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INTRODUCCION

La Historia esta presente en todo momento de nuestras vidas, gracias a ella
hemos podido conocer los hechos histéricos que han marcado el pasado, el

presente y sin duda alguna impactaran en nuestro futuro.

La Historia como asignatura en las escuelas se ha concebido como una materia
tediosa, en la que los alumnos deben aprender memoristicamente datos duros, sin

gue se fomente un aprendizaje que le sea significativo y de su interés.

Cabe mencionar que la escuela no es la Gnica institucion educativa que promueve
la ensefianza de la historia, los museos han colaborado de manera importante, al
mostrar parte de nuestro inmenso patrimonio cultural, lo cual permite que el

publico tenga acceso al conocimiento de la historia y del patrimonio.

El presente trabajo estd encaminado a hacer interactuar un contenido historico
gue se ensefia en la escuela, con una propuesta museistica, es decir, tomar en
cuenta estas dos instituciones educativas (la escuela y el museo), para la
enseflanza y la divulgacion de la historia, en particular de las -culturas
mesoamericanas, para que en colaboracion con el museo los temas vistos en la

escuela puedan ser introducidos y reflexionados con lo que se expone.

Nuestra propuesta esta dirigida a los alumnos de 4° de Primaria, ya que en este
grado escolar los alumnos comienzan a revisar los temas de Mesoamérica; es
importante mencionar que se tomd como punto de partida para la investigacion al
Museo Diego Rivera Anahuacalli, pues al realizar nuestro servicio social y las
practicas profesionales en este espacio de educacion no formal, nos percatamos
que el museo carece de una propuesta didactica y de material que apoye a los
guias en el recorrido, para su explicacion, siendo éste uno de los principales

problemas que presenta la institucion.



Al hacer las observaciones durante los recorridos, nos dimos cuenta que una de
las actividades que utilizan algunos guias para llamar la atencion de los nifios son
narrativas sobre los Dioses, sin embargo, no todos las utilizaban, a pesar de que
resultaban factibles en las visitas guiadas. Es a partir de esta observacion, que
surgio la idea de utilizar la narrativa como estrategia para la ensefianza de las

culturas mesoamericanas en el museo.

Otro gran problema detectado en el museo, es que su coleccién esta formada por
diversas piezas arqueoldgicas de varias regiones y culturas mesoamericanas
(piezas que fueron adquiridas por el pintor Diego Rivera) que no tienen una
propuesta museistica, el museo presenta un arsenal de piezas arqueoldgicas. No
se cuenta con una didactica museistica, ni antropoldgica adecuada, lo cual hace
perder la riqueza cultural (en el Anahuacalli muchas piezas se encuentran
almacenadas en una bodega del museo). A partir de esta compleja problematica,
se pensoO en disefiar una propuesta educativa para el museo que consta de los

siguientes puntos.

En el Capitulo 1 se hace una breve descripcion del contexto cultural del museo,
asi como de cada una de las salas que lo conforman y se mencionan algunas de
las piezas. Otro punto que se trata es la problematica que en términos educativos
presenta el museo, puesto que es importante conocer las carencias con las que
cuenta esta institucion, por ejemplo, uno de los grandes problemas detectados, es
la falta de recursos econdémicos para la elaboraciéon u obtenciéon de material
electrénico; la falta de capacitacion de los guias y los materiales con los que
cuenta el museo resultan insuficientes para atender a grupos numerosos, tampoco
existe una planeacion de las actividades que requiere el visitante para abarcar la

mayoria de las obras que expone.

Como hemos mencionado, el museo no cuenta con una didactica adecuada para
llamar la atencion del publico que lo visita, sin embargo, a partir de lo estudiado

nos percatamos que esta funcion adquiere una importancia basica para que haya



una buena interaccion entre los objetos que se exponen y las personas que lo
visitan, permitiendo asi que se logren interrogativas, analisis o analogias tomando

como punto de referencia su contexto inmediato.

En el Capitulo 2 se desarrollan algunos de los supuestos teéricos que sostienen
nuestra propuesta, como lo es el enfoque constructivista, siendo sus principales
representantes Ausubel, Piaget, Vigotsky, para quienes el aprendizaje significativo
es la pieza clave de sus teorias, pero haremos especial énfasis en el tema del del
tiempo histérico, ya que en nuestra experiencia como estudiantes hemos
observado que este se convierte en un verdadero problema en la ensefianza de la
historia. Si bien, son muchos factores los que intervienen en el aprendizaje de la
historia, el tiempo y el espacio son elementos imprescindibles para el
conocimiento histérico. También mencionamos los tipos de fuentes de informacién

“primarias y secundarias”, de las que hicimos uso para llevar a cabo este trabajo.

Como mencionamos al principio, la narrativa es el fundamento de nuestro trabajo
y la temporalidad es fundamental en la narracion histérica. En nuestra experiencia
como alumnas hemos constatado que el aprendizaje de la historia en la escuela,
ha estado constituido principalmente como un relato de los hechos politicos
encarnados en personajes y encadenados por fechas precisas, en cambio la
narrativa da la posibilidad de interpretar y nuca apuntala hacia otras maneras de

ver o aprehender la realidad.

Hablar acerca de espacio y tiempo es indispensable para la comprension de la
ubicacion espacio temporal de las culturas. En las visitas guiadas del Museo
Anahuacalli, se mencionan las fechas a los que corresponden las culturas
expuestas, sin pensar que para los alumnos de primaria no representa ni cobra
significado, da igual decirles que tal o cual acontecimiento sucedi6 hace 30000
afios antes de Cristo que 1000. Lo importante es ubicarlos de manera temporal, no

cronoldgica, se trata de contextualizar mas que cronologizar.



En la narracion los acontecimientos que se presentan deben ir en un orden causal,
esto quiere decir, que hay una continuidad légica y coherente, un acontecimiento
debe seguir a otro, debe llevar una linea para que el relato sea entendible, y esto

es nodal para la poblacion a la que esta dirigida la propuesta.

Para poder explicar un hecho histérico, inicialmente partimos de una accion ya
realizada por un sujeto (conclusion del esquema de inferencia practica). Y
posteriormente construimos un argumento practico, en términos de los motivos y

creencias del agente para poder explicar dicha accién.

En el Capitulo 3 hacemos mencion de la narracion, siendo ésta la principal base
para la elaboracion del trabajo y como una forma de desarrollar el pensamiento
histérico, asi pues hacemos hincapié en que narrar la historia a los nifios puede
ayudar a desarrollar su imaginacion, y siendo lo mas creativo posible, puede estar
presente, aunque sea en su imaginacion, el tiempo en que se desarrollé la Historia

que se le esté narrando, es decir recrear un momento historico.

En el caso del Museo Anahuacalli, se podria narrar la historia sobre alguna de las
piezas que conforman el museo, de tal manera que se logre atrapar la atencion de
los visitantes, utilizando un lenguaje adecuado para ellos, tratar de proyectarlos a
esos momentos de la historia en la cual fueron creadas las piezas, tomando
algunas de ellas para ejemplificar lo que se hizo en otros tiempos y de lo que se
hace en nuestros dias; ademas hacer que el alumno participe en la narracién, ya
sea poniéndolo en el papel principal de la historia, o tal vez cuestionandolo acerca
de como él resolveria el problema que se presenta en la narracion, o haciendo que
dé algunos ejemplos de como contaria él la historia para hacerla llamativa para

Sus compairieros.

Por otro lado se explicara en qué consiste una narrativa y coOmo se puede hacer
uso de ella en la ensefianza de la historia, es importante sefalar que a la narrativa

se le ha dado diferentes usos para lograr determinados objetivos, sin embargo



siempre se pretende dar a conocer algo por medio del relato ya sea acerca de una
cultura o hechos historicos que se desean dar a conocer para ser recordados

como un tesoro cultural.

Como se ha visto, la narrativa es una herramienta que nos ayuda para dar a
conocer hechos importantes, sin embargo, en comparacion con otras
herramientas, se ha considerado como un instrumento transformador que ayuda
al lector a comprender al mundo desde diferentes perspectivas, lo cual permite al
mismo tiempo obtener nuevas ideas de los demas. La narrativa por lo tanto se ha
considerado un instrumento de la imaginacion en el que se crea un mundo mas
amplio del que habitamos, estableciendo un mayor nimero de relaciones mas

duraderas con los conocimientos adquiridos.

En el Capitulo 4 mencionamos algunas de las probleméticas que sufre el Museo
Anahuacalli, que bien pueden estar a simple vista o que por medio de la
observacion y analisis de la visita guiada van surgiendo, como es la falta de una
propuesta educativa que aprovechara la riqueza de las obras que expone,
ofertando un ambiente de aprendizaje para los visitantes. Ademas, los apoyos
didacticos con los que cuenta el museo resultan insuficientes para atender a
grupos numerosos, la falta de planeacion de actividades que requiere el visitante

para abarcar la mayoria de las obras que estan expuestas.

Al observar todas estas problematicas del museo, decidimos hacer una propuesta
de material educativo, tratando que éste sirva de apoyo a los guias durante la
visita con los escolares, quienes son los que mas visitan al museo. Es aqui donde
sefialamos por qué se eligié a la narrativa como herramienta primordial de nuestra
propuesta, asi como del uso que le damos en la educacion, la narrativa en
ocasiones suele verse como un recurso disfuncional, sin embargo, es de gran
ayuda en materias escolares como la Historia. Para la realizaciobn de nuestra
propuesta hicimos uso de algunas herramientas electronicas, que en esta época

facilita el trabajo de investigacion, aprendizaje- ensefianza en las escuelas o sitios



de trabajo; son utiles y llaman la atencion del publico infantil, el cual es nuestro

objetivo.

A su vez este capitulo se divide en 2 apartados, en el primero mencionamos cOmo
ayudara nuestro proyecto a promover el aprendizaje significativo en los alumnos
que visitan el museo, apoyandonos en algunos autores importantes sefialados con
anterioridad. En el segundo apartado explicamos por qué nuestra propuesta es un
material educativo, asi como las caracteristicas que contiene dicho material. Por
altimo, hablamos del uso de las nuevas tecnologias en nuestro trabajo, ya que en
este tiempo es una herramienta universal en el ambito educativo, los nifios la
manejan de una manera sorprendente, no se les dificulta y les es llamativo, es por

€S0 que consideramos estas ventajas para hacer uso de ellas en este trabajo.

En la parte final se incluyen anexos, en los que se puede observar la descripcion
de la aplicacion Wix, asi como los StoryBoard de cada uno de los videos que se
crearon como material de apoyo. Consideramos que nuestro trabajo es de gran
utilidad en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la historia, damos paso a la

descripcidon mas detallada de lo que es nuestra propuesta de tesis.



CAPITULO 1: LA PROBLEMATICA DEL MUSEO.

A la entrada del museo se encuentra una
placa con la frase de Diego Rivera
“Devuelvo al pueblo lo que de la herencia
artistica de sus ancestros pude rescatar”,
estas palabras fueron plasmadas cuando
se inauguré el Museo Anahuacalli; con
fecha el 18 de septiembre de 1964 por el
entonces C. presidente de la Republica

Lic. Adolfo Lépez Mateos.

El escenario donde se realizaron las practicas profesionales fue el Museo Diego
Rivera “Anahuacalli’, ubicado en calle Museo #50, Col. Santiago Tepetlapa,
Coyoacan, C.P 04620, México D.F. De acuerdo con el Diario Oficial de la
Federacion (2012), el “Anahuacalli” fue declarado monumento artistico, vy
pertenece al sector privado, éste lugar ocupa una superficie de 625 metros
cuadrados y fue concebido como un inmueble Unico con una reserva ecoldgica
alrededor de él, ya que es una mezcla de la arquitectura contemporanea funcional
con arquitectura prehispénica; que se puede denominar neo indigena, también

este monumento es conocido como “la piramide en el Pedregal’.

1.1DESCRIPCION DEL MUSEO

Es importante mencionar que el Museo esta dedicado a las culturas prehispanicas
y que su disefio arquitectonico se basO en una representacion que se tiene del
mundo mesoamericano, quienes creian que habia tres niveles de existencia: El

supramundo, la vida terrenal y el inframundo.

La planta baja o inframundo (primera seccion), se divide en diez salas, la sala uno

estd dedicada a las culturas del periodo preclasico que corresponden a los afios
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2500 a.c. hasta el 200 d.c aproximadamente. Ahi se exhiben figuras de sellos de

barro, figurillas femeninas de Tlatilco y rostros de ancianos.

La sala dos se encuentra dividida en tres secciones, en el centro se muestra una
escultura de la cultura huasteca que representa una deidad femenina. A la
derecha se observa ceramica perteneciente a la cultura preclésica de los sitios de
Tlatilco, Zacatenco y Ticoman, también se exhibe arte Olmeca. A la izquierda se
encuentra el altar disefiado por el artista Diego Rivera, en €l se exhiben diversas
deidades y elementos arquitecténicos de las culturas: Teotihuacana, Tolteca,

Mexica.

Sala tres estd dedicada a las divinidades de la tierra en sus diversas
representaciones y aquellas otras ligadas indirectamente a éstas. En el nicho que
se encuentra en esta sala, se puede observar a la Diosa del maiz tierno Xilonen.

En la sala cuatro se encuentran figuras en piedras muy estlizadas que
representan animales como: jaguar, perro, serpiente, ranas; cabezas de guerreros
anoénimos y Xochipilli: “Dios de la primavera, alegria, las flores, la belleza, el amor

y protector de los actores”.

La sala cinco o esquina dos estd consagrada al viento y esta representada por
Ehécatl, Quetzalcdatl “Dios del viento” sus caracteristicas son: un pico grande por

el cual soplaba y un gorro conico.

En las salas seis y siete, las piezas que aqui se encuentran estan dedicadas a una
de las culturas mas sobresalientes, la Teotihuacana en el periodo clasico de 200
d.c. a 900 d.c. aproximadamente. Entre las piezas se puede observar: vasijas,
cantaros y vasos trabajados en barro negro, café; barro anaranjado de uso ritual y

vasos ceremoniales (deidad Tlaloc).

La sala ocho o esquina tres esta dedicada al agua, representada por Tlaloc “Dios

de la lluvia”.



En el techo se encuentra un plafon de Tlaloc, formado por dos serpientes que se
enroscan y dan forma a los ojos y a la boca con grandes colmillos. Al bajar las
escaleras de esta sala se puede encontrar con la escultura de una rana, en honor

al pintor Diego Rivera, el cual era conocido como el sapo-rana.

La sala nueve o Cultura Teotihuacana, se muestran ornamentos de braseros,
perro Xolotlzcuintle funerario, mascaras funerarias, candelabros, vasos pintados al
fresco, mufiecas articuladas (articulacion en brazos y piernas), fragmentos de

muros.

La sala diez o esquina cuatro, esta dedicada al fuego, representado por
Huehuetéotl “Dios viejo del Fuego” .Aqui se encuentra la escultura de esta deidad,
hace notar que se trata de un hombre sentado, de edad avanzada, con cara llena
de arrugas, boca desdentada y un poco jorobado al cargar un brasero ceremonial
que porta en su cabeza. En el techo se encuentra una representacion del Quinto

Sol o simbolo del movimiento.

En el primer piso o mundo de los vivos (segunda seccién) abarca de la sala once
a la diecisiete, aqui se encuentran bocetos de diferentes murales de Rivera como:

El mural Pesadilla de Guerra, suefio de paz (1952) y La Creacién (1922).

El segundo piso o mundo de los Dioses (tercera seccion) que abarca la sala
dieciocho se puede observar una paloma blanca que simboliza la paz, asi como
vasijas de la Cultura de Occidente. Terraza o cuarto nivel (cuarta seccion) donde
se aprecia una vista panoramica de la Ciudad y el terreno que Diego Rivera queria

destinar para el proyecto de la “Ciudad de las Artes”.

Con esta breve descripcion que se hace de la forma en que se exponen las figuras
0 piezas prehispanicas, se puede apreciar gue no hay una propuesta museistica
propiamente dicha, como la encontramos en el Museo de Antropologia e Historia,

gue muestra las piezas a partir de las culturas mesoamericanas de forma



ordenada, aunado a lo anterior, el Anahuacalli tampoco tiene una propuesta

didactica sobre como orientar al visitante.

Dado que el museo no propone actividades didacticas a los alumnos, solo hay un
guia que dice generalidades sobre las piezas, por lo cual se creyé conveniente
hacer un material educativo retomando algunas piezas que consideramos
relevantes, ya sea por su belleza o por la cultura a la que pertenecen. Para ello, se
pensoé en el disefio de narrativas, las cuales hablaran de los Dioses que ocupan
cada una de las cuatro esquinas de la planta baja del museo, con las cuales el

nifio pueda contextualizar la importancia de las piezas que se exhiben aqui.

La narrativa se utiliza como un recurso que ayude al alumno a adentrarse en las
Culturas Mesoamericanas, siendo ésta no solo un relato de hechos concretos y de
datos duros, sino que pueda profundizar mas alla de lo que solo se pude observar

en el museo.

Uno de los grandes problemas que se encuentran en el museo y que detectamos
durante el afio en que hicimos las practicas profesionales, es la falta de recursos
econOmicos para la elaboracién u obtencién de material electrénico y la falta de
capacitacion de los guias, pues la mayoria de ellos no son profesionistas y sus
intereses no van encaminados a la mejora del mismo museo, es decir, algunos
son aun menores de edad y no han tenido una capacitacion para resolver las
dudas que el publico demanda, ni experiencia en este tipo de empresas culturales,
a muchos de ellos no les agrada trabajar con nifios, por lo que sélo 3 de los 8
guias son los encargados de realizar el recorrido a grupos infantiles muy
numerosos, cabe sefialar que los tres guias son mujeres. La descripcion de la
situacion de los guias y de las restricciones econdmicas del museo, impide que se
lleve a cabo una explicacién adecuada del rico material que éste posee, y que se
involucre de una manera activa a los visitantes para lograr un espacio de

aprendizaje de la historia y la cultura del pais.
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Los materiales con los que cuenta el museo resultan insuficientes para atender a
grupos numerosos, tampoco existe una planeacion de las actividades que requiere
el visitante para abarcar la mayoria de las obras que expone el museo, por
ejemplo, solo se dispone de 45 minutos para recorrer varias salas que contienen
las dos mil piezas arqueoldgicas, convirtiéndose la visita en un recorrido tedioso y
aburrido para los nifios, quienes no cuentan con un material de apoyo en cada
explicacion. Es por eso que al hacer la propuesta del material educativo, se busca
que los guias logren apoyarse de él para hacer mas interesantes las visitas
guiadas, proporcionando al mismo tiempo, un ambiente de aprendizaje
significativo para los visitantes. Este es uno mas de los temas que nos interesa
tratar, ya que es importante que el sujeto tenga un aprendizaje significativo, que
logre llevarse algo del conocimiento que le brinda el museo en su visita,

contribuyendo a su formacion historica y cultural.

Las narrativas presentadas estan pensadas para que todo tipo de publico pueda
leerlas, sin embargo, estan dirigidas a alumnos de 4° afio de primaria, por ser en
este grado escolar en el cual se comienza a revisar este tema. Se hace esta
propuesta, porque de acuerdo con lo estudiado, se considera que la narrativa
puede ser un medio que ayude al alumno a lograr un conocimiento mas
significativo a partir de relatos cortos que le permitan imaginar la época y la
personalidad de cada uno de los sujetos que son importantes en el museo y en la

historia mesoamericana.

¢ Pero, por qué elegir a los Dioses y a las narrativas para que los nifios aprendan
sobre las culturas mesoamericanas? Al participar en algunos de los recorridos que
los guias hacen con los alumnos, pudimos darnos cuenta que son los mitos en
forma de narrativa de los Dioses, las que mas llamaban la atencion, sin embargo,
no se cuentan historias de todos los Dioses, por o que nos dimos a la tarea de

investigar acerca de los mitos de cada uno de ellos.
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Una vez que se logré encontrar los mitos de los otros Dioses, que no se relataban
en la visita guiada, se eligieron los més interesantes y se prosiguié a sumarlos a
las narrativas con las que ya contaba el museo como son:

El Mito de Tlaloc

El Mito de Ehécatl y Mayahuel

El Mito de Quetzalcoatl y el maiz

El Mito de Coatlicue, Coyolxauhqui y Huitzilopochtli

El Mito de Quetzalcoatl y Mayahuel

Hicimos investigacion historica sobre los mitos de los Dioses que faltaban, ademas
de lo importante que seria utilizar las narraciones como apoyo para que los
alumnos aprendieran sobre las culturas, ya que esta forma de apreciar o
representar la realidad es una de las maneras mas atractivas de ensefar en

cualquier &mbito, en este caso la historia de nuestros antepasados.

1.2 DEFINICION DE MUSEO.

Segun el Consejo Internacional de los Museos del Mundo (ICOM), que es una
organizacién internacional de museos y profesionales dirigida a la conservacion,
mantenimiento y comunicacion del patrimonio natural y cultural, creado en 1946,
en una conferencia realizada en Viena (Austria) en el afio 2007 se acordd una
definicion de lo que es un museo: “Un museo es una institucion permanente, sin
fines de lucro, al servicio de la sociedad y abierta al publico, que adquiere,
conserva, estudia, expone y difunde el patrimonio material e inmaterial de la

humanidad con fines de estudio, educacion y recreo”.

De acuerdo con Benhamou (1997): “El museo tiene la funcion de transmitir una
herencia de generacién en generacién, a través de la conservaciéon de las obras.
El museo como institucion surge con el doble objetivo de abrirse al publico y
desarrollar el caracter enciclopédico de las colecciones conservadas fuera de su
contexto original”. Por otro lado en 1970, la Asociacion Americana de Museos
(AAM), establecio otra definicidn, la cual menciona que un museo es una entidad
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organizada con objetivos o propoésitos educativos y estéticos, esto gracias a un

equipo interdisciplinario encargado de la conservacion del material que se expone.

Otro autor que da una definicibn de museo es Bosch (2000), quien menciona que
es una institucion al servicio de la comunidad y que a la vez debe contribuir a su
desarrollo, por lo cual debe generar y transmitir un espacio de reflexion y de
apropiacién por parte de los sujetos, es decir, el museo debe verse como “un
campo activo en la creaciéon de nuevos sentidos sociales, sobre la base del
reconocimiento y el respeto a la diversidad...” Es importante mencionar que el
museo tiene un gran papel en la educacién, por lo que él como participe de la

educacion no formal es una herramienta util para la educacion formal.

En el interior de un museo, una de sus principales tareas se realiza de manera
autonoma a las urgencias y necesidades de otras areas de educacion orientados
por su propia politica, aunque hay que recalcar que no todos cuentan con
departamentos educativos (como es el caso del Museo Diego Rivera Anahuacalli),
qgue coordinen el trabajo de profesores, guias y de voluntariado cultural, sin
embargo, a pesar de las restricciones que puedan llegar a tener, su trabajo tiende
a vincular al museo con la comunidad, definiendo su rol como meros

presentadores que muestran todo un bagaje histérico-cultural.

1.3 DIDACTICA DEL MUSEO

De acuerdo con Garcia Blanco (1981) la didactica del museo es el método propio
que tiene el museo para ensefiar a partir de la exposicion de sus piezas. Esta
funcién que adquiere el museo a través de la exposicion, es la que lo diferencia de
otras instituciones educativas y es lo que le da un toque de originalidad. La
exhibicion de piezas es quiza la base del método de ensefianza que puede tener
un museo, ya que es a partir de la exposicion lo que hace que el publico interactie
y pueda darse una comunicaciéon directa con los objetos, en donde los visitantes
pueden llegar a crearse interrogativas, analisis, analogias o contrastes tomando

como punto de referencia su contexto inmediato.

13



Para que pueda darse una Optima interaccidbn entre visitante-objeto es
indispensable que el museo cuente con un buen montaje de sus piezas y que el
visitante realice una buena preparacion antes de ir al museo, es decir, que quien lo
visite tenga un objetivo claro y una planificacion adecuada para su recorrido. Se
dice que un montaje es didactico cuando ademas de hacer posible la
comunicacién ensefia a leer las piezas y a interpretarlas con un maximo de

verdad cientifica.

Es importante mencionar que para que el museo ensefie, primero investiga acerca
de lo que se estd exponiendo, y sea capaz de establecer una comunicacion entre
lo que se expone Y los visitantes y por ultimo que elabore unos criterios y métodos
de ensefianza propios y diferentes a las demas instituciones educativas. Para
lograr tal objetivo es necesaria la colaboracién de varios expertos, entre ellos el
investigador quien se encargara del estudio, la lectura e interpretacién de las
piezas. Por otro lado, los expertos en comunicacion se ocuparan del montaje de
las piezas, el cual consiste en el estudio y la ordenacién de los espacios, la

ambientacion de las salas, la sefalizacion, la colocacion de las obras etc.

Los especialistas en didactica tienen la responsabilidad de crear un vinculo entre
lo que se expone y el visitante, de tal modo que quien observe las piezas logre
comprender e interpretar la exposicion. Es importante mencionar que el punto
clave para que se logre llegar a tal objetivo es el trabajo en equipo, sin existir
subordinaciones entre los colaboradores, tomando en cuenta que el trabajo de

cada uno de ellos es igual de importante para el museo.

Garcia Blanco (1981) menciona que los criterios didacticos dependen mucho de la
investigacion y el conocimiento que se tenga de las piezas, de las posibilidades
gue ofrezcan los fondos del museo y de lo que se quiera dar a conocer. Los
criterios didacticos pueden ser variados, por ejemplo, existe el criterio de sintesis
cuyo objetivo es dar a conocer sintéticamente los elementos culturales mas

significativos que identifican a una cultura un aspecto cultural o un yacimiento.
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El criterio tipolégico propone el estudio de las culturas a través de los diversos
elementos culturales entre una y otra cultura. Otro criterio que se ha considerado
es el de estudiar la evolucion de un asentamiento a partir de un yacimiento. Cabe
mencionar que, de acuerdo con Garcia Blanco (1981), cada uno de estos criterios
no son excluyentes entre si sino que deberdan ser simultdneamente
complementarios dentro del museo, esto a razon de permitir que la “lectura” y la
comprension de las piezas se vuelva armoénica y al mismo tiempo tratando que se
tenga una visita agradable a la vista con una integracion total de lo que se quiera

ensefar.

Es importante sefialar que los criterios didacticos antes mencionados toman en
cuenta principalmente a las piezas del museo, ya que éstas, representan la
informacion basica y “ordenada” de la exposicidon. Como es de imaginarse, quiza
uno de los elementos desconocidos del museo sea precisamente los visitantes,
pues no se tiene un estudio cualitativo de la poblacion que visitara el museo, ni
mucho menos sus intereses 0 expectativas. A pesar de las diversas demandas
culturales que tengan los distintos grupos sociales, es deber del museo atender a
cada una de ellas y tratar de cubrir las necesidades de todos. (Garcia Blanco
1981)

Como lo menciona G. Stewart (1981) citado por Pastor Homs (2002) en su articulo
‘La Pedagogia Museistica ante los retos de una sociedad en cambio.
Fundamentos Teodricos-practicos”, no siempre fue esta la preocupacion de los
museos, sino hasta principios de la década de los 80 comenzaron a tomarse en
cuenta varios puntos:

e Se hablaba intensamente del perfeccionamiento en el ambito educativo y

de los responsables de los servicios de educacion museisticos.
e De la necesidad de colaborar con otras instituciones educativas y sociales.
e De la necesidad de colaboracion interna en el seno del propio museo, en

una linea de trabajo interdisciplinar y multiprofesional. (pp.16)
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Es hasta este punto donde se considera avanzar con realizar actividades

didacticas y brindar un servicio mas personalizado, elaborando diversidad de

programas y adaptando los ya existentes a las necesidades y expectativas de los

distintos grupos de visitantes. Es entonces cuando se parte de tres puntos

importantes que de acuerdo con G. Stewart (1981) citado por Pastor Homs (2002)

son los siguientes:

e Una nueva concepcion de la educacion.

e Una nueva concepcion del desarrollo.

e Una nueva concepcion del museo.

Todas estas acciones que se han realizado a partir de entonces, han sido para

lograr tres objetivos principales, que de acuerdo con la investigacion realizada

de Pastor Homs (2002:18) son los siguientes:

Dar a conocer el patrimonio a la poblacion en general.

Concientizar a la poblaciébn para contribuir a preservarlo de la
destruccion, abandono y poder, asi, legarlo a las generaciones futuras.
Proporcionar a la poblacién el goce de la contemplacion y comprensiéon
del valor vy significado del patrimonio, para contribuir a su

enriquecimiento personal y colectivo.
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CAPITULO 2: ATRIBUTOS DEL PENSAMIENTO HISTORICO PARA
LA ESCUELA PRIMARIA, DESDE EI CONSTRUCTIVISMO.

Entre los aportes mas importantes de la psicologia cognitiva se encuentra lo
referente al aprendizaje significativo (Ausubel 1963, Piaget 1978, Novak y
Hanesian 1978, Alcantar 2011), el cual consiste en que la nueva informacion que
posee el sujeto pueda ser anclada con los conocimientos ya existentes, a partir de
ideas 0 experiencias claras que puedan impactar representativamente al aprendiz,
es decir, el aprendizaje significativo es el resultado de la conexién que existe entre
el nuevo conocimiento con los conocimientos previos. Es importante mencionar
gue este enfoque se ha tomado en cuenta para el proceso de ensefianza-
aprendizaje en los ultimos tiempos, siendo éste el que ha sostenido las diferentes
propuestas didacticas, por lo cual es punto clave en el soporte de la propuesta que

a continuacion desarrollaremos.

Ausubel (1963-1968) nos habla sobre el aprendizaje significativo, el cual se
distingue por dos caracteristicas, la primera es que su contenido puede
relacionarse de un modo sustantivo o al pie de la letra, con los conocimientos
previos del alumno, y la segunda es que éste adopta una actitud favorable para
tal tarea, dotando de un significado propio a los contenidos que asimila. Ausubel
pone el acento en los aprendizajes significativos, puso su empefio en eliminar del
aula, los aprendizajes repetitivos 0 memoristicos tan caracteristicos de la
enseflanza mas tradicional, él consideraba que la principal fuente de
conocimientos proviene del aprendizaje significativo. Se propone desarrollar una
teoria que explique el proceso de asimilacion que se produce en el aprendizaje
significativo. Para que se lleve a cabo este aprendizaje es necesario que los
nuevos conocimientos puedan ser relacionados de forma sustantiva y no arbitraria,
con lo que el sujeto ya conoce y que éste adopte una actitud activa para

establecer las mencionadas relaciones.
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Ademas tienen que darse tres condiciones, una de ellas se refiere a los nuevos
conocimientos que se tratan de adquirir y las otras dos se refieren al sujeto:

1) Los nuevos materiales que van a ser aprendidos deben ser potencialmente
significativos, suficientemente sustantivos y no arbitrarios para poder ser
relacionados con las ideas relevantes que posea el sujeto.

2) La estructura cognoscitiva previa del sujeto debe poseer las necesarias
ideas relevantes, para que puedan ser relacionadas con los nuevos
conocimientos.

3) El sujeto debe manifestar una disposicion significativa hacia el aprendizaje,
lo que plantea la exigencia de una actitud y la importancia de los factores
de atencién y motivacion. (Coll, C., Palacios & Marchesi A. 1190: 83-84)

En estas tres condiciones se pone de manifiesto el rasgo central de la teoria de
Ausubel: el hecho de que la adquisicion de nueva informacién que se da en el
aprendizaje significativo es un proceso que depende en forma principal de las
ideas relevantes que ya posee el sujeto, y se produce a través de la interaccion
entre la nueva informacion y las ideas relevantes ya existentes en la estructura
cognoscitiva. Ademas, “el resultado de la interaccion que tiene lugar entre el
nuevo material que va a ser aprendido y la estructura cognoscitiva existente es
una asimilacion entre los viejos y nuevos significados para formar una estructura
cognoscitiva mas altamente diferenciada” (Ausubel, Novak, y Hanesian, 1978: 67-
68).

Después de lo ya mencionado sobre el aprendizaje significativo, se puede decir,
que uno de los recursos que el docente (o, una propuesta, como la de éste
trabajo) puede utilizar para el logro de un aprendizaje significativo, es donde
realmente se dé el intercambio de ideas, es el uso de organizadores anticipados,
gue se refieren a materiales abstractos y generales con relacion a lo que va a
aprender, que tiene como funcion principal tender un puente entre lo que el
alumno ya sabe y lo que necesita saber y para ello se requiere se plantee la
ensefianza en términos sencillos, sobre todo que dichos materiales le resulten

familiares al alumno. Piaget (1978) menciona que los nifios construyen en forma
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activa nuevos conocimientos del mundo basados en sus propias experiencias. Los
nifos observan lo que sucede a su alrededor; experimentan con objetos que
encuentran; hacen conexiones 0 asociaciones entre eventos; y se desconciertan
cuando sus conocimientos (0 esquemas) actuales no explican lo que han
experimentado (Shaffer, D. R. 2000:54).

Es dificil el manejo del tiempo en los primeros afios escolares, debido a que los
nifios no cuentan con el esquema necesario, o no lo pueden asociar muy bien con
experiencias de vida; si se trata de complementar el esquema que ya posea el
alumno con ejemplos claros de su vida cotidiana, como menciona Piaget, podria
ser que el sujeto aprenda a usar el concepto y entenderlo sin ninguna dificultad. E.
Duckworth (2002) menciona que Piaget habla sobre que los nifios antes de
determinada edad, no son capaces de comprender ciertas cosas (conservacion,

coordinacion en el espacio, tiempo, entre otros)

Piaget (1978) utiliz6 los términos asimilacion y acomodaciéon para describir como
se adapta el nifio al entorno mediante el proceso de la asimilacion, moldea la
informacién nueva para que encaje en sus esquemas. Es por eso importante que
la propuesta del recurso didactico, sea interactiva, para que los nifios puedan estar
en contacto y experimenten con él, ya que con frecuencia cuando ven por primera
vez un objeto y lo relacionan con otro que han visto anteriormente, (en este caso
seria el material didactico utilizado en el aula de clases), lograran anclar la
informacion que se le ha dado en la aula, con la del material, asi el sujeto
complementara de la mejor manera posible la informacién y la asimilard& como

Piaget lo mencionaba.

Conforme los nifios van desarrollandose, también va evolucionando la forma en
gue asimilan los objetos que los rodean e interpretan de una manera mas eficaz
los mensajes verbales. En el desarrollo cognoscitivo de los nifios se observan una
serie de cambios en los que intervienen los factores ambientales y los innatos.
Pero son cuatro los factores que indudablemente tienen que estar presentes, los

cuales son los siguientes:
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v' La maduraciéon que van adquiriendo los nifios en las que intervienen los
genes hereditarios.

v’ Las experiencias fisicas en su interacciéon con el medio ambiente.

v' La asimilacién de la informacion.

v El equilibrio de toda la informacién recibida.

Es importante respetar la estructura de conocimiento que va alcanzando cada
nifio, ya que no se tiene una edad exacta en la que ocurra, pues interviene mucho
el contexto social. La posibilidad de que un nifio pueda realizar un determinado
aprendizaje estd obviamente limitada por su nivel de competencia cognitiva. Sin
embargo, si se fuerza a un sujeto a aprender un contenido que sobrepasa sus
capacidades, muy probablemente el resultado, serd la pura memorizacion
mecanica o la comprension incorrecta, por eso es importante tomar en cuenta el
estadio en el que se encuentra el niflo, para que el disefio del material propuesto,
se adapte al contenido de éste a las capacidades cognitivas del sujeto, sin

sobrepasarlas.

Piaget establece cuatro grandes etapas que en la actualidad siguen estando

vigentes para los estudiosos de los procesos de aprendizaje, estas etapas son:

v La etapa sensoriomotora
v La etapa preoperacional
v' La etapa de las operaciones concretas

v La etapa de las operaciones formales

En cada etapa se supone que el pensamiento del nifio va adquiriendo madurez
mediante su desarrollo. “El desarrollo cognoscitivo no sélo consiste en cambios
visibles o cuantitativos de los hechos y de las habilidades, sino que también se
toman en cuenta las transformaciones radicales, de la manera en que el nifio

organiza el conocimiento.” (De Ajuriaguerra, J. 1983:25)
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En lo que a nosotros compete, solo haremos mencién del estadio en el que se
encuentra la etapa de desarrollo cognoscitivo de la poblacién a la que va dirigida

nuestro trabajo, que son alumnos de 4° de primaria.

Operaciones El nifio aprende las
concretas . operaciones logicas, su
De 7 a 11 anos _ )
pensamiento esta

El nifio practico relacionado con la realidad.

Durante este periodo, el nifio hace uso de algunas comparaciones ldgicas:

v" Reversibilidad

v" Seriacién

Estas operaciones son adquiridas gracias a una repeticion de interacciones
concretas con las cosas (referidas solo a objetos reales). Con esta adquisicion de

operaciones concretas, se modifican en el nifio las concepciones de:

» Cantidad

» Espacio

» Tiempo, es en esta etapa el momento adecuado para comenzar a manejar
la nocion de tiempo historico, que es un poco diferente al tiempo biolégico,

por ejemplo.

En este periodo el nifio es capaz de ordenar, agrupar, clasificar, seriar objetos y
realidades a partir de un criterio, creando de este modo a raiz de estimulos

sensoriales una capacidad mayor de operaciones mentales.

Gran parte de los aportes de Piaget han tenido que ver en la elaboracion de los
planes y programas, sus trabajos acerca del desarrollo intelectual del nifio
inspiraron a hacer una serie de reformas a lo que estaba establecido, su teoria

sigue siendo fundamento de los métodos didacticos de aprendizaje por
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descubrimiento, de investigacion y de orientacion a los problemas en la escuela.
Una de las contribuciones mas importantes se refiere a los propositos y a las
metas de la educacion primaria. Anteriormente se llevaban métodos en los que era
normal que se memorizara la informacion que los maestros daban, aunque esos
meétodos confundieran a los alumnos y no tenian ningun beneficio al momento de

razonar, no se podria evolucionar en el proceso del pensamiento.

El que los nifios evolucionaran en la forma de aprender sin duda tiene que ver en
el tipo de ensefianza y en los propositos que se fije el maestro, de modo que los
alumnos se vuelvan pensadores creativos, inventivos e independientes, si es que
la intencidon educativa sea la de hacer formas de aprender, o dicho de otra

manera; La educacién deberia formar no moldear su mente.

La segunda aportacion importante, es la idea de que el conocimiento se construye
a partir de las actividades fisicas y mentales del nifio, ya que la adquisicion de
saberes es algo que no tan facil se le puede proporcionar, pues los nifios no
pueden entender los conceptos y ejemplos, con sélo escucharlos o leerlos. No es
posible acelerar el desarrollo por medio de experiencias del aprendizaje. El
aprendizaje puede ser mas facil cuando una actividad esta relacionada con lo que
el nifio ya conoce, el nifio se siente motivado y esta interesado en recordar lo que
ha vivido, de esta manera desarrolla su conocimiento al estar en contacto con

informacién que le es congruente. (Alcantar, N. A. 2011:67-68).

Es importante mencionar que la teoria de Piaget influenci6 en los trabajos
relacionados con el aprendizaje, los cuales se tomaron como punto de partida
para el campo de las Ciencias Sociales. Por su parte el padre de la educacion
moderna, Dewey (1915) argumentaba que los alumnos en la escuela elemental no
pueden comprender la Historia en su significado integro y que por tanto, debe
ensefiarse como un instrumento auxiliar de las Ciencias Sociales. (p. 15). Ello
condujo a varios autores a investigar en esta area de conocimiento, los diferentes
estadios que conducen al logro del pensamiento formal. Era imprescindible
identificar en qué estadio se encontraba el alumno para poder predecir qué tipo de
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contenidos socio-histéricos podria aprender. Asi mismo, otro objetivo de
investigacion fue la elaboracion de tareas con contenido social cuya resolucion
permitiera clasificar los resultados obtenidos por los alumnos en estadios
semejantes a los identificados en las clasicas tareas piagetianas de contenido
fisico-matematico. De este modo alcanzar el pensamiento formal en estas tareas
era sinbnimo, también en este caso de dominar el razonamiento hipotético-
deductivo. (Carretero, 1985)

Ademas de que los alumnos puedan comprender los conceptos historicos basicos
(monarquia feudalismo, revolucion, etc.) deberia ser fomentada, asi como sobre
las relaciones entre los diferentes tipos de conceptos: cuales son mas o menos
faciles de aprender, si es posible establecer algun tipo de jerarquias entre ellos
que facilite al alumnado el establecimiento de relaciones entre unos y otros.
(Carretero y Limén 1993:56). Algunos trabajos recientes (Welton, 1990; Levstik y
Pappas, 1992) han puesto de manifiesto la importancia de utilizar la narracion
como una via adecuada para introducir, al menos en los primeros cursos, algunos
conceptos historicos (Jacott y Carretero, 1993). Las narraciones- historias basadas
en personajes. Parecen favorecer tanto el procesamiento y la comprension de la
informacion del texto (Rodrigo, 1994) como la formacién de relaciones y teorias
causales (Downey y Levstik, 1991)- que pueden servir de punto de partida para la
explicacion histérica- ademas de conseguir una mayor motivacion del alumno
(Welton, 1990).

Por lo anterior, a continuacion se trabajaran las habilidades intrinsecas del
pensamiento historico: la consciencia temporal, la ubicacion espacial y la narrativa
o interpretacion histérica, con la idea de que éstas sean los ejes rectores de

nuestro material didactico para el museo como espacio educativo.

23



2.1 EL TIEMPO HISTORICO

Hablar sobre el tiempo no es tarea facil, ya que en él se implican desde el tiempo
personal, el tiempo cultural, el tiempo experimentado, entre otros, asi pues el
tiempo es relativo ya que es percibido de manera diferente por cada persona y
cada cultura lo representa de una manera distinta. En este sentido podemos
apreciar que “La dificultad de la comprension del tiempo esta relacionada con la
gran cantidad de significados que tiene. Su significado es distinto, por ejemplo, si
lo aplicamos a la ciencia, se habla de tiempo fisico o bioldgico, si hablamos de las
creencias religiosas se encuentra en referencia a la inmortalidad o la eternidad del
tiempo, o en el campo de la experiencia de la humanidad puede ser vista como

personal o social.

Por ello, la ensefianza de la historia es muy compleja, como lo dice Bruner (1990)
puede ser mas compleja que la matematica, ya que intervienen muchos procesos
cognitivos en su aprendizaje y ensefianza. Trepat (2006) por ejemplo, sintetiza la
naturaleza del conocimiento histérico en cuatro grandes grupos: 1) el tipo de
hechos, datos y conceptos que maneja; 2) la dimension temporal en la que los
sitla; 3) la idea de proceso o cambio a través del cual narra los acontecimientos;

4) las explicaciones que de ellos nos proporciona. (Trepat. C. A. 2008:142).

Algunos especialistas han sefialado el hecho de que la dimensién temporal que se
ensefia en las Ciencias Sociales, en general y en la Historia en particular, se
reduce solo al tiempo cronolégico, es decir, a la medida de los movimientos, a la
cronologia. Sin embargo, también precisan que el tiempo cronoldgico nos da una
perspectiva, ya que ayuda a tener clara la sucesién de los acontecimientos.
Incluso, habria que sefalar que el tiempo cronologico también se ve desde
diferentes miradas, de manera que los nombres y maneras actuales de medir el
tiempo se explican por las necesidades, mentalidades y posibilidades de
determinadas civilizaciones anteriores de las que somos herederos y con las que
hemos establecido esta continuidad particular: por ejemplo, el tiempo ciclico, o lo

que propone un historiador francés Braudel en su obra “El Mediterraneo y el
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mundo mediterrdneo en la época de Felipe /7 (1949) que habla del tiempo de
larga, mediana o corta duracién. Asi pues, la dimension temporal, constituye una
de las especificidades de la escritura de la historia es por este motivo que la
indagacion historica se caracteriza por establecer sucesiones y simultaneidades
temporales y por aplicar competencias cronolégicas y convenciones de

periodizaciones.

En el campo de la psicologia, encontramos que Piaget organizd por primera vez
una teoria global de desarrollo del concepto de tiempo en el aprendizaje humano,
a partir de tres estadios, el primero se corresponde al tiempo vivido, el segundo al
tiempo percibido y el tercero al tiempo concebido, mismos que también se han
interpretado como tiempo personal, tiempo social y tiempo histérico. (Santisteban
F. A. & Blanch J. P. 2010:284). Sin embargo, se dice que no se ha hecho un buen
uso de las teorias de Piaget, ya que se han aplicado de manera mecéanica a la
ensefianza de la historia. (Calvani 1988).

Un referente importante es que en la escuela por lo general, solo se pretende que
los alumnos memoricen fechas, nombres, lugares, etc., proporcionando contenido
aburrido y tedioso para los alumnos, ya que solo aprenden fechas y nombres, lo
importante es hacer significativo lo que se ensefia, asi se propone el uso de una
narrativa para ensefiar la historia de nuestros antepasados, atrayendo al alumno a
través de relatos que les cuenten las hazafias de los personajes importantes de
nuestra historia (por ejemplo los Dioses Mesoamericanos), no memorizando como
computadoras fechas, que saliendo de la clase o después de un tiempo corto
olvidaran, porque no les fue significativo el aprendizaje que obtuvieron durante

todo el ciclo escolar.

Por otra parte, el lenguaje se ha convertido en una herramienta importante para
los historiadores, pues en estudios recientes realizados por Barton y Levstik
(2004); Stern, Seixas & Wineburg, (2000); Wineburg, 2001; Lee & Ashby (2000) se
ha observado que el lenguaje puede convertirse en una estrategia de aprendizaje

para significar el tiempo. Estas estrategias pueden utilizarse discursivamente para
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obtener el desarrollo del pensamiento historico en los alumnos. El rol del lenguaje
se ha convertido en un factor clave para la enseflanza de la historia en cualquier
ambito educativo por lo cual es posible observarlo en libros de texto, folletos o
cualquier material impreso. (Coffin, 2004, 2006; Oteiza 2009, 2006; Oteiza y Pinto,
2008; Schllepegrell, Achugar y Oteiza 2004). Es en este punto en donde nuestro
material cobra importancia, ya que no solo hacemos uso del lenguaje discursivo
sino que también proponemos un material impreso y digital que puede ser utilizado

en cualquier ambito educativo.

Como mencionamos antes, el lenguaje temporal es fundamental en la narracién
histérica. Para la construccion de la historia necesitamos ordenar y clasificar
temporalmente los acontecimientos del pasado. Ademéas de un determinado
lenguaje narrativo en relacion con el tiempo, necesitamos que el conocimiento
conceptual del tiempo histoérico se convierta en uno de los aspectos mas
importantes del aprendizaje de la historia en la escuela primaria. (Santisteban F.
A. & Blanch J.P. 2010. pp. 290). El aprendizaje de la historia en la escuela, en
consecuencia, estaba constituido fundamentalmente como un relato de los hechos
politicos encarnados en personajes y encadenados por fechas precisas. Esta
concepcion de la historia se traduce entre la poblacion adulta en la idea
absolutamente insuficiente, segun la cual “saber historia” equivale a demostrar un

dominio memoristico preciso de los hechos concretos correctamente fechados.

La ensefianza del tiempo historico tendria como finalidad construir, a través del
aprendizaje de la historia y mediante actividades programadas, el sentido de la
diversidad temporal propia del conocimiento histérico actual. Seria necesario que
el alumnado fuera construyendo la idea de sucesion de los hechos, la utilizacion
correcta y no mecanica de algunas de las periodizaciones que utilizan los
historiadores, los conceptos de larga duracién, media duracion y corta duracion, el
concepto de ritmo historico, y el de simultaneidad de este tiempo en un periodo
determinado. El tiempo es una categoria mental que vamos construyendo

nosotros desde nuestra infancia hasta que somos adolescentes, y aun més en la
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adultez, tal vez no de la misma forma como lo haciamos cuando éramos

pequefios, pero si con mas entendimiento y reflexion sobre el tiempo.

Segun las teorias clasicas la conciencia del nifio, por lo que respecta al tiempo es
un mundo confuso y mal organizado que no discierne con nitidez ni el orden
temporal (antes, ahora, después), ni las relatividades de las posiciones
(simultaneidad, alternancia o sucesion) ni tampoco las duraciones. El nifio, pues,
parte en su aprendizaje de esta confusion inicial para ir construyendo poco a poco
la idea de tiempo en contacto con la experiencia de cambios concretos. Todo este
cumulo de experiencias, de acuerdo con las teorias clasicas, se le presentan de
manera cadtica y, en consecuencia, la accién educativa ha de procurar una
programacion de actividades de aprendizaje para ayudar a ir comprendiendo estas
categorias, utilizando siempre la experiencia vivida del alumnado como punto de

partida.

Asi, el aprendizaje del tiempo en la escuela consiste en proporcionar una serie de

actividades que permitan a los alumnos ser capaces progresivamente de:

e Tomar conciencia de su tiempo personal (los ritmos: categorias de
frecuencia y regularidad).

e Construir la orientacion temporal (sucesion: categorias de presente, pasado
y futuro)

e Y finalmente edificar la posicion (simultaneidad y duracién, y esta Ultima

subdividida, a su vez en variabilidades o cambios y permanencias).

Como se menciond, una de las formas utiles para aprender historia es realizando
ejercicios que ayuden a la comprension del tiempo y del espacio, por lo que Trepat
sugiere realizar lineas del tiempo y frisos cronoldgicos. Estas herramientas son por
lo tanto un sistema de representacion gréafica del tiempo histérico que constituye
una técnica sencilla, para la identificacion de categorias temporales (ritmos,

sucesion, simultaneidad, continuidad y cambio, duracién), que ademas combinada
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con aspectos de periodizacion puede ser realmente una herramienta que
potencialice el aprendizaje de la historia desde un aspecto factual y conceptual,
esto a razon de que muchos de los problemas que influyen en la dificultad de
aprender historia se presentan en la ausencia de la estructura de sucesion clara
de hechos en una cronologia pertinente dentro de una identificacion razonada e
identificable. (Trepat. 2008:56).

2.2 EL ESPACIO Y LA ORIENTACION ESPACIAL EN LAS CIENCIAS
SOCIALES

Del mismo modo que el tiempo, el espacio es una categoria que se puede
observar en ambitos muy vitales de nuestra vida cotidiana, hasta llegar al punto de
ser el objeto de estudio de algunas teorias para explicar ciertos fendbmenos. Trepat
A.C. & Comes P. (1998:128) mencionan que: “El espacio, como el tiempo, no es
una realidad objetiva, real y absoluta. Es una representacion, fruto de las
construcciones mentales de los individuos, basadas en las representaciones
mentales que nos hacen de la realidad. No se trata de entidades reales, son
construcciones mentales, esquemas orientadores que ponen orden y sentido a
todo lo que nos rodea, desde el hecho mas cotidiano y cercano de las cuestiones
tan trascendentes de déonde venimos y dénde estamos en el infinito universo del

gue formamos parte”.

Dentro del contenido escolar y desde el punto de vista de las ciencias sociales de
acuerdo con Trepat y Comes (1998) el espacio es reconocido como una
dimensién conceptual, compuesta por saberes cientificos de naturaleza
geografica, que permitirdn que el alumno integre las diferentes esferas espaciales
para saber pensar en el espacio. Es importante reconocer que desde la
perspectiva de las ciencias sociales la ensefianza del espacio y tiempo es
diferente a comparacion de otras ciencias como son matematicas, fisica etc. En
este sentido segun Krings (1997), en el concepto de espacio se reconocen dos

aspectos basicos:
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e El relacional, aspecto que se aplica basicamente a las capacidades de
orientacion espacial y a las capacidades de situar y cualificar los lugares.

e El extensivo, relacionado con las formas y comparacion de
magnitudes.(Trepat & Comes. 1998:135)

La ubicacion del tiempo y el espacio para la comprension de las asignaturas de
historia y geografia es imprescindible, sin embargo muy a menudo los nifios que
visitan los museos que se encargan de la exposicién de las culturas prehispéanicas,
no comprenden del todo la manera en la que éstas se encuentran ubicadas, no
pueden identificar las caracteristicas representativas de dichas culturas, ni sefialar
el tiempo en el que surgieron, ni tampoco el tiempo que durd su esplendor. Esto es
lo que se sucede en el Museo Anahuacalli, en las visitas guiadas a los alumnos de
primaria, se menciona el afio al que pertenecen las esculturas expuestas, sin
pensar que los nifios pequefos no saben ubicar ese tiempo, que solo es una fecha
gue no les dice nada, da igual decirles que 30 000 afios antes de Cristo que 1000.

Lo importante es ubicarlos de manera temporal, no cronoldgica.

De acuerdo con Clary (1995):“Lo que es importante no es describir y explicar todo
lo que hay en la superficie de la Tierra, acumular conocimientos (...), sino hacer
comprender a los chicos y chicas como funcionan los espacios de las sociedades
humanas o las sociedades en sus espacios, razonar geograficamente, es decir, en
el espacio”. (Trepat, & Comes. 1998:152). Uno de los errores mas comunes al
ensefiar las materias de Ciencias Sociales, es no tomar en cuenta los
conocimientos previos del alumno, muy a menudo se dejan de lado los
procedimientos, y de poco sirven las definiciones de los conceptos si no se
pueden aplicar a la resolucion de los problemas que los alumnos tienen, por
ejemplo con la orientacion espacial. Es aconsejable que desde el momento en que
se ensefien estas materias, vayan de la mano con la ensefianza y el trabajo de la
orientacion espacial, realizando diferentes ejercicios que ayuden al alumno a
reflexionar. (Trepat. & Comes. 1998:160)
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Orientacion Espacial

La orientacién espacial es muy importante ya que nos ayuda a desarrollar la
motricidad, el desarrollo afectivo, el desarrollo intelectual y el aprendizaje escolar,
ya que el nifio elabora su propio espacio con referencia a su cuerpo y tiene la

capacidad de localizar su cuerpo en funcién de los objetos.

Desarrollo de la orientacion espacial

Cabe mencionar que en las etapas tempranas del nifio empieza a tener sentido el
conocimiento proporcionado cuando se comienzan a emplear simbolos, signos
gréficos y dibujos, pues a medida que el nifio logra representarse mentalmente las
relaciones espacio-temporales, puede realizar ciertas acciones que ayuden a la
construccion de su conocimiento, haciendo asi que el nifio comience a ver la
importancia que tiene el ubicar una cultura en un espacio geogréafico. La
percepcion del espacio se realiza a través del contacto con el entorno, ya que
permite al nifio situarse en el espacio y reconocerlo, ésta representacion requiere

la motricidad fina y la coordinacién 6culo- manual.

2.3LA CAUSALIDAD

La causalidad suele ser el principio o el origen de algo, aunque el concepto de
causalidad suele ocuparse para darle relacion a una causa y el efecto o resultado
al que conlleva. Lloyd (1986) citado por Carretero (2002) plantea que las
explicaciones causales historicas deben tener tres elementos. En primer lugar, el
conocimiento de las intenciones de los actores. En segundo lugar, el conocimiento
sobre las condiciones particulares bajo las cuales ocurren las acciones, los
eventos y los procesos sociales. Y, por ultimo, la existencia de modelos generales
y teorias sobre los individuos, las sociedades y los procesos sociales, como

también de la interaccion de la sociedad y la accién. (p. 69)
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Existen leyes generales para las explicaciones cientificas. Esto significa que la
explicacion causal implica necesariamente el establecimiento de leyes causales
generales, de manera que un evento se explica a partir de la deduccién de la
existencia, tanto de determinadas condiciones (0 antecedentes) que permiten la
ocurrencia de ese evento, como también de la existencia de ciertas leyes
generales. Y, por ultimo, el esquema causal de las Ciencias Naturales se convierte
en el modelo ideal explicativo para todas las ciencias. (Carretero, Asensio y Pozo,
1991). En la narracion los acontecimientos que se presentan deben ir en un orden
causal, esto quiere decir que debe tener un continuidad légica y coherente, un
acontecimiento debe seguir a otro, debe llevar una linea para que el relato sea
entendible. Para poder explicar un hecho historico, inicialmente partimos de una
accion ya realizada por un sujeto (conclusion del esquema de inferencia practica).
Y posteriormente construimos un argumento practico, en términos de los motivos

y creencias del agente para poder explicar dicha accion.

Von Wright (1971) citado por Carretero (2002) sefiala que la explicacién de hechos
histéricos supone tener en cuenta la ocurrencia de uno o mas acontecimientos
previos, los cuales pueden ser considerados como “causas contribuyentes” (pp.
67). Por su parte K. Egan (1991) menciona en su libro “La comprensién de la
realidad en la educacion infantil y primaria”, que en las narraciones la causalidad

no esta determinada por un principio l6gico, sino por conexiones afectivas.
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CAPITULO 3: LA NARRATIVA: UNA FORMA PARA
DESARROLLAR EL PENSAMIENTO HISTORICO

Los avances en la investigacion en didactica de la historia, permiten apreciar a la
narrativa histérica escolar como la forma de razonamiento intrinseca a la historia.
(Salazar 2006, Carretero 2009, Cooper, 2011). De acuerdo con Salazar (2006:12-
15) la narrativa es “la forma natural que asume la escritura de la historia para
hacer inteligible su conocimiento. Narrar es configurar una historia, crear una
representacion de lo real (...) es una forma de pensar, una estructura que nos
permite organizar nuestro conocimiento y un vehiculo en el proceso de la
educacioén, particularmente en las ciencias humanas”, Sin embargo, en el trabajo
cotidiano en las aulas no parece suceder esta intencién ya que esta misma autora
considera que la narrativa en el espacio escolar estd muy lejos de favorecer los
procesos de razonamiento propios de la disciplina histdrica ya que “en las aulas no
se ensefia a hacer inteligible el conocimiento histérico, sino a memorizar la

informacion”.

Asi pues, una forma muy interesante de ensefar historia a los nifios y la cual es
propuesta por Salazar (2006) en su libro “Narrar y aprender historia”, es
precisamente narrarle a los nifios la historia, de tal manera que les sea sencillo
entenderla y lograr aprender; puede hacerse de forma llamativa, para que los
menores al escucharla puedan desarrollar su imaginacion, siendo lo méas creativos
posible, para poder estar presentes, aungue sea en su imaginacion, en el tiempo
en que se desarrolld la historia que se le esté narrando. Este tipo de actividades
de razonamiento deben ir de acuerdo al nivel cognitivo del alumno, que lo
acerquen poco a poco a toda la complejidad explicativa de la historia y, con ello,
madurar habilidades de razonamiento critico en los alumnos, como la inferencia,

los juicios de valor, la reflexién critica, entre otros. (Salazar, 2006:71)

Es importante conocer el nivel cognitivo del alumno, como menciona la autora, ya
gue de eso dependera qué tipo de lenguaje debera utilizarse para que el nifio
logre entender y poner en juego las habilidades que le exige la narraciéon. En
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algunas ocasiones podria hacer una comparacion en la misma narracion entre las
situaciones que se vivian anteriormente y las que se viven ahora, lograr que con la
misma narracion el alumno consiga conectar los hechos pasados con
acontecimientos del presente, que tengan alguna similitud o que hayan sido

consecuencia de los mismos.

En el caso del Museo Anahuacalli, se podria narrar la historia sobre alguna de las
piezas que conforman el museo, de tal manera que se logre atrapar la atencion de
los visitantes utilizando un lenguaje adecuado para ellos, tratar de proyectarlos a
esos momentos de la historia en la cual fueron creadas las piezas, dando
ejemplos de algunas que podrian ser una muestra de lo que se hace en nuestros
dias o de lo que se pudo hacer en ese tiempo; ademas de hacer que el alumno
participe en la narracidén ya sea poniéndolo en el papel principal de lo que se esta
contando, o tal vez en la manera en que él resolveria el problema que se presenta
en la narraciéon, o haciendo que dé algunos ejemplos de cémo contaria €l la

historia para hacerla llamativa para sus compafieros.

Es importante hacer que los alumnos se sientan parte de la historia, que observen
como han cambiado las cosas a través del tiempo, como ha cambiado la sociedad,
todo esto puede darse con la narracion de la historia a los nifios. Y como
menciona Salazar (2006) la importancia de ensefar historia radica en lograr que
los alumnos piensen histéricamente, es decir, que se den cuenta de que ellos son
parte de la historia y que los cambios que pueden ser “observables” por ellos- por
ejemplo, el cambio de vida y costumbres que se da cuando los abuelos son del
campo Yy los padres ya se educaron en la ciudad- son parte de esa historia que se
ensefa en la escuela, porque la historia da cuenta precisamente de los cambios y

continuidades en el devenir de los hombres en sociedad.

Algunos conceptos utilizados por la historia llegan a ser complejos para los nifios,
mas cuando son de primaria, y las palabras no logran tener sentido para ellos, es

por eso importante detallar en algunos de estos aspectos para que el alumno logre
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entender de lo que se habla. En diversos articulos y libros (“Construir y ensefiar
las Ciencias Sociales y la Historia” de Mario Carretero; “Didactica de la historia en
la educacion infantil y primaria” de H. Cooper; “Narrar y aprender historia” de Julia
Salazar) se da cuenta de la cantidad de trabajos de investigacion que desde la
perspectiva evolutiva han abordado la dificultad de los alumnos de primaria para
comprender los conceptos histéricos que implican relaciones multiples o el
caracter racional, como por ejemplo, la relacion feudal-vasallatica, a diferencia del
sefor feudal o vasallo que puede caracterizarse facilmente de forma concreta, o

de manera absoluta, el concepto de rey. (Salazar 2006:98)

Salazar (2006) cita a Carretero, el cual afirma que todavia no hay claridad entre la
relacion de las etapas evolutivas de los niflos y su comprension histérica, “no
obstante y aunque es evidente que el tema esta lejos de estar cerrado, los
resultados obtenidos en estas investigaciones ponen de relieve la necesidad de
tener en cuenta los contenidos del aprendizaje”. (pp.98). Al narrar la historia, con
palabras entendibles para los alumnos o explicandoles lo que significan de tal
forman que logren entenderlo, lograran aprender sobre el tema que se les esté
hablando, pero como se mencion6é tomando en cuenta la etapa cognitiva del

alumno.

3.1 ¢QUE ES UNA NARRATIVA?

La narrativa se encuentra en la enseflanza en todo momento, por lo que se ha
considerado de suma importancia para el proceso de ensefanza-aprendizaje, se
pretende con esta herramienta que los alumnos logren un cambio bueno y
duradero. Otra de las razones, es que al relato se le utiliza como un medio para
cumplir objetivos educativos mas profundos, sin embargo, estos objetivos no se
pueden cumplir si realmente no se atrapa el interés del lector o del escucha.
Segun McEwan y Egan (2005) las narraciones o las historias pueden lograr que el
lector se forme nuevas perspectivas y opiniones diferentes, ademas puede ayudar

a crear nuevos apetitos e intereses; alegran y entristecen, inspiran e instruyen. El
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relato como tal no debe propiciar la saciedad de conocimiento de los lectores, sino
que este mismo impulse a que los lectores quieran saber mas del tema. (pp.33).
Es importante mencionar que es posible que a la narrativa no se le haya tomado
tanta importancia en la educacion, sin embargo, es algo de lo que mas se utiliza
para exponer un tema. Un claro ejemplo es en la materia de historia, en la cual es
imprescindible su uso para dar a conocer los sucesos mas importantes de un
lugar. Como se puede notar la narracion y la ensefianza deberan ser

contempladas conjuntamente.

De acuerdo con McEwan y Egan (2005), el significado de la narrativa “se refiere a
la estructura, el conocimiento y las habilidades necesarias para construir una
historia... los términos historia y narrativa son sinébnimos: relatos de actos que por
lo general involucran a seres humanos o animales humanizados” Una narrativa
esta integrada por dos partes: la historia y el discurso. En la parte de la historia se
deben incluir los personajes, escenarios y los acontecimientos. Por otro lado, el

discurso, presentacion o narracion de la historia. (pp. 52-53)

Cabe mencionar que Herrenstein-Smith (1981) citado en McEwan y Egan (2005),
sostiene que la narrativa es una manera de contarle a alguien un suceso en el que
se exponen una serie de actos conductuales o simbdlicos. (pp. 54). Es importante
sefalar que a la narrativa se le ha dado diferentes usos para lograr determinados
objetivos, sin embargo siempre se pretende dar a conocer algo por medio del
relato ya sea acerca de una cultura o hechos historicos que se desean dar a
conocer para ser recordados como un tesoro cultural. De acuerdo con
Gudmundsdottir (1992) citado en McEwan y Egan (2005): “las experiencias
pasadas no se entierran como si fueran tesoros arqueoldgicos, sino que el pasado
es recreado a medida que se dice” (pp. 60). Como se ha visto, la narrativa es una
herramienta que nos ayuda para dar a conocer hechos importantes, sin embargo,
en comparacion con otras herramientas, la narrativa se ha considerado como un

instrumento transformador que ayuda al lector a comprender al mundo desde
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diferentes perspectivas, lo cual permite al mismo tiempo obtener nuevas ideas de

los demas. (pp. 65)

La narrativa por lo tanto, se ha considerado un instrumento de la imaginacion en el
gue se crea un mundo mas amplio del que habitamos, estableciendo un mayor
namero de relaciones méas duraderas con los conocimientos adquiridos. (pp.72)

De acuerdo con McEwan y Egan (2005) las historias tienen un cierto poder
cautivante, las cuales nos permiten abrir nuestros horizontes y hacer circulos de
inclusion cada vez mayores. Un buen relato cautiva y amplia la imaginacién y
permite crear puentes entre diferentes lugares, épocas y culturas. Asi pues, se
eligio a la narrativa como herramienta principal en nuestro proyecto, ya que se
requiere que los nifios visitantes del Museo Diego Rivera Anahuacalli, no se
saturen de informacion que no recordaran saliendo de ahi, sino que obtengan un
aprendizaje significativo que los estimule a usar la imaginacion y el disfrute de la
visita en el museo, aprendan sobre las Culturas Mesoamericanas y se lleven un

pedacito de conocimiento, de lo mucho que le ofrece el museo.

El Mito

En este trabajo consideramos importante mencionar de manera breve lo que es un
mito, ya que es la base para la elaboraciéon de las narrativas. Cabe mencionar que
no existe una definiciéon Unica de mito, sin embargo se ha tratado de precisar este
concepto. Tomando en cuenta la definicion que se presenta en el diccionario, un
mito es un relato popular o literario en el que intervienen seres sobrehumanos y se
desarrollan acciones imaginarias que trasponen acontecimientos historicos, reales
o ficticios. Los mitos suelen representar los principios o valores de una sociedad,
los complejos individuales y, en general el espiritu humano. (Mythos y Logos (s.f.).
Los mitos son esas historias extrafias, y a menudo estrafalarias, recogidas de los
pueblos “primitivos”, plagadas de criaturas, mitad humanas y mitad animales, y de
incidentes demenciales, como oniricos. Las historias miticas contienen personajes

0 acontecimientos imposibles en el mundo real. (Egan, 1994:43)
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En los mitos, el contexto suele configurarse dentro de un mundo sagrado de
dioses y antepasados fundadores con los que los sujetos y la actualidad estan
directamente conectados. Tales mitos realzan el significado de las condiciones en
gue nos encontramos a nosotros mismos al relacionar las propias actividades
diarias con una narracién césmica, proporcionando, pues un tipo de explicacion de
las circunstancias actuales y dandoles sentido en un contexto mas amplio. (Egan,
K. 1994:183)

3.2.- HABILIDADES DEL PENSAMIENTO NARRATIVO

3.2.1.-IMAGINACION

La imaginacion segun la definicion del diccionario: “es el acto o capacidad de
formar imagenes mentales de lo que no esta presente en realidad” o “el acto o
capacidad de crear imagenes mentales de lo que nunca se ha experimentado en
realidad”. (Egan, K 1994:19). Este autor menciona la importancia del desarrollo de
la imaginacion de los alumnos en las escuelas para aprender algin tema en
especifico, ya que ademas de que el alumno desarrolle esta herramienta de
aprendizaje hace mas atractivo el contenido que se le pretende ensefiar y mas
significativo. Sin embargo, la imaginacién como herramienta en la ensefianza se
ha dejado de utilizar en las aulas, pues los encargados de la educacion confunden
a la “fantasia” con la “imaginacion”, piensan que al estimular la “imaginacion” de
los alumnos, éstos se dedicaran a fantasear en mundos irreales creados por ellos,
lo que les provocara confusion en sus mentes y no permitiran que obtengan el
aprendizaje que se espera; por ello, no se puede ver la gran contribucion que se
obtiene al usar correctamente esta herramienta en la enseianza de los diferentes

temas que se estudian en las aulas.

Salazar (2006) menciona que la imaginacion es parte inherente a la escritura de la
historia, sin ella no habria historia, y que es por medio de la imaginacion que el
sujeto creard las imagenes que le permitiran trasladarse a la época y lugar que se

le mencione; aunque estos temas, que se ven en la materia de “Historia” se
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vuelven tediosos, si no se sabe captar la atencidén del sujeto con una narrativa que
le parezca interesante. La historia como materia escolar llega a ser tediosa por la
forma en que muchos profesores la presentan y la ensefian a sus alumnos, como
una lista enorme de fechas, lugares, nombres de personajes histéricos, que los
estudiantes tienen que recordar; seria bueno que para que un alumno logre
aprender algo o recordar una fecha lo pueda hacer porque recuerda la narracion

que hizo que su imaginacion recreara al hecho histérico que se le quiso ensefiar.

Es por ello que en el material educativo que se disefidé se hace uso de esta gran
herramienta de la ensefianza, a través de una narracion o de un cuento, en el que
los dioses mas representativos para el Museo Diego Rivera “Anahuacalli”, que se
encuentran en cada una de las cuatro esquinas de la primera sala del museo,
tengan el papel principal. Se hace uso de imagenes que representen a los Dioses
mitolégicos de las antiguas culturas, imagenes que estén familiarizadas con los
intereses televisivos de los nifios, como son los programas que muestran a
personajes como super héroes con poderes extraordinarios; por ejemplo, la
imagen del Dios Tlaloc tendra parecido con algun superhéroe de alguna caricatura
que el nifio vea, ademas de una narracion interesante y corta que pueda captar la

atencion del sujeto.

Pero, como menciona K. Egan (1994), necesitamos tener claro nuestro objetivo
desde el principio; organizar el contenido, decidir nuestros procedimientos
narrativos y preparar alguna forma de descubrir si hemos desarrollado el cuento
de manera satisfactoria ya que para crear una narracion que le cuente al sujeto el
por qué hace llover Tlaloc o alguna historia o cuento de éste dios, debe tener un
sentido, contar con un inicio, un desarrollo y un final, ademas de utilizar un
lenguaje entendible y material llamativo, se debe revisar qué contenido debe ir y
cual no. Egan agrega que podemos observar un poderoso principio de coherencia
y un criterio para seleccionar lo que es pertinente en cualquier cuento, se debe
tener claro lo que debe incluirse y excluirse; para no confundir o aburrir a los

sujetos al presentarles el material. Este autor presenta una serie de puntos a
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seguir para llevar a cabo una narracién, tomando en cuenta lo que es importante y

debe formar parte de nuestra narrativa y de lo que es prescindible.

1. Descubrir lo importante:
¢, Qué es lo mas importante del tema?
¢ Por qué puede interesar a los nifios?
¢, Qué tiene de interesante desde el punto de vista afectivo?
2. Encontrar pares opuestos:
¢, Qué pares opuestos con suficiente fuerza captan mejor la importancia del tema?
3. Organizacion del contenido en forma de cuento.
3.1¢Qué contenido incluye de modo mas espectacular los pares opuestos, con
el fin de introducir el tema?
3.23.3 ¢ Qué contenido estructura mejor el tema para su desarrollo en forma de
cuento?
4. Conclusién: ¢Cual es la mejor forma de resolver el dramético conflicto
inherente a los pares opuestos?
¢, Qué grado de mediacidn entre estos pares opuestos conviene buscar?
5. Evaluacion:
¢, Como podemos saber si se ha entendido el tema, se ha captado su importancia y

se ha aprendido el contenido?

Al desarrollar nuestro material educativo basado en narrativas, en las que se
cuentan historias de los dioses antiguos de las Culturas Mesoamericanas, se usa
la metéfora, para que los nifios puedan asociar algunos de los términos usados en
éstas, con términos que emplean en su vida diaria, y de esta manera quede
grabada ésta informacion en su memoria, de tal manera que cuando el sujeto
haga uso de la palabra “lluvia” o “agua”, lograra asociar ésta con el Dios Tlaloc,

Dios de la Cultura Teotihuacana, y adoptado por otras culturas.
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3.2.2.-EL CARACTER NARRATIVO DE LA IDENTIDAD.

De acuerdo con Bruner (2003) citado por Moisés E. y otros (s/f) menciona que un
relato, historia o narracion requieren de:
v" Una trama, es decir, argumento, confabulacién o enredo que vertebra una
determinada obra literaria.
v La aparicion de un obstaculo o problema en la consecucion de un fin.

<\

La reflexion de los personajes ante la dificultad o el obstaculo a vencer.

v" Un pasado que tiene relevancia para el relato (permite conectar la historia y
hacer comprensible lo que se explica)

v' Amigos, enemigos, aliados y relaciones de amor u odio.

<\

Cambio que provoca que los personajes se desarrollen.

v' Permanencia identitaria, es decir, los personajes se mantienen, a pesar de
los cambios, localizados como tales.

v Una solucién o intento de solventar los obstaculos o problemas. (pp. 133)

De acuerdo con Cooper (2002), nuestra vision del pasado es muy dinamica, por
dar un ejemplo, se puede decir que nosotros siempre estamos reevaluando
nuestras historias personales en el transcurso de nuestra vida. Del mismo modo
pasa con la historia que se cuenta en las escuelas, museos y todos aquellos
lugares que se encargan de brindarnos esta informacion. Hemos de mencionar
gue existen muchas maneras de que los nifilos pequefios puedan comenzar a
aprender las diferentes interpretaciones del pasado. Para tal accion se han
realizado diferentes actividades y se han disefiado materiales que pueden auxiliar
para lograr tal objetivo, como son obras teatrales, peliculas, reconstrucciones del
pasado, exposiciones museisticas, programas de television y relatos de ficcion. De

esta forma la ensefianza de la historia puede resultar interesante y divertida.
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Para nuestro trabajo hemos optado por las narrativas como recurso que pueda
ayudar a la ensefianza de la historia. Cabe mencionar que de acuerdo con Cooper
(2002), los relatos pueden hacer referencia a personajes reales o ficticios, y que
distintas resefas del pasado presentan versiones diferentes de lo que ha ocurrido.
Por otro lado, estas interpretaciones que se hacen de la historia forman parte de
nuestra vida cotidiana. Los nifios son capaces de identificar elementos de las
distintas versiones de la historia a partir de los cuales pueden crear
reconstrucciones del pasado vigentes para construir sus propias versiones acerca

de un lugar, acontecimiento o persona.

Es por esta razon que los relatos son importantes. Las narraciones que se realizan
a nifos a partir de hechos historicos pueden generar mayor interés, pues no solo
resulta una experiencia placentera sino que logran ampliar sus conocimientos. Los
cuentos favorecen el desarrollo intelectual, ya que ellos no los escuchan de forma
pasiva si no que los invitan a crear nuevos mundos a partir de su imaginacion. El
escuchar o leer cuentos de otras épocas, les permite a los nifios confirmar,
rechazar o recrear conocimientos que ya han adquirido. El hecho de escuchar
distintas versiones de los cuentos, les ayuda a aprender cosas nuevas de un
lugar, hechos o personajes y les permite saber y comprender que no existe una

unica version “correcta” del pasado.

Al escuchar relatos acerca de épocas pasadas, el nifilo puede hacer
comparaciones entre lo que sucedia en aquella época con lo que sucede en
nuestros dias. Con lo anterior es posible decir, que si a los nifios se les muestran
maneras diversas de contar la historia a partir de hechos reales, ya sea de manera
abstracta o mediante cuentos que ayuden a poner en practica su imaginacion, es
posible lograr que ellos realicen comparaciones y analisis para llegar a una
conclusién. Por lo que a nuestro trabajo compete, los relatos que se presentan en
este proyecto van encaminados precisamente a desarrollar la imaginacién de los
infantes, para lograr tal objetivo, nos dimos a la tarea de elegir imagenes que

ilustren a cada uno de los relatos.
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De acuerdo con Cooper (2002) es importante ayudar a los nifios a explicar de qué
modo las imagenes pueden permitir que un relato exprese ideas y sentimientos.
Es posible decir que una ilustracion se vuelve significativa para el nifio cuando
vuelve una y otra vez a ver la misma imagen, buscando detalles construyendo y
reconstruyendo significados. Para lograr tal efecto, el color, la forma, la
composicion, la escala, el dibujo y el ritmo de las lineas son importantes para
transmitir distintos sentimientos. Por lo anterior, es importante saber que una
buena narrativa en conjunto con imagenes que llamen la atencion al nifio puede

lograr que se despierte su interés y quieran saber mas.
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CAPITULO 4: PROPUESTA: LA PROBLEMATICA DEL MUSEO Y
JUSTIFICACION DEL PROYECTO DE INVESTIGACION.

Muchos son los problemas que aquejan al museo, que van desde la falta de
recursos econdmicos para la elaboracion u obtencion de material electronico y
didactico, ademas de la falta de capacitacion de los guias, pues la mayoria de
ellos no son profesionistas y sus intereses no van encaminados a la mejora del
mismo museo -algunos son aun menores de edad y no han tenido una
capacitacion para resolver dudas de contenido histérico, ni mucho menos para
atender al publico que asiste al museo, ni experiencia en éste tipo de empresas
culturales-, a muchos de ellos no les agrada trabajar con nifios; solo 3 de los 8
guias son los encargados de realizar el recorrido a grupos infantiles, y los grupos
suelen ser muy numerosos, cabe mencionar que los guias de grupos infantiles
son mujeres, ya que a los guias hombres les cuesta trabajo tener comunicacion
con los nifios pequefios 0 porque simplemente no les agrada trabajar con ellos. De
lo anterior se puede derivar que el mas grave de los problemas es que no tienen
una propuesta educativa; ante la rigueza del material solo ofertan informacién que

no se adecua a la poblacion infantil.

Las condiciones formativas de los guias y las restricciones econémicas del museo,
impide que se lleve a cabo una explicacién adecuada del rico material que éste
posee, y que se involucre de una manera activa a los visitantes para lograr un
espacio de aprendizaje de la historia y del patrimonio cultural que legé Diego
Rivera a los mexicanos. Los apoyos didacticos con los que cuenta el museo
resultan insuficientes para atender a grupos numerosos, no existe una planeacion
de las actividades que requiere el visitante para abarcar la mayoria de las obras
gue expone el museo, por ejemplo, solo se dispone de 45 minutos para recorrer
sus tres niveles y varias salas, las cuales contienen dos mil piezas arqueoldgicas,
que no estan catalogadas por especialistas, o que no permite una mayor
posibilidad de disfrutar y “asomarse” un poco a la maravilla que son las Culturas

Mesoamericanas; los visitantes sélo ven montones de piezas arqueoldgicas, sin
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un orden o trabajo arqueoldgico que seria fundamental para aprovechar el

potencial de este museo.

Es por eso que al hacer la propuesta del material educativo, se busca que los
guias se apoyen en él para hacer mas amenas las visitas guiadas, ademas de que
los visitantes lograran tener un aprendizaje que en algo le sea significativo. Este
es uno mas de los temas que nos interesa tratar, ya que es importante que el
sujeto tenga un aprendizaje significativo, que logre llevarse algo del conocimiento
gue le brinda el museo en su visita. ES por eso que hemos visto que se incluya a
la narrativa como una herramienta valiosa en el recorrido, que servira como apoyo

al guia durante la visita guiada para crear un ambiente de aprendizaje.

Las narrativas disefiadas estan pensadas para que todo tipo de publico pueda
leerlas, verlas y escucharlas, sin embargo, estan dirigidas a alumnos de 4° afio de
primaria por ser en este grado escolar en el cual se comienza a revisar este tema
en el mapa curricular. Se ha hecho esta propuesta de material educativo, ya que
de acuerdo con lo estudiado, se considera que la narrativa puede ser un
instrumento que ayude al alumno a hacer més significativo su conocimiento, a
partir de relatos cortos que le permitan imaginar la época y la personalidad de
cada uno de los personajes que son los mas importantes en el museo y en la

historia mesoamericana. (Salazar, 2006)

Como se ha mencionado en la contextualizacion, dentro del museo existen salas
gue estan dedicadas a los Dioses mesoamericanos, siendo éstos nuestro punto de
partida para la creacién de nuestras narrativas. Frente a la diversidad de piezas
arqueoldgicas, tuvimos que hacer una seleccion de ellas, y optamos por algunos
de los Dioses de diferentes culturas, pues durante las visitas guiadas se observo
gue a los alumnos les llamaba mas la atencién las narraciones de la historia de los
Dioses, sin embargo, los guias no mencionan a todos los Dioses, por lo que nos
dimos a la tarea de investigar acerca de los mitos de cada uno de ellos. Nuestro

punto de partida es considerar a la narrativa como un medio atractivo de ensefar
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en cualquier ambito, ya que al ser llamativa para los sujetos, lo narrado logra
quedarse grabado en la memoria de la persona, y con mayor razon, si ésta fue de
su agrado, ya sea de personajes que no existen o reales. En este caso se hara
uso de la narrativa para hablar de la historia de nuestros antepasados. Para lograr
un mayor significado, se considerd necesario que cada una de las narraciones se

acompafiara de una imagen o ilustracién real o ficticia.

Las ilustraciones que se han elegido para el trabajo, tienen que ver con la manera
en como se puede atraer la atencidén de los nifios, por lo que se utilizan imagenes
que representan a la version humana que tendrian los Dioses si hubieran existido.
Tales imagenes cuentan con colores y disefio llamativos, a simple vista logran
captar la atencion de cualquier espectador. La razéon por la que hemos elegido
estas imagenes y no las que se presentan en el museo, es porque las
observaciones que realizamos a los diferentes museos que presentan esculturas
Mesoamericanas, nos percatamos que a los nifios no les atrae la manera “rustica”
de las piezas y por lo tanto pasa desapercibida la verdadera esencia de cada uno
de los Dioses Mesoamericanos, es por esta razén que hemos utilizado imagenes

gue contengan colores y disefos llamativos, resaltando el significado de cada uno.

Por otro lado, nos ha parecido importante no perder de vista la informacién y las
piezas que se exponen en el “Anahuacalli” por ello se ha procurado rescatar lo
mas importante de cada una de las culturas, vinculandolas con el trabajo de la
narrativa. Como ya mencionamos, nuestro trabajo va dirigido a alumnos de 4° de
Primaria, que son nifios que oscilan entre los 10 y 12 afos, por lo que logran
apropiarse de ciertos conocimientos ademas de las “acciones concretas”, también
es en este afo escolar, en el que se comienzan a trabajar temas acerca de las

Culturas Mesoamericanas.

Lo que proponemos con este material, es una forma diferente de aprender acerca
de las Culturas Mesoamericanas, haciendo uso de la narrativa como un recurso,

en el que el alumno logre aplicar la imaginacion (McEwan & Egan, 2005) a traves
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de mitos contados de una manera sencilla y con un lenguaje que no resulte dificil
de comprender. De esta manera el alumno no solo aprendera la informacion
abstracta como se presenta en la mayoria de los textos tanto de los libros como de
los museos, sino que obtendran informacion que ayude a crear y a recrear las
historias de cada uno de los Dioses a través de la imaginacion, logrando asi
transportarlos a aquella época, de como eran adorados, cdmo eran representados
fisicamente, cdmo fue que se convirtieron en Dioses, etcétera. Para tal cuestion,
hemos utilizado tres programas para organizar de una manera mas eficiente y

eficaz la informacion que hemos seleccionado.

En primer lugar se encuentra la pagina electronica Wix en la cual se pueden crear
un numero de secciones ludicas en las que se pone informacion de cualquier tipo.
El recurso es de facil manejo y de colores agradables para la vista del usuario.
Una vez terminada la creacién de la pagina es posible publicarla, asi estara lista
para ser consultada en internet desde cualquier parte y para todo tipo de publico
interesado en la historia de las Culturas Mesoamericanas. De igual forma, es de
facil interaccién para nifios y adultos que consulten la pagina de internet. Esta
pagina electronica la creamos a partir de las 12 piezas mas significativas del
Museo Diego Rivera Anahuacalli, las cuales fueron brindadas por la Coordinadora
de los guias del museo. Al pasar o dar clic con el apuntador del ratén sobre las
imagenes de las piezas, aparece la descripcion y el nombre de la cultura a la que
pertenece la obra, asi como una breve resefia sobre la cultura correspondiente. La
funcion que tendra la pagina, sera la de servir como refuerzo, tanto de la visita
guiada que se lleve a cabo al Museo Anahuacalli, como de lo que se podria ver en
clase acerca del tema mencionado.

Este material se complementa con una presentacion en Prezi, y narraciones en
video realizados en MovieMaker?, sobre algunos mitos que se hacen presentes en

la planta baja del museo durante las visitas guiadas. Este programa lo utilizamos

'Este es un programa que ayuda a crear, editar, y compartir tus propios videos, ya sea eligiendo
las imagenes que deseas aparezcan en tu video o un video bajado desde YOUTUBE. En él puedes
agregar sonido y el texto que desees aparezca en tu video.
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para crear los videos en los que hacemos uso de la narrativa. Cada uno de los
mitos narrados cuenta con imagenes ilustrativas del Dios al que se hace
referencia, asi como mdusica de fondo que ayuda a la ambientacion y

contextualizacion de la época.

4.1 ¢;COMO AYUDARA NUESTRO PROYECTO A LOS NINOS PARA
OBTENER UN APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO?

A lo largo del Marco Tedrico mencionamos la importancia que tiene el enfoque
constructivista en nuestro proyecto, ya que partimos del supuesto piagetiano de
que “sblo se aprende lo que se construye”, es decir al obtener un aprendizaje
significativo (Ausubel 1963, 1968). Segun Novak y Gowin (1984:212) citados por
Pozo (2010), otros aspectos que diferencian fundamentalmente el aprendizaje
significativo del aprendizaje memoristico son: aprendizaje relacionado con
experiencias, con hechos u objetos e implicacién afectiva para relacionar los

nuevos conocimientos con aprendizajes anteriores.

Este trabajo se encuentra orientado hacia los nifios que estdn cursando el 4°
grado de Primaria, de acuerdo a los estudios realizados por Piaget se hallarian en
el periodo de “Operaciones Concretas” en el que el sujeto es capaz de retener dos
0 mas variables cuando se encuentra en interaccion con el objeto. Los sujetos son
capaces de conservar ciertas propiedades de los objetos como son numeros y
cantidades. (Piaget, 1978); segun el autor este periodo va desde los 7 a 11 afios
de edad, es entonces cuando los niflos son capaces de crear pensamientos
l6gicos que pueden aplicarse a problemas concretos o reales. Los sujetos son
capaces de resolver problemas a partir de conocimientos ya adquiridos, por ello,
es de suma importancia que el nifio sea encaminado o guiado, de lo contrario lo

aprendido solo sera algo vacio y sin significado.
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Otro punto a considerar y quiza uno de los mas importantes para el progreso de
este trabajo, es que el nifio en esta etapa de desarrollo del pensamiento es capaz
de pensar en objetos fisicamente ausentes, apoyado de imégenes vivas de
experiencias pasadas. A partir de esta informacidbn podemos mencionar que
nuestra propuesta esta pensada y elaborada para que los nifios desarrollen cada
una de las habilidades que en este periodo son capaces de poner en practica,
para ello nos ayudaremos de una serie de herramientas, tanto de la expresion
escrita como la narrativa, asi como del uso de la tecnologia, por ejemplo
utilizaremos algunos programas que creemos son de gran utilidad y dinamismo
para que los chicos los puedan trabajar, el programa Prezi cuenta con informacién
concreta, en €l se pueden insertar una serie de datos tales como fechas, lugares y
acciones de los personajes (informacion intrinseca al conocimiento historico) y que
en este caso haran referencia a las caracteristicas de cada una de las culturas que
se van a exponer, haciendo mencion de los temas considerados importantes para
que el usuario aprenda, relacionando esta informacion con la que se presenta en

los libros de texto y en los museos.

El programa Prezi se utilizara como una herramienta meramente informativa que
podra ser consultada como una guia de apoyo tanto para los nifios como por
diferentes sujetos y contextos, tanto de educacion formal, como en educacién no
formal: por ejemplo escuelas, museos. Por las funciones que este programa
posee, los usuarios pueden tener un agradable impacto visual, es decir, en
comparacion con una presentacion en PowerPoint, que muestra la informaciéon de
una manera cuadrada y lineal; Prezi maneja una serie de funciones interactivas
gue permitiran que el nifio en el momento de leer la informacién no se aburra, ya
que el mismo programa no permite poner demasiado texto, sélo lo necesario y
mas importante, por lo que la informacion queda de una manera estructurada,
clara y concisa, también con efectos de hipertexto mas llamativos que PowerPoint.
El argumento, anterior, se sustenta en el hecho de que en el mundo actual, en
donde las tecnologias y los medios de comunicacion son hegemaonicos en la vida

cotidiana, los aprendizajes estan o se encuentran muy relacionados con lo visual.
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Por ello, cada vez que se seleccione un marco de texto en Prezi, éste se presenta
en manera de zoom y con giros, lo cual permitird que el nifio mantenga su
atencion fija a la presentacion. Cabe mencionar que la presentacién no solo es
visual sino auditiva, pues se ha adecuado el sonido de manera que se logra
ambientar y contextualizar la época de la que se esta hablando. Por otro lado, se
cred una pagina electronica en Wix en la que se han agregado las piezas mas
significativas para el Museo Diego Rivera Anahuacalli. El nifio serd capaz de
aprender el contenido que se menciona en las piezas y relacionar la historia de
cada una de las culturas con las piezas que se presentan en el museo, ya que
éstas las hemos colocado en el apartado de la cultura a la que pertenecen
resaltando el significado de cada una de ellas.

De igual manera, esta pagina electronica cuenta con una serie de efectos que
logran captar la atencion del publico, permitiendo a primera vista que los nifios se
interesen por entrar a cada uno de los apartados a partir de las imagenes con
colores llamativos, pero no agresivos para la vista del publico que lo maneje. Por
altimo y siendo una de las herramientas mas importantes para nuestro trabajo, se
ha hecho un video con los mitos de cada uno de los Dioses que hemos elegido en
este proyecto. En el video usamos de las narrativas como recurso para obtener un
aprendizaje significativo, en las cuales no sélo los sujetos podran leer sino también
podran escucharlas, lo cual ayudara a estimular su imaginacion a través de las
imagenes que se presentan a lo largo de la historia, es decir, este video tendra un
objetivo multiple ya que no solo es visual sino también auditivo. Con las narrativas
se lograra que el nifio, se lleve consigo un pedacito de la inmensa informacion con
la que cuenta el museo, ya que al estimular de la manera correcta a la imaginacion
de los visitantes con las historias, podran viajar a la época en la que las Culturas

Mesoamericanas tuvieron su mas grande esplendor.

La informacién que logren captar e interiorizar en su memoria, no se perdera en el
vacio de sus mentes, ya que estos temas se podran reforzar con la pagina

electronica y la presentacion en Prezi, ademas de los contenidos de los libros de
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historia (SEP) y conocimientos construidos en la escuela. Los temas de
Mesoameérica son revisados en el libro de Historia de 4° de primaria. Las unidades

tematicas que abarcan este contenido son las siguientes:

BLOQUE I. Del poblamiento de América al inicio de la Agricultura

Panorama del periodo

v' El poblamiento: migrantes de Asia a América y el surgimiento de la
agricultura.

v' Los primeros grupos humanos en el actual territorio mexicano

\

Una nueva actividad: la agricultura
v' Aridoamérica, Mesoamérica y Oasisamérica: caracteristicas geograficas y

culturales

Temas para analizar y reflexionar
v’ La pintura rupestre
v La importancia del cultivo del maiz (pp. 10-32 del Libro de Texto)

BLOQUE Il. Mesoamérica

Panorama del Periodo:

v Ubicacion temporal y espacial de las Culturas Mesoamericanas

Temas para comprender el periodo:
v' Culturas Mesoamericanas

v Las expresiones de la Cultura Mesoamericana

Temas para analizar y reflexionar:
v Las ideas prehispanicas sobre la creacion del ser humano.

v' La presencia indigena en la actualidad. (pp. 36-72 del Libro de Texto)

Como mencionamos, con las narraciones se piensa incentivar la imaginacion del

nifio, la cual permite su desarrollo emocional e intelectual, emocional por los
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sentimientos que se van formando a lo largo de las diferentes historias, si son
buenos los personajes, si son malos, como por ejemplo, qué sentir ante la
situacion que vive la Diosa Coatlicue al ver que su hija “Luna" la quiere matar;
cognitivo, porque el sujeto asimila los nuevos conocimientos obtenidos con las
historias relacionandolos con los que ya tenia, es decir, se promueve un

aprendizaje significativo.

Como lo menciona Piaget citado por Egan (1991), el acto intelectual de encarnar
un concepto en un contenido diferente parece la etapa mas importante que
conduce a la elaboracion conceptual. Para que los nifios utilicen conceptos que ya
les son familiares con el fin de darle sentido a una aventura medieval, los
conceptos han de acomodarse al nuevo contenido. (pp. 39) Por otro lado, es
importante mencionar que nuestra propuesta es un material educativo que consta
de varias partes y que son complementos entre si. De acuerdo con Ossana,
Bargellini 'y Lurino (1994) “material educativo son aquellos objetos vy
representaciones de los mismos o de los hechos del pasado, que constituyen un
medio a través del cual los objetos del proceso ensefianza-aprendizaje se
alcanzan de manera mas eficaz, desde el punto de vista del conocimiento como

de las habilidades o de las actitudes que se quieren lograr” (pp.13)

Con lo anterior, podemos decir que el material que se ha disefiado tiene el objetivo
de ser utilizado como una herramienta para la enseflanza de la historia
prehispanica, este material ha sido confeccionado con narrativas, siendo éstas la

principal estrategia de ensefianza para los alumnos de 4° de primaria.

4.2 ¢POR QUE NUESTRA PROPUESTA ES UN MATERIAL
EDUCATIVO?

A partir de lo que Ossana y otros (1994) mencionan, es posible afirmar que
nuestra propuesta cuenta con la serie de criterios que estos autores han tomado
en cuenta para concebir un material educativo. Como primer punto, el material fue

seleccionado en funcién de los requerimientos del tema y de las necesidades del
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museo al cual esta dedicada la propuesta. En segundo lugar, este material no solo
es un trabajo “ilustrativo” o “recreativo”, sino que también se ha pensado en la
necesidad de que sea un generador de actividad inserto en el contexto en el que
se propone, en el cual los sujetos logren desarrollar alguna habilidad ademas de

ver, escuchar, se integrara un proceso de analisis.

Como planteamos al principio de este trabajo, uno de los objetivos principales es
gue los guias del museo usen este material como apoyo para la explicacion de los
recorridos en las visitas guiadas, puede ser utilizado en el momento que los guias
consideren mostrarlo, siendo éste otro criterio para considerar nuestra propuesta
como material educativo. Otro punto importante es que el material seleccionado ha
sido pensado para ser estudiado por cualquier tipo de publico, sin necesidad de
tener un gran entrenamiento ya que es de facil manejo. Cabe mencionar que cada
uno de los materiales disefiados estan precisamente bien diferenciados, es decir,
a pesar de complementarse entre si, pueden ser revisados por separado y ser
perfectamente entendidos sin perderse en todo el contexto del material, ademas

de ser adecuados para el tema que se presenta en el museo.

Cabe sefalar que el material educativo presentado es econdmico, implic6 un
esfuerzo creativo para llamar la atencién de los usuarios, en general es accesible
a todo el publico. Como se puede leer en la descripcidon la mayor parte del trabajo,
ha sido apoyado por las TIC'S, constituyendo la principal herramienta para el
disefio y elaboracion del material. Es por esto que consideramos hacer mencion

de la importancia del uso de las TIC S en la actualidad.
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4.3 LA IMPORTANCIA DE LAS TIC’S EN EL DISENO DE NUESTRA
PROPUESTA

El uso de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion en la actualidad
es de gran importancia para el desarrollo educativo, hoy los nifios son capaces de
utilizar este recurso, que ya no se ve como un lujo si no como una necesidad.
Vivimos en una sociedad que esta inmersa en todo momento en el desarrollo
tecnoldgico, el cual ha impactado de manera considerable nuestra forma de vida,

por lo que no es posible ya estar sin contacto con estos recursos.

En el ambito educativo, el uso de estas herramientas tecnolégicas ayuda tanto a
los estudiantes como a los docentes a mejorar la calidad del proceso de
ensefanza-aprendizaje. Estos recursos permiten que el alumno pueda lograr un
desarrollo cognitivo mas amplio y no solo cognitivo sino que es capaz de
desarrollar habilidades motrices, autonomia personal y de insercion social. Cabe
mencionar que estos recursos tecnoldgicos no sustituyen de ninguna manera al
docente, pero si pueden ser un gran apoyo para encaminar a los alumnos a
obtener un aprendizaje significativo. Las TIC’S pueden resultar un gran apoyo
siempre y cuando se logre un adecuado manejo de ellas, de lo contrario solo

causaran problemas y mortificaciones en quienes las manejen.

Las TIC'S en sus distintas modalidades son recursos muy dinamicos y pueden
lograr que el profesor realice su clase de un modo interesante y creativo, el uso de
ordenadores, como herramienta bdasica en cualquier lugar, permite realizar
diversas actividades que apoyan la mejor compresion del tema. Es importante
mencionar que las TIC'S no solo se utilizan en las aulas de clase, sino también en
cualquier ambito educativo como museos, centros culturales o cualquier espacio

de educaciéon no formal e informal.

Utilizar este recurso en este trabajo y como apoyo para nuestro proyecto, ha sido
de gran ayuda, pues el propdsito es favorecer a que la informacion brindada en el

Museo Diego Rivera Anahuacalli, pueda ser significativa para el publico que lo
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visita, en especial el publico infantil, es por esto que hacemos uso de las TIC'S,
procurando utilizarlas de manera que sea un apoyo y no un problema para el
aprendizaje; particularmente cuando son los nifios quienes las ocupan, pues han
desarrollado habilidades increibles en el uso de las TIC’S, saben como moverse
en el inmenso mundo de la web, les es llamativo todo lo relacionado con esta

tecnologia, asi que el uso de nuestro material no se les dificultara en ningun
momento.
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CONCLUSIONES

La presente tesis tuvo como objetivo la creacion de material educativo que apoye
a los guias del Museo Anahuacalli, antes, durante y después del recorrido con los
alumnos que los visitan, ya que el museo carece de una propuesta educativa y de
recursos didacticos que ayuden en la compresion del gran contenido arqueoldgico

con el que cuenta esta institucion cultural.

Antes de comenzar con la investigacion para la tesis, vivimos todo tipo de
experiencias en las practicas profesionales, desde pensar cual seria el problema a
tratar, asi como el decidir de qué manera se haria el material educativo.
Finalmente elegimos el tema de las Culturas Mesoamericanas y la Narrativa como
estrategia para su aprendizaje, ya que nos parecié la mejor forma de que el
publico infantil que visita el museo, se introdujera en un tema historico tan
complejo como es el pasado prehispanico. Asi que, la narrativa seria el medio
idoneo para desarrollar habilidades del pensamiento histérico (imaginar,
relacionar, comparar, entre otras), ademas de utilizar la tecnologia multimedia

para hacer mas atractivo el contenido a los pequefios escolares.

Como se puede apreciar, no fue tarea facil elaborar este material, ya que, por un
lado, hicimos investigacion histérica sobre las culturas que se trabajarian,
visitamos varios museos para analizar sus propuestas educativas con la intencion
de conocer qué materiales se proporcionan para el publico infantil (algunos de
estos museos fueron el Museo de Antropologia e Historia, la Zona Arqueoldgica
de Cuicuilco, el cual nos parecié que tiene material educativo favorable para el
publico infantil, a pesar de no contar con los recursos econémicos necesarios; y el
Templo Mayor, entre otros). Posteriormente nos adentramos en algunas de las
caracteristicas de la cognicion de los nifios de las edades de los alumnos de 4°
grado de primaria y aprendimos a elaborar productos multimedia, pero sobre todo,
tuvimos que dar respuesta a un problema real del Museo Anahuacalli, el cual

carece de una propuesta educativa que deje o rinda buenos resultados, sobre todo
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porque es el publico escolar quiénes mas visitan este museo. Creemos que este
altimo objetivo es nodal, ya que nos planteamos que los jovenes guias, tuvieran

los mejores elementos educativos para realizar su tarea mediadora en el museo.

Realizar toda esta investigacion nos ha permitido saber cual es el trabajo detras
de cada una de las exposiciones que se presentan en estos centros educativos, el
gran esfuerzo que se hace y el trabajo interdisciplinario que se lleva a cabo para
lograr transmitir al publico visitante lo que se desea, tarea nada facil. En las visitas
a los museos pudimos observar que algunos de ellos no cuentan con el material
necesario para proporcionar todo su breviario cultural a los pequefios, y en caso
de existir algun material, éste no tiene las caracteristicas pedagdgicas necesarias,

0 no es muy claro y apropiado en su contenido para los pequefios.

Para este trabajo contamos con la colaboracion de expertos que nos orientaron en
la elaboracién del mismo, ya que nuestro material engloba distintos aspectos y
herramientas que apoyan a lograr el objetivo propuesto, nos vimos en la
necesidad de pedir apoyo y ademas tomar cursos, tal es el caso de PREZI,
programa del cual no teniamos conocimiento y sin embargo decidimos utilizarlo y
al final se convirti6 en una herramienta indispensable. Por otro lado, realizamos
varias pruebas de nuestro material hasta que logramos conseguir el disefio que se
adecuaba a lo que buscabamos, iniciamos con PowerPoint hasta llegar a PREZI.
Todo lo que hicimos y los obstaculos enfrentados ayudaron a manejar los

programas de la web que ahora nos van a servir en nuestra vida profesional.

Finalmente, con toda la investigacion, disefio y elaboracion del material educativo,
podemos decir que éste sera de gran ayuda para los guias del Museo Anahuacalli,
ya que les sera mas facil dar las explicaciones dentro del museo y fuera de él;
porque cuenta con el contenido adecuado para los pequefios escolares, asi como
con los requerimientos que debe tener un material educativo: es llamativo y de
facil uso para el publico infantil, contiene narrativas encaminadas al aprendizaje de

la historia.
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NARRATIVAS

MAS ALLA DEL SOL, LA LUNA Y LAS ESTRELLAS

Hace mucho tiempo en lo alto del cerro Coatepec vivia una viejecita llamada
Coatlicue madre de 400 guerreros quienes eran las estrellas y una guerrera
llamada Coyolxauhqui, siendo ella la “Luna”. Una tarde en que la viejecita se
encontraba barriendo, mird hacia arriba y vio descender una bolita de plumas de
color azul, tan azul como el cielo mismo que habia desprendido un colibri, la
viejecita muy asombrada decidié guardarla entre una cinta roja que tenia atada en

la cintura.

Por la tarde, cuando se acordd de ella, buscé ese regalo del colibri, pero se dio
cuenta que ya no la tenia, ella quedé muy impresionada al ver que esa bolita
habia desaparecido y en consecuencia habia quedado embarazada. Coyolxauhqui
y sus hermanos no podian creer lo que estaba pasando y pensaron lo peor de su
madre, tanto fue el enojo que tenian en contra de ella que decidieron atacarla. Al
ver la anciana lo que pretendian sus hijos decidio huir lejos de ellos, en su huida
escucho una voz tierna y dulce que le decia “No temas madre que yo te quiero y

yo seré quien te defendera y te protegera de todo peligro”

Pasado el tiempo, Coyolxauhqui junto con sus hermanos llegaron al lugar donde
ella se escondia, al encontrarse con su madre, comenzo a formarse una nube azul
que tomaba la forma de un guerrero fuerte y muy poderoso armado con su
xiuhcéatl (palabra nahuatl que significa serpiente de turquesa) en la mano, este
guerrero era jHuitzilopochtli!, quien habia nacido para defender a su madre.
Pronto comenzo a luchar con todos sus hermanos logrando la derrota y muerte de
Coyolxauhqui, al ver esto sus demas hermanos corrieron despavoridos para salvar

su vida.

57



Después de la batalla tan sangrienta, cuenta la leyenda que esto ocurre con cada
puesta de Sol en el cielo, pues la Luna y las estrellas huyen ante la salida del Sol,
el gran Sol Huitzilopochtli.

DEL AMOR NACIO EL MAGUEY

Hace mucho tiempo en el reino del cielo vivia una hermosa y alegre jovencita
llamada Mayahuel, esta jovencita tenia una malvada abuela tzintzimitl (estrellas
qgue diariamente tratan de impedir que el sol nazca) quien la tenia encerrada todo
el tiempo. La bella joven se encontraba enamorada de un hermoso guerrero
llamado Quetzalcdatl, sin embargo, como su abuela no lo permitia, los dos huyen

y bajan a la tierra para amarse convertidos en un frondoso arbol.

La abuela no era nada tonta y los descubre, por lo que envia a sus compafieras
tzitzimitl a matarlos. Quetzalcéatl logra salvarse pero al ver la abuela que su nieta
estaba convertida en una rama aprovecha para destrozarla en muchos pedazos y
deja los restos para que los devore otra tzintzimitl. Quetzalcéatl desconsolado por
la muerte de su amada recoge sus restos y tras enterrarlos, de ellos nace la
primera planta de maguey, con la cual se produce el pulque, bebida ritual y

ofrenda ceremonial para los dioses.

EL DIOS DEL VIENTO “EHECATL”

Cuentan gque hace mucho tiempo antes de que sus abuelitos nacieran, Ehécatl el
dios del viento, se enamord de una hermosa jovencita de nombre Mayahuel, y
bajo a la tierra para besarla. El beso que le dio este dios fue tan bello para ella,
que murié. Ehécatl la enterrd con tristeza, de la tumba de Mayahuel broté una
planta con hermosas hojas en forma de brazos estirados, esta planta es la que
conocemos hoy como el maguey. Mayahuel se convirti6 desde entonces en diosa

para vivir en el lugar donde vive su amado, el dios del viento.
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DIOS DE LA LLUVIA “TLALOC”

Tlaloc era el responsable de que hubiera épocas de lluvia. Cuenta el mito que
Tlaloc mandaba la lluvia a sus ayudantes, los tlaloques. Existian lluvias para las
buenas cosechas, las lluvias que las pudrian, las que causaban heladas y las que
secaban las semillas. Estas lluvias se guardaban en cuatro vasijas. Mientras
estaban guardadas producian truenos, y cuando se rompian, ocasionaban la

lluvia.

Una vez un tlaloque se quedd dormido tan profundamente que su jarro de lluvia
rodoé por las escaleras del cielo y fue a parar a esta vitrina del museo. No hemos
querido abrir la vasija, jpues no sabemos qué clase de lluvia contenga!

EL DIOS QUE TRAJO EL MAIz

Cuentan gue hace mucho tiempo, los aztecas solo comian raices y animales que
cazaban. No tenian maiz, pues este alimento se encontraba escondido detras de
las montafias. Los aztecas fueron a plantearle este problema a Quetzalcéatl, la
serpiente emplumada. Quetzalc6atl se convirti6 en una hormiga negra y

acompafado de una hormiga roja marché a las montafias.

Finalmente lleg6 hasta donde estaba el maiz, y como estaba transformado en una
hormiga, tom6 un grano maduro entre sus mandibulas y emprendi6 el regreso. Al
llegar entregd el prometido grano de maiz a los hambrientos pobladores. Los
aztecas plantaron la semilla y obtuvieron asi el maiz que desde entonces

sembraron y cosecharon.

59



# DIAPOSITIVA

1

STORY BoarD GENERAL

CULTURAS MESOAMERICANAS
TEXTO IMAGENES

INTRODUCCION
En el siguiente material, se presentan la
historia, los Dioses y algunos hechos
curiosos de las culturas que se exponen
en el Museo Diego Rivera Anahuacalli.

TIEMPO
SECUENCIAL

MAPA
CULTURA TEOTIHUACANA

TEOTIHUACAN
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TEOTIHUACAN: LA CIUDAD DE LOS
DIOSES

Hace mucho tiempo, Teotihuacan llegé a
ser una de las ciudades mas importantes
del Valle de México, pues fue reconocida
por ser una ciudad en la que se
interconectaba el comercio en varios
pueblos y por su influencia en otras
culturas de la misma época.

La sociedad teotihuacana estaba integrada
por diversos grupos, entre los cuales se
encontraban:  guerreros,  sacerdotes,
agricultores y artesanos. Eran estos
altimos los que se dedicaban a crear
distintas vasijas, en las cuales plasmaban
algun personaje con alto rango.

Para los Aztecas, el lugar que habitaron
los Teotihuacanos era sagrado vy
doscientos afios después lo llamaron
“Ciudad de los Dioses”. Las piramides
conocidas actualmente como “Piramide de
la Luna” y “Piramide del Sol” son grandes
construcciones que sirvieron como templos
ceremoniales para los Teotihuacanos.
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Es importante saber que la religion que
domind en esta cultura fue politeista,
quiere decir que los habitantes adoraban a
diferentes Dioses, entre los cuales se
encuentran Tlaloc y Quetzalcoatl.

TLALOC

Era considerado uno de los Dioses mas
importantes de la Cultura Teotihuacana
pues se le atribuia una fuerza suprema de
la naturaleza y el universo. Tlaloc era el
responsable de que hubiera épocas de
lluvia muy fuerte que inundaba sus
sembradios o de épocas de sequia la cual
provocaba que todos sus cultivos se
echaran a perder. Para honrarlo, en el
primer mes del afio se hacian sacrificios
de nifilos, para que durante todo el afio
tuvieran buenas cosechas.

Video
QUETZALCOATL
Era uno de los Dioses mas importantes

para los indigenas. Su nombre significa
"Serpiente Emplumada”, de manera que
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reunia las caracteristicas de la serpiente
como animal sagrado y el de las aves,
cuyas plumas eran consideradas objetos
preciosos.

Quetzalcoatl es el Dios creador de la
humanidad.

¢ SABIAS QUE?

La Piramide del Sol mide 67 metros de
altura!!!l
En comparacion con el Palacio de Bellas
Artes, la pirdmide es 23 metros mas
grande.
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13

14

El mas importante Centro Ceremonial de
los Teotihuacanos era el "Templo de la
Serpiente  Emplumada” que era mas
grande que la Piramide del Sol.

La Piramide de la Serpiente Emplumada
esta dedicada a la tierra y al agua, por lo
gque estaba adornada también con cabezas
de jaguar y caracoles de mar.

MAPA

OLMECAS
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16

17

HISTORIA

En el principio de nuestra historia, los
Olmecas fueron considerados la “Cultura
Madre”, los primeros y mas destacados
artistas de jade o jadeita en Mesoamérica.

Con el jade se construyeron objetos de
valor extraordinario que acompafaron a
personajes de alta jerarquia Olmeca,
como: adornos para el cuerpo, cuentas,
collares, orejeras, pectorales y, en las
ofrendas de los entierros, hachas vy
figurillas con los que se representaba los
punzones de las ceremonias y otros
objetos contenedores de gotas de sangre.

DIOSES
XOCHIQUETZAL

TLAZOLTEOTL
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19

XOCHIQUETZAL

Los Olmecas representaban a esta Diosa
como a una joven en plena capacidad de
reproduccion, con un nifio en su cadera,
adornada con flores, ademas de las
muestras de las mujeres muertas durante
el parto.

A esta Diosa se le otorgaba una cualidad
guerrera llevando un cinturébn con
serpientes en las manos.

TLAZOLTEOTL

Esta diosa fue relacionada por los
Olmecas con la tierra y la luna.

Tlazolteotl, es la Diosa que protegia a la
mujer durante el parto y ayudaba con los
problemas reproductivos.

Ellos la representaban con una mascara
de jaguar que solo cubria la mitad de su
rostro, pintada de negro, ademas con un
tocado adornado con un ave.

Las figurillas sonrientes estaban dedicadas
a esta Diosa ave, asi como la musica y la
danza.
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21

¢ SABIAS QUE..?

La Venta es uno de los centros
ceremoniales mas importantes de los
Olmecas, en él se construyeron edificios,
plazas, tumbas, ofrendas y esculturas
pequefias y muy grandes.

Al igual que otras culturas, los Olmecas
realizaban ceremonias dedicadas a sus
Dioses, por ejemplo, las ceremonias
dedicadas a la Diosa Tlazoltéotl estaba la
del Flechamiento.

¢EN QUE CONSISTIA EL RITUAL DEL
FLECHAMIENTO?

Se elegia a un joven guerrero de belleza
fisica, castidad y fuerza espiritual, al cual
se le adornaba con flores y se le ataba a
una columna de piedra pintada de color
azul, que representaba el agua, el cielo y
el jade.

Posteriormente, guerreros aguila vy
jaguares, herian al joven con sus flechas
(flechamiento) con la intencion de obtener
la sangre que goteaba lentamente de su
cuerpo.
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23

La flecha era el simbolo de la penetracion
en el cuerpo de la victima para fecundarla,
por ello es el Dios solar el que provoca la
muerte expresando con Ssus rayos un
intercambio entre el cielo y la tierra.

Este ritual lo hacian para que la Diosa
protegiera a las mujeres durante el parto.

MAPA
CULTURA MEXICA

MEXICAS
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25

26

HISTORIA

Desde los tiempos remotos, existio un
imperio muy poderoso, el cual conquisto
militarmente a muchos pueblos y los obligé
a pagar tributo a sus nuevos amos Yy
sefiores: el Imperio Azteca. Este pueblo
fundo su ciudad en Tenochtitlan.

Por mencionar algunos de los pueblos
dominados, se encontraban los Otomies y
los Chichimecas, en los estados que ahora
son Hidalgo y Puebla, extendiendo su gran
poder hacia las costas del Golfo en donde
se encontraba la region Huasteca.

Tan grande era su poder, que decidieron
llegar al Valle de Oaxaca sometiendo asi a
los Zapotecas y controlando también a los

Mixtecas.
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28

29

DIOSES

La religibn mexica era politeista, es decir,
que creian y adoraban a varios Dioses.

Entre sus costumbres practicaban los
sacrificios basados en los mitos de la
creacion del sol, la luna y los seres
humanos.

Entre sus Dioses destacaban
Huitzilopochtli o Mexi, que era dios propio
dedicado a la guerra.

Otras deidades que recibian culto eran
Quetzalcoatl, Tezcatlipoca, Tlaloc,
XipeTotec, Coatlicue, Coyolxauhqui,
Macuilxochitl, Xochiquetzal, Huehuetéotl,
Chalchiutlicue, Chicomecaatl, Cihuateteo y
Mayahuel entre otras.

Video
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¢ SABIAS QUE..?

Los Aztecas rendian culto al Dios del
pulque.

El pulque, llamado neutle, era una bebida
de olor muy fuerte y de alto contenido
alcoholico, patrocinado por el Dios
OmeTochtli “DIOS CONEJO”.

Se prohibia la borrachera, ya que el
exceso del pulque propiciaba caer bajo el
influjo de los Cuatrocientos Conejos, lo
que significaba que las personas perdian
el control el caracter y caian en la agresion
y la violencia.

MAPA
CULTURA ZAPOTECA
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34

LOS ZAPOTECAS: GRANDES
CONSTRUCTORES

HISTORIA

Hace mucho tiempo, se dice, que en la
region de Oaxaca vivieron “Los hombres
de las nubes”, los Zapotecas se llamaron
de esta forma porgue creian haber nacido
directamente de las nubes, como si fueran
hijos legitimos de los Dioses.

Este pueblo fue uno de los méas grandes
constructores, una prueba de esto es la
hermosa ciudad de Monte Alban, con
grandiosos edificios, campos de juego de
pelota, tumbas de algunos de sus
pobladores y algunas de las joyas que las
personas importantes utilizaban.
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36

DIOSES

La Cultura Zapoteca también tenia religion
politeista, contaban con alrededor de 13
Dioses, entre los principales se
encontraban Cocijo, €él era el Dios de la
lluvia (parecido al Dios Tlaloc de los
Aztecas) y el Dios Copijcha, éste era el
Dios de la luz; Dios Pitao Xicala quien
representaba el verano, el amor, la
musica, la danza, las flores y los juegos.
Uno de los Dioses mas representativos es
el Dios Jaguar, a quien se le relacionaba
con la tierra, la fecundidad y su rugido era
la voz de las montafias.

SABIAS QUE...?

Los Zapotecas al igual que los Olmecas se
deformaban el craneo y se quitaban los
dientes  como una  practica de
embellecimiento.

Los Zapotecas se consideraban
descendientes de los Dioses, se
engalanaban con algun objeto o se
tatuaban alguna imagen relacionada con
los Dioses.
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STORY BOARDIINDIVIDUAL

CULTURA TEOTIHUACANA

# DIAPOSITIVA TEXTO IMAGENES TIEMPO
SECUENCIAL

INTRODUCCION

En el siguiente material, se presenta la
historia, Dioses y algunos hechos curiosos
de las culturas que se exponen en el
Museo Diego Rivera Anahuacalli.

MAPA

TEOTIHUACAN: LA CIUDAD DE LOS
DIOSES

Hace mucho tiempo, Teotihuacan llego a
ser una de las ciudades mas importantes
del Valle de México, fue reconocida como
una ciudad en la que se interconectaba el
comercio en varios pueblos y por su
influencia en otras culturas de la misma
época.

74



La sociedad teotihuacana estaba integrada
por diferentes grupos, entre los cuales se
encontraban:  guerreros,  sacerdotes,
agricultores 'y artesanos. Eran estos
altimos los que se dedicaban a crear
diferentes vasijas en las cuales plasmaban
algun personaje con alto rango.

Para los Aztecas, el lugar que habitaron
los Teotihuacanos era un lugar sagrado al
cual lo llamaron “Ciudad de los Dioses”
doscientos afios después.

Las pirdmides conocidas actualmente
como “Piramide de la Luna” y “Piramide
del Sol” son grandes construcciones que
sirvieron como templos ceremoniales para
los Teotihuacanos.

Es importante conocer qué la religion en
esta cultura fue politeista, que quiere decir
que los habitantes adoraban a diferentes,
Dioses, entre los cuales se encontraban
Tlaloc y Quetzalcoatl.
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TLALOC

Era considerado uno de los Dioses mas
importantes de la Cultura Teotihuacana
pues se le atribuia una fuerza suprema de
la naturaleza y el universo. Tlaloc era el
responsable de que hubiera épocas de
lluvia muy fuerte que inundaba sus
sembradios o de épocas de sequia la cual
provocaba que todos sus cultivos se
echaran a perder. Para honrarlo en el
primer mes del afio le hacian sacrificios de
nifos para que durante todo el afo
tuvieran buenas cosechas.

Video

QUETZALCOATL

Era uno de los Dioses mas importantes
para los pobladores. Su nombre significa
"Serpiente Emplumada”, de manera que
reunia las caracteristicas de la serpiente
como animal sagrado y el de las aves,
cuyas plumas eran consideradas objetos
preciosos.

Quetzalcoatl es el Dios creador de la
humanidad.
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¢ SABIAS QUE?

La Piramide del Sol mide 67 metros de
altura!!!l
En comparacion con el Palacio de Bellas
Artes, la piramide es 23 metros mas
grande.

El mas importante centro ceremonial de
los Teotihuacanos era el "Templo de la
Serpiente Emplumada" que era mas
grande que la Piramide del Sol.

La Piramide de la Serpiente Emplumada
estaba dedicada a la tierra y al agua, por lo
gue estaba adornada también con
cabezas de jaguar y caracoles de mar.
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CULTURA OLMECA

# DIAPOSITIVA TEXTO IMAGENES TIEMPO
SECUENCIAL

3
OLMECAS

INTRODUCCION

En el siguiente material, se presenta de
manera breve la historia, Dioses y algunos
hechos curiosos de las culturas que se
exponen en el Museo Diego Rivera
Anahuacalli

MAPA
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HISTORIA

En el principio de nuestra historia, los
Olmecas, fueron considerados la “Cultura
Madre”, los primeros y mas destacados
artistas de jade o jadeita en Mesoamérica.

Con el jade se construyeron objetos de valor
extraordinario que acompafaron a personajes
de alta jerarquia Olmeca, como: adornos para
el cuerpo, cuentas, collares, orejeras,
pectorales y, en las ofrendas de los entierros,
hachas vy figurillas con los que se representaba
los punzones de las ceremonias y otros
objetos contenedores de gotas de sangre.

DIOSES
XOCHIQUETZAL

TLAZOLTEOTL
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XOCHIQUETZAL

Los Olmecas representaban a esta Diosa
como a una joven en plena capacidad de
reproduccion con un nifio en su cadera,
adornada con flores, ademas de las muestras
de las mujeres muertas durante el parto.

A esta diosa se le otorgaba una cualidad
guerrera llevando un cinturdn con serpientes
en las manos.

TLAZOLTEOTL

Era la Diosa a la cual los Olmecas la
relacionaban con la tierra y la luna.

Tlazolteotl, era la Diosa que protegia a la
mujer durante el parto, y ayudaba a los
problemas reproductivos.

Ellos la representaban con una mascara de
jaguar que solo cubria la mitad de su rostro,
pintada de negro, ademas con un tocado
adornado con un ave.

Las figurillas sonrientes estaban dedicadas a
esta Diosa ave, asi como la musica y la danza.
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¢SABIAS QUE..?

La Venta es uno de los centros ceremoniales
mas importantes de los Olmecas, en el que se
construyeron edificios, plazas tumbas,
ofrendas y esculturas pequefias y otras muy
grandes.

Al igual que en otras culturas, los Olmecas
realizaban ceremonias dedicadas a sus
Dioses, por ejemplo, las ceremonias
dedicadas a la Diosa Tlazoltéotl estaba la del
Flechamiento.

¢EN QUE CONSISTIA ESTE RITUAL?
Se elegia a un joven guerrero de belleza fisica,
castidad y fuerza espiritual, al cual se le
adornaba con flores y se le ataba a una
columna de piedra pintada de color azul, que
representaba el agua, el cielo y el jade.
Posteriormente, guerreros aguila y jaguar,
herian al joven con sus flechas (flechamiento)
con la intencion de obtener la sangre que
goteaba lentamente del cuerpo del joven.
La flecha era el simbolo de la penetracién en
el cuerpo de la victima para fecundarla, por
ello es el dios solar el que provoca la muerte
expresando con sus rayos un intercambio
entre el cielo y la tierra.
Este ritual lo hacian para que la Diosa
protegiera a las mujeres durante el parto.
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CULTURA MEXICA

# DIAPOSITIVA TEXTO IMAGENES TIEMPO
SECUENCIAL

INTRODUCCION
En el siguiente material, se presenta de
manera breve la historia, Dioses y algunos
hechos curiosos de las culturas que se
exponen en el Museo Diego Rivera
Anahuacalli

MAPA

MEXICAS
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HISTORIA

Desde los tiempos remotos, existio un
imperio muy poderoso el cual conquisté
militarmente muchos pueblos y los obligd a
pagar tributo a sus nuevos amos y
sefiores, el Imperio Azteca. Este pueblo
fundé su ciudad en Tenochtitlan.

Por mencionar algunos de los pueblos
dominados, se encontraban los Otomies y
los Chichimecas en los estados de Hidalgo
y Puebla, extendiendo su gran poder hacia

las costas del Golfo en donde se
encontraba la regiébn Huasteca.

Tan grande era su poder, que decidieron
llegar al Valle de Oaxaca sometiendo asi a
los Zapotecas y controlando también a los

Mixtecas.
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DIOSES

La religion mexica era politeista, es decir,
gue creian y adoraban a varios Dioses.

Entre sus costumbres practicaban los
sacrificios basados en los mitos de la
creacion del sol, la luna y los seres
humanos.

Entre sus Dioses destacaban
Huitzilopochtli o Mexi, que era dios propio
dedicado a la guerra.

Otras deidades que recibian culto eran
Quetzalcoatl, Tezcatlipoca, Tlaloc,
XipeTotec, Coatlicue, Coyolxauhqui,
Macuilxochitl, Xochiquetzal, Huehuetéotl,
Chalchiutlicue, Chicomecaatl, Cihuateteo y
Mayahuel entre otras.

Video
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CULTURA ZAPOTECA

#DIAPOSITIVAS TEXTO IMAGENES TIEMPO
SECUENCIAL
1
INTRODUCCION
En el siguiente material, se presentan la
historia, Dioses y algunos hechos curiosos

de las culturas que se exponen en el
Museo Diego Rivera Anahuacalli.

MAPA

LOS ZAPOTECAS: GRANDES
CONSTRUCTORES
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HISTORIA
Hace mucho tiempo, se dice, que en la
region de Oaxaca vivieron “Los hombres
de las nubes”, los Zapotecas se llamaron
de esta forma porque creian haber nacido
directamente de las nubes, como si fueran
hijos legitimos de los Dioses.

Este pueblo fue uno de los mas grandes
constructores, una bella prueba de esto es
la ciudad de Monte Alban, con
grandiosos edificios, campos de juego de
pelota, tumbas de algunos de sus
pobladores y algunas de las joyas que las
personas importantes utilizaban.

DIOSES
La Cultura Zapoteca también tenia religion
politeista, contaban con alrededor de 13
Dioses, entre sus Dioses principales se
encontraban Cocijo, €l era el Dios de la
lluvia (parecido al Dios Tlaloc de los
Aztecas) y el Dios Copijcha, este era el
Dios de la luz; Dios Pitao Xicala quien
representaba el verano, el amor, la
musica, la danza, las flores y los juegos y
uno de los mas representativos el Dios
Jaguar a quien se le relacionaba con la
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tierra, la fecundidad y su rugido era la voz
de las montafas.

SABIAS QUE...?

Los Zapotecas al igual que los Olmecas se
deformaban el craneo y se quitaban los
dientes como una practica de
embellecimiento.

Ya que los Zapotecas se consideraban
descendientes de los Dioses, se
engalanaban con algun objeto o se
tatuaban alguna imagen que tuviera que
ver con ellos.
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STOE

#DIAPOSITIVA

1

Y BOARD VIDEOS

MITO: EL DIOS DE LA LLUVIA: TLALOC
TEXTO IMAGENES TIEMPO
SECUENCIAL

Museo Diego Rivera Anahuacalli presenta:
El Dios de la lluvia: Tlaloc
13 seg

Los personajes que veras en este video,
son una representacion de como se han
imaginado que fueron los Dioses
Mesoamericanos

9 seg

Por lo que no todas las imagenes son
iguales, sin embargo, representan al

mismo Dios del cual se habla. 7 seg
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Tlaloc era el responsable de que hubiera
épocas de lluvia.

Cuenta el mito que Tlaloc mandaba la
lluvia a sus ayudantes los tlaloques.

7 seg

5 seg

6 seg

5 seg
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Existian lluvias de buenas cosechas, las
gue las pudrian, las que causaban heladas
y las que secaban las semillas.

9
10
Estas lluvias se guardaban en cuatro
vasijas. Mientras estaban guardadas
producian truenos, y cuando se rompian
ocasionaban la lluvia.
11

6 seg

5 seg

6 seg

5 seg
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12

13

14

15

Una vez un tlaloque se quedd dormido tan
profundamente que su jarro de lluvia rodo
por las escaleras del cielo.

La vasija fue a parar a la vitrina del museo.
No hemos querido abrir la vasija jpues no
sabemos qué clase de lluvia contenga!

5 seg

5 seg
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TEXTO

Museo Diego Rivera Anahuacalli presenta:

El Dios que trajo el maiz.

Los personajes que veras en este video,
son una representacion de cémo se han
imaginado que fueron los Dioses
Mesoamericanos

Por lo que no todas las imagenes son
iguales, sin embargo, representan al
mismo Dios del cual se habla.

IMAGENES

TIEMPO
SECUENCIAL

13 seg

9 seg

7 seg
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Cuentan que hace mucho tiempo los
Aztecas solo comian raices y animales
gue cazaban.

No tenian maiz, pues este alimento, se
encontraba escondido detras de las
montafas.

8 seg

5 seg

8 seg

5 seg
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9 seg
Los Aztecas fueron a plantearle este
problema a Quetzalcéatl la Serpiente
Emplumada.

5 seg
Quetzalcobatl se convirtié6 en una hormiga
negra y acompafado de una hormiga roja,
marché a las montafas. 7 seg
5 seg
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Finalmente llegd hasta donde estaba el
maiz, y como estaba transformado en una
hormiga, tom6 un grano maduro entre sus

mandibulas y emprendio el regreso.

Al llegar entreg6 el prometido grano de
maiz a los hambrientos pobladores.

9 seg

5 seg

9 seg

5 seg
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Los Aztecas plantaron la semilla 'y
obtuvieron asi el maiz que desde entonces
sembraron y cosecharon.

El preciado grano aumento sus riquezas, y
se volvieron mas fuertes. Desde entonces
vivieron felices y veneraron al generoso
Quetzalcoatl.

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

9 seg

5 seg

9 seg

5 seg

11 seg
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REALIZADO POR:
GUADALUPE CABELLO LUIS
ELIZABETH LUIS AGUILAR

MITO: “HUITZILOPOCHTLI, COATLICUE Y COYOLXAUHQUI: MAS ALLA DEL SOL, LALUNA Y LAS ESTRELLAS?”

#DIAPOSITIVA TEXTO IMAGENES TIEMPO
SECUENCIAL

1
Museo Diego Rivera Anahuacalli presenta:
“Huitzilopochtli, Coatlicue y Coyolxauhqui:
mas alla del sol, la luna y las estrellas”
2
Los personajes que veras en este video,
son una representacion de cémo se han
imaginado que fueron los Dioses
Mesoamericanos

14 seg

10 seg
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Por lo que no todas las imagenes son
iguales, sin embargo, representan al
mismo Dios del cual se habla.

En la Cultura Azteca Coatlicue es
la madre de todos los Dioses.
Madre del Dios Huitzilopochtli

y de la Diosa Coyolxauhqui.

0008 "% DOOS

9 seg

7 seg

13 seg

7 seg
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Hace mucho tiempo
en lo alto del cerro de Coatepec...

Vivia una viejecita llamada Coatlicue
madre de 400 guerreros...

Quienes eran las estrellas...
y una guerrera llamada Coyolxauhqui,
siendo ella la “Luna”.

12 seg

7 seg

12 seg

7 seg

12 seg
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Una tarde en que la viejecita se
encontraba barriendo, mird hacia arriba y
vio descender una bolita de plumas de
color azul

tan azul como el cielo mismo que habia
desprendido un colibri...

7 seg

13 seg

7 seg

10 seg
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la viejecita muy asombrada decidié
guardarla entre una cinta roja que tenia
atada en la cintura.

por la tarde, cuando se acordd de ella,
buscé ese regalo del colibri, pero se dio
cuenta que ya no la tenia...

12 seg

7 seg

12 seg

7 seg
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ella quedé muy impresionada al ver que
esa bolita habia desaparecido y en

consecuencia habia quedado embarazada.

Coyolxauhqui y sus hermanos no podian
creer lo que estaba pasando y pensaron lo
peor de su madre, tanto fue el enojo que
tenian

gue decidieron atacarla.
Al ver la anciana lo que pretendian sus
hijos decidio huir lejos de ellos.

12 seg

7 seg

12 seg

12 seg
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En su huida escuch6 una voz tierna
y dulce que le decia
"No temas madre que yo te quiero
y yo te defenderé y protegeré "

Coyolxauhqui
junto con sus hermanos llegaron
donde su madre se escondia,
al encontrarse, comenz6 a formarse
una nube azul...

7 seg

12 seg

7 seg

13 seg
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esa nube comenzo a tomar
la forma de un guerrero
fuerte y muy poderoso...

armado con su xiuhcoéatl
(que significa serpiente de turquesa)
en la mano, era...
Huitzilopochtli.

7 seg

10 seg

12 seg

7 seg
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Pronto comenz6 a luchar
con todos sus hermanos
logrando la derrota y muerte
de Coyolxauhqui...

al ver esto sus hermanos
corrieron despavoridos para
salvar su vida.

Cuenta el mito que esto
ocurre a cada puesta de Sol
en el cielo, pues la Luna
y las estrellas
huyen ante la salida del Sol.

12 seg

7 seg

11 seg

13 seg
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15 seg
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MITO: “DEL AMOR NACIO EL MAGUEY”

# DIAPOSITIVA TEXTO IMAGENES TIEMPO
SECUENCIAL

1
Museo Diego Rivera Anahuacalli presenta:
“‘Del amor nacio el maguey”
13 seg
2
Los personajes que veras en este video,
son una representacion de cémo se han
imaginado que fueron los Dioses 9 seg
Mesoamericanos
7 seg

3
Por lo que no todas las imagenes son
iguales, sin embargo, representan al
mismo Dios del cual se habla.
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Hace mucho tiempo en el reino del cielo
vivia una alegre y hermosa jovencita
llamada Mayahuel

Esta jovencita tenia una abuela llamada
tzitzimitl (estrellas que diariamente tratan
de impedir que el sol nazca) quien la tenia
encerrada todo el tiempo.

9 seg

5 seg

9 seg

5 seg
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La abuela no era nada tonta y los
descubre, por lo que envia a sus
compafieras tzitzimitl a matarlos.

5 seg
Quetzalcdatl logra salvarse pero al ver la
abuela que su nieta estaba convertida en
una rama aprovecha para destrozarla en 10 seg
mucho pedazos y deja los restos para que
los devore otra tzizimitl.
5 seg
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5 seg

5 seg
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MITO:EHECATL: “DIOS DEL VIENTO”

# DIAPOSITIVA TEXTO IMAGENES TIEMPO
SECUENCIAL
Museo Diego Rivera Anahuacalli presenta:
Ehécatl: “Dios del viento”
14 seg
Los personajes que veras en este video,
son una representacion de como se han
imaginado que fueron los Dioses 10 seg
Mesoamericanos
Por lo que no todas las imagenes son
iguales, sin embargo, representan al
mismo Dios del cual se habla.
9 seg

115



A este Dios se le representaba con un pico
largo,
gue le servia para soplar fuertemente,
anunciando la lluvia

12 seg
7 seg
Cuentan que hace mucho tiempo
antes de que sus abuelitos nacieran,
Ehécatl el Dios del viento, se enamord... 12 seg
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de una hermosa jovencita

12 se
de nombre Mayahuel, =
y baj6 a la tierra para besarla.
7 seg
El beso que le dio este Dios fue tan bello
para ella.... 12 seg
Que murio.
Ehécatl la enterrd con tristeza...
12 seg
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7 seg

De la tumba de Mayahuel
brot6é una planta con hermosas hojas

: 12
en forma de brazos estirados, esta planta S
es el maguey.
7 seg
Mayahuel se convirtié
desde entonces en Diosa, para poder ir a
vivir al lugar donde vive su amado, el Dios 12 seg

del viento.
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“L AMINILLAS DE
INFORMACION?”



INTRODUCCION

A partir de nuestra investigacion de campo en el Museo Diego
Rivera “Anahuacalli”, se obtuvo informacion de acuerdo a las
piezas mas representativas que se exponen en el museo por lo
que se escogieron 15 aproximadamente. Ya que no pertenecen
a una sola cultura y la informacion que nos proporcionaron fue
muy poca, se decidio realizar una investigacion en el Museo de
Antropologia e Historia, para complementar la que ya nos habia
sido proporcionada, ademas de que la mayoria de las piezas
reprosentativas del Anahuacalli, también se encuentran exhibidas alli.
Para nuestro trabajo se hizo una clasificacion por cultura, sin
embargo nos dimos cuenta que la mayoria de las piezas seleccionadas
pertenecen a la cultura Mexica.
Ya que se desea proporcionar informacion relevante acerca de las
culturas, se desarrollara una breve descripcion de cada una de las
piezas, asi como de la cultura a la que pertenece. Este trabajo es
meramente informativo ya que se tomara en cuenta para una
presentacion de Prezi que ayudara para la construccion de
nuestras actividades y de nuestra propuesta de material educativo.
Para tal trabajo, la informacion se presenta en “laminas o fichas”
como las que se muestran en un museo, en donde solo se expon-
dran los elementos claves de cada cultura y pieza ademas de
mostrarse la imagen de la pieza que se encuentra en el museo.
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CULTURA TEOTIHUACANA: LA CULTURA DE LA CERAMICA

PASADA SU ETAPA ALDEANA. Teotihuacan comienza a cobrar auge
durante los primeros cien afios d.C., cuando la poblacion del valle
de México es concentrada en el area que mas tarde ocuparia la
ciudad. Logro ser la ciudad de la produccion y elaboracion de ins-
trumentos y artefactos de ceramica mas grande de aquellos tiem-
pos, tanto para el consumo interno como para la exportacion de los
mismos. Con esta produccion especializada como base econdmica
y con la ventaja de la distribucion de la ceramica Anaranjado Del-
gado, Teotihuacan desarrollé un sistema comercial que abarca casi
todas las regiones de Mesoamérica incluyendo puntos tan alejados
como la zona maya, el actual estado de Guerrero y la zona del
Golfo de Mexico. Su sistema mercantil y el prestigio religioso que
debieron ganar sus enormes piramides y centro ceremonial, eran
atractivos suficientes para mantener una poblacion flotante que en-
riquecia la vida de la gran urbe y de sus habitantes.

Desde las primeras épocas de la cultura teotihuacana se destacan
los trabajos ceramicos. Los alfareros teotihuacanos manifestaron
los atributos de sus deidades en ollas de barro, con representa-
ciones de Tlaloc (dios de la lluvia). De estos objetos asociados a la
Piramide de la Luna, perteneciente al Periodo Protoclasico.




Vasija Teotihuacana

Representa a un personaje con poder economico
y de alto rango, posiblemente un sacerdote o un
alto funcionario, pues esta adornado con plumas
azules -el color del quetzal- y relacionado a una
enorme linea larga y delgada, simbolo represen-
tativo del mando y el habla para las culturas me-
soamericana.

EL Dios Tlaloc

Se le atribuia una Fuerza Suprema de la naturaleza y
el cosmos con fuerzas diferentes enfrentadas, benéfi-
cas para los humanos en ocasiones y en otras desastro-
sas. Tlaloc era el responsable de que hubiera épocas
de lluvia muy fuerte que inundaba sus sembradios o
de épocas de sequia la cual provocaba que todos sus
cultivos se echaran a perder. Para honrarlo en el pri-
mer mes del ano le hacian sacrificios de nifios para que
durante todo el afo tuvieran buenas cosechas.




;Como dibujaban los antiguos mexicanos a Tlaloc?

« Se le ponia un accesorio alrededor de los ojos en forma de serpien
tos, los colmillos representaban la boca del dios.

« Un objeto en forma de bigote que no era otra cosa que su labio
superior. Se cree que este labio era la entrada al inframundo.

« La cara estaba siempre pintada de color negro, aunque mas veces
de color verde para imitar los tonos del color del agua.

« Llevaba en la mano una especie de bandera de oro, largo y con
forma de culebra, terminado con una punta muy puntiaguda; esto
lo hacian para representar los relampagos y los truenos que
acompanan a veces al agua de lluvia. En su ropa lleva unas man
chas que representan las gotas de lluvia.

Tlaloc, el rugido o la voz de la tierra, y Chalchiuhtlicue, la de la falda
de jades, constituian la pareja de dioses patronos del agua. El prime-
ro se encargaba, con los Tlaloques, sus ayudantes, de extraer agua
depositada en las montanas y dejarla caer desde el plano celeste a
manera de ollas sagradas que vierten su contenido.

CULTURA OLMECA: GRANDES ESCULTORES

Los olmecas son considerados como los primeros
y mas destacados artistas de jade o jadeita en
Mesoamérica., ya que dejaron piezas trabajadas
de invaluable valor. La piedra llego a la costa por
medio del comercio y el intercambio y se consi-
dero un material valioso, quiza porque su color se
relaciona a la vegetacion. Con €l se construyeron
objetos de valor extraordinario que acompana-
ron a personajes de alta jerarquia olmeca, como:
adornos para el cuerpo, cuentas, collares, oreje-
ras, pectorales y, en las ofrendas de los entierros,
hachas y figurillas con los que se representaba los
punzones de las ceremonias y otros objetos con-
tenedores de gotas de sangre.
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Piedra verde pulida y esgrafiada

Escultura elaborada en piedra verde pulida, refleja la
tradicion artistica de la escultura olmeca, que toma al
hombre como tema principal. Esta pieza tiene carac-
ter ritual pues algunas han aparecido en lugares fune-
rarios y muy probablemente represente a un personaje
de alto rango. Estas esculturas asi como las cabezas
monumentales de La Venta, Tres Zapotes y San Loren-
zo, demuestran la gran capacidad que tenian los olme-
cas para manejar materiales de gran dureza, como la
jadeita y el basalto.

Figurillas sonrientes

Algunas de estas esculturas se depositaron como ofren-
das mortuorias por lo menos durante 90D anos. Fueron
hechas en molde, con la cabeza y el cuerpo independien-
te, embonados después. Algunas figurillas llevan silbatos
0 sonajas, y todas mantienen una estrecha relacion con
la musica. Se piensa que estas figuras estaban relacionas
con el culto a Tlazolteotl, simbolo de la energia vital,
manifestada a traves de danzas, risa y musica.
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Los yugos

Los yugos tienen representaciones en su parte cen-
tral exterior y, a veces al interior, y tambiéen en las
dos extremidades de cada lado que representan par-
te del cuerpo, ya sea: cabeza, boca, piernas y brazos
de personajes o de ciertos animales. En la parte ex-
terior del centro esta representada, muchas veces,
la boca abierta de una rana o un tigre y dentro de esa
boca esta colocada la cabeza de un ser humano. Hay
también otras cabezas humanas al final de cada una
de las extremidades del yugo.

Otros yugos estan cerrados y tienen otro tipo de ani-
mal como la lechuza que es un ave nocturna, relacio-
nada con la noche y la muerte.

LA CULTURA MEXICA: EL GRAN IMPERIO

Desde los tiempos en que los mexicas fundaron su ciudad
capital “Mexico Tenochtitlan”, la ideologia religiosa que los
inspiraba se hacia evidente, iniciaron entonces con las con-
quistas militares de diversos estados vecinos; su expansion
territorial basada en el militarismo religioso o economico,
les permitio conformar un poderoso estado de caracter tri-
butario al que los cronistas e historiadores definen como Im-
perio Mexica.

A principios del siglo XVI, su extension territorial era de
enormes dimensiones. Hacia el norte colindaba con el vecino
imperio purépecha, compartiendo regiones del estados de
Mexico y Guerrero; dominaron otomies y chichimecas en los
ostados de Hidalgo y Puebla, expandiéndose hacia la costa
del Golfo con las conquistas de la region Huasteca.

En la zona meridional de esta region costena llegaron a los
limites del mundo maya dominando a los totonacos y a otros
pueblos de la region de Acalan en Tabasco; sus ejercitos lle-
garon triunfantes, a los valles oaxaquenos, estableciendo
puntos militares de dominio en el mundo zapoteco y gue-
rreando de manera constante en la region mixteca, cuyos
levantiscos senorios luchaban de manera constante contra
su dominio.

125




LOS MEXICAS: GRANDES ARTISTAS

Los mexicas fueron diestros en diferentes artes entre las
que figuraba el trabajo de plumas para los penachos rea-
lizados por los amantecah (que eran los artesanos que
se dedicaban a la confeccion de atavios y ornamentos
compuestos de plumas finas); también desarrollaron la
joyeria y la orfebreria. La diosa de los artistas era Xochi-
quetzal. La danza y la musica estaban intimamente re-
lacionadas con el rito religioso, practicado en las plazas
de las ciudades en frente de sus templos. En la musica
dominaban los instrumentos de percusion como el hue-
huetl o el teponaztle y los de viento como el caracol o
los silbatos.

Sin embargo, el arte mexica que sigue causando una gran
impresion es la escultura que expresa tanto sentimientos
dulces como agresivos, como lo muestran la piedra o ca-
lendario del sol o la Coatlicue.

LOS MEXICAS Y LOS GRANDES DIOSES

La religion mexica era politeista y entre sus costum-
bres practicaban los sacrificios basados en los mitos
de la creacion del sol, la luna y los seres humanos.
Entre sus dioses figuraban Huitzilopochtli o Mexi, que
era dios propio dedicado a la guerra. Otras deidades
que recibian culto eran Quetzalcoatl, Tezcatlipoca,
Tlaloc, Xipe Totec, Coatlicue, Coyolxauhqui, Macui-
Ixochitl, Xochiquetzal, entre otras.
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Basalto o piedra tallada (percusion, desgaste y pulido)

Caja conocida como tepetlacalli. Actualmente se sabe que
oste tipo de cofre contenia ofrendas funerarias en entierros
de gran importancia. Esta en particular fue elaborada en ba-
salto y su superficie esta llena de elementos solares, noctur-
nos, terrestres, celestes y del inframundo, asi como animales
sagrados como el aguila, el jaguar, el coyote y la serpiente,
por lo cual quiza haya contenido objetos ofrecidos para un
alto gobernante. Se trata de una verdadera joya arqueologica.
Para los antiguos mexicanos, el reino de los muertos, llamado
Mictlan, era un frio y oscuro lugar ubicado en el ultimo de los
planos del inframundo. En él gobernaban el seror y la senora
Mictlantecuhtli y Micctecacihuatl, quienes eran identificados
por su aspecto esquelético, sus cabellos encrespados y los
ojos saltones; ellos portaban ademas en el agujero piriforme,
cuchillos de sacrificio, en senal de que ellos hablaban y ex-
halaban muerte.

Entre las ofrendas mexicas destacan aquellas, en las que de-
positaban objetos de gran antigliedad o dificil obtencion, tal
es ol caso de esta caja de piedra, dedicada a los dioses del
agua. En cuyo interior se descubrieron una vasija teotihua-
cana, dos ollas que recuerdan el mundo costeno, y piezas de
jade y caracoles.

mmmﬂ.mim

—

Huehuetéotl, Dios del fuego.

En la mitologia azteca uno de los mas antiguos dioses a los
que se rendia culto, era Huehuetéotl dios del fuego, en to-
das las areas de Mesoamérica, se le representaba como un
anciano con gran sabiduria obtenida por la experiencia de
los anos. Dios viejo, dueno del tiempo, el abuelo de la divi-
nidad sagrada del fuego, con grandes conocimientos y sabi-
duria que transmite a sus adoradores.

Esta relacionado con el calendario solar, se le representaba
como un anciano arrugado y encorvado por el paso de los
anos, con largas barbas y a su boca le faltan dientes, se le
representa sentado con un enorme brasero de fuego en la
ospalda, en ocasiones el solo brasero era la representacion
simbolica del dios. En Mexico bajo la influencia cultural de la
Iglesia catolica las creencias se mezclaron y es interpretado
por el pueblo Nauthal como Dios Padre.

Huehuetéotl residia en el centro del Universo y desde alli se
relacionaba con los puntos cardinales, uno de sus simbolos
era la cruz de los cuatro rumbos del universo o quincunce,
que partian del centro donde él residia.

Segun la tradicion al momento de nacer, Huehuetéotl, re-
cibio el espiritu alentador de la Serpiente de Fuego Xiuh-
tecuhtli, para protegerlo y guiarlo, este espiritu Mahual, se
manifiesta solo como una imagen que aconseja en suenos o
con cierta afinidad al animal que nos tomo como protegidos.
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Chalchiutlicue: “La de las faldas de jade”

Reina de las aguas quietas y las lagunas, y representa la
dualidad del dios Tlaloc. El bulto de maiz que carga en su
espalda sugiere una intima relacion entre esta deidad vy
Chicomecoatl, ambas relacionadas con el crecimiento del
maiz. Su ropa es la de una mujer de noble cuna: un cueitl
(falda) y un quechquemitl (capa) con un borde de pequenas
borlas. Sus esculturas estan generalmente hechas de piedra
verde, como corresponde a su nombre.

Se la representa, llevando en su mano derecha con un ba-
culo que simboliza el rayo y en la mano izquierda una bolsa
de “copal” de donde salen las nubes. En Mesoamerica es
venerada y a ella se dirigen los aztecas invocandole como
donadora de Principio Femenino de Vida, es patrona de los
partos y desempena un papel protector en los bautismos.
En el arte, Chalchiuhtlicue se ilustra usando una falda verde
y con breves lineas negras verticales en la parte inferior de
su rostro. En algunos casos pueden verse ninos recien naci-
dos en una corriente de agua que surge de sus vestidos.

=
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Chicomecoatl: Diosa del maiz maduro.

Diosa de los mantenimientos, del sustento, por lo
tanto era la patrona mas importante de la vegeta-
cion, presidiendo el culto al maiz de manera pre-
ponderante. El nombre de Chicomecoatl se traduce
como “Siete-Serpiente”. Su culto es muy antiguo.
Las ceremonias dedicadas a esta diosa se celebra-
ban en el mes Huei Tozoztli, que quiere decir “ayu-
no prolongado”, durante las cuales los altares de
las casas se adornaban con plantas de maiz y en los
templos se bendecian sus semillas.

La diosa Chicomecdatl, de la que sobresalen su cara
y pies, lleva en la cabeza un tocado de plumas, ata-
do por una placa frontal con la representacion fan-
tastica de un ave, y del que penden las caracteristi-
cas borlas que flanquean su rostro.
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Xolotzcuintle: Un animal fantastico

En Colima es donde se encuentra la mayor cantidad y varie-
dad de figuras de animales, sobre todo perros, loros, tortugas
y patos. La fauna marina y los insectos también fueron repre-
sentados.

Las figuras reflejan la intima relacion del hombre prehispani-
co con la naturaleza y su amor por ella; ademas de que for-
maron parte de su dieta, eran elementos basicos de sus mitos
y simbolos de deidades.

El perro siempre estuvo presente en las tumbas del Occiden-
te, ya que era el companero y guia del difunto y lo ayudaba
a salvar los obstaculos en el camino al inframundo o region
de los muertos. Era signo de un dia en el calendario sagra-
do; personificaban al dios Xolotl; teman intima relacion con
Mictlantecuhtli, el dios de la muerte, y aparecian en algunos
mitos sobre la creacion del cosmos y del hombre. Ademas,
grupos del occidente de México, algunas poblaciones de coras
y huicholes, se dicen descendientes de un perro.

Las figuras fantasticas retratan animales con atributos sobre-
naturales como perros con cuernos de venado o bien con mas-
caras de seres humanos; tambien hay figuras con un cuerpo
y dos cabezas; todo esto tiene profundo significado magico y
religioso.
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Cihuateteo: La mujer muerta

Las cihuateteo son los fantasmas de las mujeres muertas en
parto, que se aparecen en las noches vestidas de blanco, con
pelo negro y largo, y la cara descarnada. De lejos su femeni-
na silueta y su blanco ropaje seducen al que las ve, quien al
acercarse es devorado.

Damas del agua, siempre hay un rio visible o subterraneo por
ahi donde se aparecen.

Los mexicanos creian que habia 4 destinos para los difuntos.
La mayoria iban al Mictlan, donde tenian que pasar varias
pruebas.

Los que morian en la guerra y las que morian en parto o em-
barazadas eran reclamadas por Huichilopoztli, el dios gue-
rrero colibri. Se suponia que el bebé con el que morian era
ol equivalente a los presos que hacian los guerreros. De dia,
los guerreros convertidos en colibris, y las muertas en parto
convertidas en mariposas, seguian en colorida corte al sol.
Al anochecer, los guerreros acompanaban al sol en su viaje
al inframundo, para ayudarlo en la batalla contra los dioses
de la muerte, mientras las muertas en parto se convertian
en cihuateteos, las famosas lloronas, y se esparcian por la
tierra a hacer de las suyas.
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Mayahuel: Diosa del Maguey

Mayahuel, la diosa de la planta del maguey (agave), era
simbolo de la fecundidad para los mexicanos. A causa de
esta fecundidad, los dioses la convirtieron en el maguey
que da el jugo para la preparacion del pulque (intérpre-
te del Codice Telleriano Remensis). Se le representa en
los manuscritos delante un maguey o sentada en él.
Segun Sahagun Mayahuel ensefio, en tiempos antiguos,
a preparar el pulque, y el intérprete del Telleriano Re-
mensis la desigha como la esposa del dios del pulque
Patecatl.

LOS ZAPOTECAS: GRANDES CONSTRUCTORES

La antigua region de Oaxaca fue el escenario donde vivieron “los
hombres de las nubes”, quienes dejaron un legado de gran riqueza
arqueoldgica y una importante tradicion cultural.

Era un pueblo indigena mesoamericano precolombino que florecio
en el Sur del Valle de Oaxaca y en el istmo de Tehuantepec (Mé-
xico). Hay evidencia arqueoldgica que muestra que su cultura se
remonta desde hace unos 2500 anos, como la antigua ciudad de
Monte Alban, en forma de edificios, campos de juego de pelota,
magnificas tumbas y muestra de su orfebreria (joyas trabajadas
finamente en oro).

Al igual que la mayoria de los pueblos religiosos de Mesoamérica,
la religion zapoteca fue politeista. Ellos adoraban a sus antepasa-
dos y creian en la existencia de un paraiso subterraneo. De ahi la
importancia del culto a los muertos.

Dos deidades principales incluyen a Cocijo, el Dios de la lluvia (si-
milar al Dios Azteca Tlaloc) y Copijcha, el Dios de la luz. Se cree
que los zapotecas practicaban de forma periddica sacrificios huma-
nos en sus rituales.

Los Zapotecas dicen que sus antepasados surgieron de la tierra,
de cuevas, o que surgieron de arboles o Jaguares en personas,
mientras que la élite que los rige cree que descendieron de seres
sobrenaturales que vivian entre las nubes, y que a su muerte volve-
rian a dicho estatus. De hecho, el nombre por el cual los Zapotecas
son conocidas hoy en dia el resultado de esta creencia “El pueblo
de las nubes”
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Cocijo: El dios del agua

Escultura que representa a Cocijo o Cociyo, deidad del rayo,
el agua, la fertilidad, el paraiso y los campesinos. Fue el dios
mas venerado entre los zapotecos, al mismo tiempo senor
de la salud, las enfermedades, la sal, la guerra y la muerteo.
Se sabe que recibia en ofrenda sacrificios de ninos. Cocijo
guarda una cercana relacion con los dioses de la lluvia como
Chaac, en la zona maya, y Tlaloc, en el altiplano central. Son
pocas las piezas completas que se han encontrado con estas
caracteristicas y su uso era exclusivamente ritual.

La deidad del agua y el trueno estaba intimamente relacio-
nada con el Dios de la fecundidad de la tierra y el maiz “Pi-
tao Cozobi”. La union de las dos deidades zapotecas mas
importantes, refleja la interaccion de la fuerza vital del agua
y el alimento.

Su rostro es fantastico con anteojeras y lengua bifida y con
tocado que muestra el glifo “C”, compuesto por la nariz y el
hocico del jaguar.

En la ceremonia que se dedicaba a este dios, se sacrificaba
un pavo y se rociaba copal con su sangre, ofreciéndole la
primera planta de chile. Cocijo se reconoce por su glifo en
ol gran penacho.
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PAGINA ELECTRONICA

A continuacion se presentaran algunas imagenes de la pagina web, con el objetivo
de que se muestre cdmo esta conformada cada una de las pestafas en las que se
divide.

» »

* Universidad Pedagégica
Nacional X

En esta imagen se puede observar lo que serd la portada de nuestra pagina
electronica, la cual contiene ilustraciones, que hacen referencia sobre las culturas
a las que pertenecen las 12 piezas.

Imagen 2

Se muestra la Cultura Teotihuacana, junto con una breve resefia de lo grande que
fue esta civilizacion en su momento, ademas de una descripcidén de la vasija que

se encuentra en el Museo Anahuacalli.
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Imagen 3

et B o s e meva

»

Universidad Pedagégicai
Nacional

Aqui se puede apreciar las 6 piezas, que son mas representativas del Museo
Diego Rivera Anahuacalli, cada una de las fotos, al pasar el cursor sobre ellas
muestra una pequefa resefia de la pieza.

Imagen 4

=T B e covem e

En este apartado se habla sobre la Cultura Olmeca, asi como la muestra de

algunas de las piezas que se encuentran en el museo.
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:_ Imagen 5

ella quedo muy

impresionada al ver que
' “habia
d >
esap do y en

consecuencia habia

quedado embarazada.

En este apartado se podra consultar los videos de los mitos de los Dioses
Mesoamericanos.
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BREVE CONTEXTO SOBRE LAS CULTURAS QUE FLORECIERON EN
MESOAMERICA.

Es importante sefialar, que nuestro tema no es sobre historia, sin embargo, tener
clara la informacion histérica es fundamental para poder contextualizar la
propuesta educativa. Asi que saber que las culturas que se mencionan en
nuestro trabajo, tuvieron su esplendor en la regiébn de Mesoameérica, hablaremos
de ella y algunas de sus caracteristicas generales.

Mesoamérica, es parte de un complejo territorial mas amplio, para Barroy S.
(2000) hay tres zonas geografico-culturales: Aridoamérica, Mesoamérica y
Oasisameérica.

La primera de ellas se encuentra ubicada hacia el norte, en lo que corresponde a
los actuales territorios de Sinaloa, Durango, San Luis Potosi y Tamaulipas, se
localizé la zona conocida como Aridoamérica, que limita al norte con las planicies
de los actuales Estado Unidos de América, y tiene las siguientes caracteristicas
geograficas: clima calido, seco desértico, con escaso régimen de lluvia, rios de
poco caudal, y grandes llanuras montafiosas. Los pueblos que habitaron esta
region se dedicaron a la caceria, la pesca y la recoleccion de frutos. La mayoria de
ellos vivia en estado nbmada, y con una escasa cultura (pp. 17)

Mesoameérica es una regiéon comprendida hacia la parte de central del continente
americano. Al norte limita con Sinaloa, Zacatecas, San Luis Potosi y Tamaulipas,
al sur con Nicaragua, Costa Rica, Guatemala, Belice, Chiapas, Tabasco, y
Yucatan. Su clima es variado y va de calidos al templado, con montafias, bosques
y selvas dependiendo la regién; cuenta con rios caudalosos y lluvia abundante
sobre todo en verano, ademas de gran variedad de flora y fauna. (pp.18)

Y finalmente, Oasisamérica se define como el area intermedia entre las culturas
de los n6madas cazadores-recolectores del desierto del norte y las altas culturas
mesoamericanas. Los pobladores de Oasisamerica ocuparon valles de clima seco,
casi desértico, donde la vegetacion es escasa, por lo que la agricultura exigio la
canalizacion de las corrientes de agua superficial y el almacenamiento del agua de
lluvia. Las condiciones de esta region posibilitaron el desarrollo de las técnicas
agricolas que habian sido importadas desde Mesoamérica, mientras Aridoamérica
s6lo utilizé la siembra de algunas plantas, como una actividad complementaria a la
cazay a la recolecciéon. (Ramirez, 2009).
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Las culturas mencionadas en nuestro material se desarrollaron en la region de
Mesoamérica, a continuacion se hablar4d un poco méas del tema, asi como una
breve descripcion de las culturas.

Los rasgos de las civilizaciones que comprendieron Mesoameérica son muy
amplios y diversos, la manutencion se basoé en la agricultura: maiz, frijol, calabaza,
chile, cacao, frutos y granos como productos principales; los hombres trabajaban
el campo, siendo la coa el implemento general. Las técnicas agricolas incluyeron
irrigacion de varios tipos, uso de chinampas, la roza y las terrazas; para cultivar
aprovechan las riveras de los rios y a veces siembras en pequefios agujeros
escavados en las rocas, otros cultivos de gran importancia fueron el algodoén vy el
tabaco (Cruz, Guerrero, 2000 pp.30). Algunas de las culturas que se presentan en
el Museo Anahuacalli vieron su florecimiento en la regién de Mesoamérica, como
son los Olmecas, los Teotihuacanos, Zapotecas y los Mexicas.

Religion de las Culturas Mesoamericanas

Alfonso Caso (2014) menciona en su libro “El Pueblo del Sol” que los dioses
tienen por padres al temor y la esperanza. Que el hombre, colocado ante la
naturaleza , que lo asombra y anonada, al sentir su propia pequefiez ante fuerzas
gue no entiende ni puede dominar, pero cuyos efectos dafosos o propicios sufre,
proyecta a su asombro, su temor y su esperanza fuera de su alma y, como no
puede entender ni mandar, teme y ama, es decir, adora. (pp. 11)

Por eso los Dioses han sido hechos a imagen y semejanza del hombre. Cada
imperfeccidbn humana se transforma en un dios capaz de vencerla; cada cualidad
humana se proyecta en una divinidad en la que adquiere proporciones
sobrehumanas o ideales. (pp.12)

En algunos pueblos, de los méas atrasados, el sentimiento religioso no llega a
realizarse en la forma de un Dios con caracteristicas definidas, es decir, con
personalidad. Se temen y se adoran fuerzas naturales.

En cambio, todo pueblo que ha alcanzado cierto grado de elevacion cultural
personaliza en los dioses sus sentimientos religiosos y los concibe con
caracteristicas humanas, pero dotado de un poder subrehumano.

En esta etapa, para cada fuerza y a veces para cada aspecto de una fuerza
natural, se crea un Dios personal (politeismo).

En pueblos con religiones mas elevadas se llega a concebir que todo cuanto
existe obedece a la accion de dos principios antagénicos que luchan eternamente
(dualismo). Sélo asi se explica la lucha entre el bien y el mal: se colocan en el
Dios bueno todas las cualidades de fuerza, bondad y belleza, y en el demonio o
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Dios malo, a quien se atribuyen también gran potencia, todas las maldades y los
errores. (pp.14)

Olmecas o el Pueblo del Jaguar.

De acuerdo a la revista de Antropologia (2007), hace mas de 3000 afios, entre
1200 y 400 a.C., en Mesoamérica ocurrieron el apogeo y la decadencia de la
Cultura Olmeca, una de las grandes civilizaciones del México antiguo. Los
Olmecas, “los que habitan la tierra de hule”, fueron capaces expresar las pautas
culturales que por siglos se habian desarrollado en el &rea. Aun después de la
caida de sus grandes centros, sus logros serian parte importante de la Cultura
Mesoamericana.

Cultura Madre

Entre las contribuciones que han llevado a considerar a los Olmecas como la
“Cultura Madre” de Mesoamérica se encuentran: los primeros edificios
ceremoniales, construidos de acuerdo con un plan bien determinado; la estructura
social, capaz de organizar grandes obras; el primer y bien definido estilo artistico,
plasmado lo mismo en pequefios objetos que en colosales esculturas; el dominio
de la talla de piedras de gran dureza; un ritual fundamental: el juego de pelota; asi
como el desarrollo de sistemas calendaricos y de escritura. El término olmeca se
utiliza para designar a una cultura arqueoldgica que tuvo su apogeo en el
Preclasico Medio (1200-400 a.C.). El gran asentamiento olmeca mas antiguo fue
San Lorenzo, tras cuyo declive su lugar fue ocupado por La Venta, al que siguio
Tres Zapotes.

Los asentamientos mas sobresalientes son: La Venta, San Lorenzo y Tres
Zapotes. La construccion de La Venta constituyé una importante aportacion, cuyo
disefio aparecio en otros centros urbanos de Mesoamérica.

La clase dirigente en los Olmecas estaba integrada muy posiblemente por
sacerdotes, quienes poseian conocimientos astrondmicos sobre los periodos de
lluvia y los idéneos para la siembra y la cosecha. (Trevifio, Velazquez, Solis y
Trevifio,1999:5)

Las investigaciones recientes de acuerdo a lo que se afirma en la revista de
arqueologia (2007) han demostrado que su desarrollo no se circunscribio a la
llamada area nuclear y hasta han sugerido la posibilidad de que algunos aspectos
caracteristicos de los Olmecas hayan aparecido primero entre grupos de otras
regiones, como Chiapas y Oaxaca.
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Religién

Los Olmecas tenian una religibn politeista, gran nimero de Dioses eran
relacionados con la agricultura y otros elementos como el sol, el agua, los
volcanes, etc.

El centro de su religion es el culto al jaguar, y aparece representado en la
iconografia olmeca. No se sabe qué tipo de Dios pudo ser. Se cree que pudo ser
el origen del Dios de la lluvia, que se desarrollarq posteriormente en muchos
puntos de Mesoamérica.

Se cree que pudo ser una religion dindstica, sus Dioses estarian relacionados
directamente con los gobernantes, con los sefiores de los centros ceremoniales,
gobernantes con poderes sobrenaturales, descendientes directos de las
divinidades.

Los Olmecas consideraban a todo lo que los rodeaba coémo seres vivos desde
cuevas, barrancas, manantiales, arboles y montafias, éstas estaban llenas de
espiritus demasiado importantes para los Olmecas. (Cultura olmeca (2011)
Recuperado de http://olmecas607.blogspot.mx/p/religion.html)

Economia

La economia de los Olmecas tuvo que ver como base la agricultura llamada de
roza, ya que consiste en desmontar una superficie y sembrarla. Las buenas
cosechas las obtenian en los margenes de los rios; ademas practicaban la caza,
la pesca y la recoleccién. (Trevifio, Veldzquez, Solis y Trevifio,1999:5)

Los Olmecas comerciaron con otros pueblos- les vendian sus productos agricolas
y esculturas de piedra- a través de diversas rutas terrestres y fluviales. Estas
Gltimas fueron las mas importantes. Por falta de animales de carga en
Mesoameérica, los rios se convirtieron para los Olmecas en una rapida y facil via
de comunicacion. (Cultura olmeca (2011) Recuperado de
http://olmecas607.blogspot.mx/p/organizacion-politica-y-economica.html)

Grupos sociales

La clase dirigente en los Olmecas estaba integrada muy posiblemente por
sacerdotes, quienes poseian conocimientos astrondmicos sobre los periodos de
lluvia y los idéneos para la siembre y la cosecha. Se supone la existencia de un
gobierno teocréatico apoyado por la clase guerrera. (Trevifio, Velazquez, Solis y
Treviiio,1999:5)
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El pueblo se encargaba de la construccién de los centros ceremoniales, que
estaban rodeados por las aldeas de campesinos, quienes se encargaban del
cultivo de la tierra, mientras que las mujeres elaboraban figuras y utensilios de
barro, tejian telas y cuidaban a los hijos. (Cultura olmeca (2011) Recuperado de
http://olmecas607.blogspot.mx/p/organizacion-politica-y-economica.html)

TEOTIHUACANOS

La civilizacion Teotihuacana se desarrollo al noreste del Valle de México entre los
afios 200y 650 d. de C.

El conjunto arquitectonico, concebido como centro religioso, comercial y artesanal,
nacid de una nueva técnica de construccion con basamentos superpuestos,
taludes inclinados y tableros verticales, que permitieron edificios de gran altura
construidos de piedra y recubiertos de estuco. Entre éstos destacan la Piramide
del Sol (construida en un extremo de la Avenida de los Muertos), la Piramide de la
Luna, el Palacio de Quetzalcéatl.

Teotihuacan fue una ciudad que llegé a su maximo esplendor ocupando un area
de 20 kilobmetros cuadrados; lleg6é a tener cerca de 100,000 habitantes. (Trevifio,
Velazquez, Solis y Trevifio, 1999:6-7)

En una publicacion de la revista Arqueologia Mexicana (2003) menciona que
Teotihuacan fue una comunidad multiétnica, con barrios de personas procedentes
de Oaxaca, el Golfo y Occidente; ademas de mencionar que hay ciertas
evidencias de que las diferencias socioeocnomicas de los distintos sectores
aumento a lo largo del tiempo, lo cual pudo haber incrementado la tensién interna
gue podria haber llevado la cuidad al colapso. (pp.26)

Religion

De acuerdo a la revista de Culturas Mexicanas (2012) la religion de los
teotihuacanos era similar a los de otras culturas precolombinas de Mesoamérica.
La Cultura Teotihuacana fue politeista lo que significaba la existencia de varios
Dioses, cada uno con diferente funcién. Muchos de los Dioses teotihuacanos mas
importantes fueron tomados de culturas anteriores, y luego de la desaparicién de
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los teotihuacanos sus Dioses serian asimilados y venerados por los habitantes del
centro de México.

Entre sus muchos Dioses adorados, se incluye a la Serpiente Emplumada (el Dios
azteca “Quetzalcéatl”) y al Dios de la lluvia'y agricultura (Dios azteca “Tlaloc”).
(Religion Teotihuacana (2012) Recuperado de http://religionteo.blogspot.mx/)

Economia

La economia teotihuacana se basé especialmente en la agricultura, aunque el
comercio y el tributo también constituyeron una fuente de subsistencia.

Dentro de los cultivos se destacaba el frijol, chiles y maiz. La produccion era
abundante debido a la creacion de canales de irrigacion.

Gracias a la presencia de minas de obsidiana pudieron fabricar armas y otros
objetos de éste material que luego los comerciaban o trocaban por ceramicas y
otros elementos de piedra.

También desarrollaron el aspecto textil segun lo que se puede apreciar en las

esculturas y pinturas que aun perduran. (Historia de México (s/f) Recuperado de
http://www.historia-mexico.info/2011/09/los-teotihuacanos.html)

Grupos sociales

De acuerdo a la informacién del Museo de antropologia en su exposicion
permanente, se dice que la sociedad teotihuacana estaba integrada por diferentes
grupos entre los cuales se encontraban: guerreros, sacerdotes, agricultores y
artesanos. Eran estos ultimos los que se dedicaban a crear diferentes vasijas, en
las cuales plasmaban algin personaje con alto rango.

De acuerdo a la revista de Arqueologia Mexicana (2003) los teotihuacanos, a
diferencia de los Mayas del periodo Clasico, dejaron solo algunos monumentos
visibles en que retrataron a sus gobernantes; la pocas y breves inscripciones que
se conservan aun no han podido descifrarse. Quizd los gobernantes de
Teotihuacan fueran muy poderosos, incluso déspotas, pero otra posibilidad es que
el gobierno fuera ejercido colectivamente, con gobernantes sujetos a fuertes
restricciones. Tal vez un sistema politico temprano altamente centralizado fuera
remplazado posteriormente por un sistema colectivo. (pp.26)
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ZAPOTECAS

De acuerdo a la informacion del Museo de Antropologia en su exposicion
permanente, se dice que la antigua regién de Oaxaca fue el escenario donde
vivieron “los hombres de las nubes”, quienes dejaron un legado de gran riqueza
arqueoldgica y una importante tradicion cultural.

Los Zapotecas se asentaron en los Valles Centrales y el Istmo de Tehuantepec
desde 100 a.C. hasta 1521 d.C., y fueron los constructores de la mas importante
ciudad prehispanica de Oaxaca: Monte Alban, que desde su fundacién fue rectora
cultural de la region.

Alrededor de una enorme plaza, que abarcaba unas seis hectéreas, construyeron
templos y palacios de piedra. Las habitaciones de los nobles contaban con patio
central y cripta familiar subterranea. Enterraban a sus muertos junto a grandes
urnas de ceramica que representaban a sus Dioses.

Se cree que adoraban a mas de treinta Dioses distintos. Su edificio mas antiguo
es el templo de los Danzantes; en él hay mas de trescientas esculturas que
posiblemente representan prisioneros capturados por la ciudad. Frente a este
edificio hay una construccion con lapidas jeroglificas que indican con su dominio
sobre unas cuarenta poblaciones. En el mismo Monte Alban, aunque
perteneciente a una cultura posterior, se encontré la tumba 7, famosa por las joyas
de oro, turquesa y cristal de roca halladas en ella. (Gonzélez L., 2010: 9)

Religién

Al igual que la mayoria de los pueblos religiosos de Mesoameérica, la religion
zapoteca fue politeista. Ellos adoraban a sus antepasados y creian en la
existencia de un paraiso subterraneo. De ahi la importancia del culto a los
muertos.

De acuerdo a la informacion del Museo de Antropologia en su exposicion
permanente, se dice que contaban con alrededor de 13 Dioses, entre los
principales se encontraban Cocijo, él era el Dios de la lluvia (parecido al Dios
Tlaloc de los Aztecas) y el Dios Copijcha, este era el Dios de la luz; Dios Pitao
Xicala quien representaba el verano, el amor, la musica, la danza, las flores y los
juegos y uno de los mas representativos el Dios Jaguar a quien se le relacionaba
con la tierra, la fecundidad y su rugido era la voz de las montafias.
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Economia

La base de la economia zapoteca fue la agricultura, el comercio artesanal y para
subsistir practicaban la caza, la pesca y la recoleccion. La agricultura fue muy
variada. Entre los productos que sembraron se encontraba el maiz, frijol, calabaza,
chile, jitomate y cacao, que regaban por medio de canales y acequias.

Esta forma de siembre les permiti6 obtener abundantes cosechas. Los
comerciantes llevaban un baston como representacion de su oficio. (Culturas de
México (julio, 1999) Recuperado de
http://lalupa3.webcindario.com/culturas/Los%20Zapotecas.html)

Grupos sociales

La familia representaba la unidad béasica y social de los Zapotecas, en donde a
cada persona, de acuerdo con su sexo, le correspondia realizar una determinada
actividad. Al hombre le correspondia la caza, la pesca, las labores del campo, el
comercio, la fabricacion de ceramica y la guerra. A la mujer la recoleccién, la
preparacion de los alimentos, el cuidado del hogar, la industria casera del tejido de
fibras vegetales y en algunas ocasiones también participaba en las labores
agricolas.

Clase dominante: sacerdotes, militares y comerciantes; clases dominada:
campesinos, cargadores, cazadores, orfebres, tejedores. (Culturas de México
(julio,1999) Recuperado de
http://lalupa3.webcindario.com/culturas/Los%20Zapotecas.html)

MEXICAS

Se desconoce el lugar exacto del que proceden los mexicas. Segun algunas
teorias los aztecas emigraron de Aztlan o Lugar de las garzas en la zona lacustre
de Michoacan, entre el lago de Patzcuaro y la laguna de Cuitzeo.

Aunque también se ha propuesto que los Aztecas fueron parte de una tribu
dispersa, procedente de Norteamérica.

México representa la unidad armoénica entre todos los pueblos mesoamericanos.

Segun sus creencias, los Mexicas habrian de ser los ejecutores de esta mision y
con ese fin procedieron a someter a los pueblos de Mesoamérica.
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Los Mexicas como Pueblo del Sol estaban obligados a ofrendar la sangre y el
corazon de los prisioneros sacrificados, para proporcionar al Sol la energia y la
fuerza necesarias para proyectarlas a los pueblos mesoamericanos y asegurar su
existencia.

Desde el punto etimoldgico, la palabra México significa el lugar donde confluyen el
Sol y la Luna. Es decir, la ciudad, segun el mito, se fundo en la region del ombligo
de la Luna. (Barroy S., 2003:23)

Religion

Caso (2014) menciona que en el momento en que lo sorprendid la conquista
espafiola, el pueblo azteca tenia una religion politeista, fundada en la adoracion de
una multitud de Dioses personales, con atribuciones bien definidas en su mayor
parte.

Pero si por una parte encontramos que habia un fondo méagico e impersonal en la
religion del pueblo azteca, y un exagerado politeismo, por otra parte son patentes
los esfuerzos de los sacerdotes aztecas por reducir las divinidades multiples a
aspectos diversos de una misma divinidad, el pueblo no admitia que el Dios local
estuviera sujeto a otro, ni que fuera solamente una advocacion de un ser superior.

(pp.16)

Una de las ideas fundamentales de la religiébn azteca consiste en agrupar a todos
los seres segun los puntos cardinales y la direccion central, o de abajo arriba.

Los cuatro hijos de la pareja divina son los regentes de las cuatro direcciones o
puntos cardinales: Tezcatlipoca rojo, llamado también Xipe y Camaxtle; el
Tezcatlipoca negro, llamado comunmente Tezcatlipoca; Quetzalcoatl, Dios del aire
y de la vida, y Huitzilopochtli, el Tezcatlipoca azul. (Caso A., 2014, pp.20)

Otras deidades que recibian culto eran Tlaloc, XipeTotec, Coatlicue,
Coyolxauhqui,  Macuilxochitl,  Xochiquetzal, @ Huehuetéotl,  Chalchiutlicue,
Chicomecéatl, Cihuateteo y Mayahuel entre otras.

Economia
Las actividades econdémicas como la agricultura, la industria artesanal, la de la
construccion, la textil, la ceramica, etc., eran realizadas por el pueblo (o macehualli

0 por persona 0 macehual) bajo el mando de la clase dirigente, la nobleza y el
sacerdocio.
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Los miembros de la nobleza alcanzaban ese estado mediante su esfuerzo
personal, capacidad y conocimientos. Esto dio como resultado el desarrollo de las
comunidades o barrios llamadas calpullis.

Los campesinos solian vender en los tianguis o0 mercados productos diferentes:
aves como patos y pajaros, o maiz, frijol, telas, sandalias, pieles, pescado, vasijas,
etc. Sin embargo, su trabajo no tenia gran importancia ni econémica ni social.
(Barroy S., 2003, pp.31)

Grupos sociales

La nobleza mexica estaba constituida por una alta jerarquia social. Su maximo
exponente era el emperador o Huey Tlatoani, al que servian los integrantes de la
corte del palacio. Tenia a su servicio vasallos 0 macehualli, o gente del pueblo.

Los pochtecas o comerciantes fueron ascendiendo de acuerdo con su actividad y
riqueza, hasta el grado de ser considerados caballeros.

Los artesanos, también identificados como toltecas o artistas, tenian ciertas
concesiones.

El nivel socioecondmico de los artesanos era pobre, pero por encima del plebeyo,
y la Unica forma de ascender era por medio de un acto heroico en la guerra.

El plebeyo o macehualli, era la gente comun. Desde la infancia se le instruia y

adiestraba para el trabajo rudo, ya que sus ocupaciones serian las de campesino,
albanil, artesano, etc. (Barroy S., 2003:36)
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MANUAL PARA GUIAS

En el presente manual se explica de una forma breve y sencilla el uso de cada una
de las aplicaciones que conforman nuestro material educativo. Explicaremos como
se utilizaran los videos de las narrativas dentro del Museo Diego Rivera
Anahuacalli, este material se pens6 para complementar la visita guiada del publico

infantil al museo.

Posteriormente se indicard el uso de las presentaciones en Prezi, recurso muy
dinamico, en la cual el hipertexto y las imagenes contienen efectos de zoom
(alejamiento y acercamiento) y giratorio, las imagenes pueden rotar los 360° si es
necesario; esto con la intencion de hacer mas llamativo el material. Una vez
revisados los videos y presentaciones, se muestra la pagina electrénica disefiada
para ser utilizada por todo tipo de usuarios, contiene la informacion de las piezas

mas representativas del museo.

Para finalizar, se expone el uso que se puede dar a las tarjetas disefiadas, éstas
pueden funcionar dentro y fuera del museo, en este caso, para su uso en el
espacio del “Sapo”, dichas tarjetas contienen la informacion mas significativa de
las 4 Culturas Mesoamericanas. El propésito del manual es apoyar la labor del
guia, antes, durante y después del recorrido, por ello esperamos que éste sea

claro y de gran utilidad.
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VIDEOS DE LAS NARRATIVAS
INTRODUCCION

El contenido de este manual tiene como objetivo dar a conocer a los guias del
museo el facil manejo del presente material educativo, éste constituye una
herramienta de soporte durante sus recorridos. Ademas de mostrar su versatilidad,
ya que el material se puede usar antes de entrar al recorrido, durante y después

del mismo.

El material multimedia puede ser usado como apoyo y complemento de la visita
guiada que se ofrece a los estudiantes de 4° de primaria; por medio de éstos
videos se pretende que los nifios se adentren a la historia que se narra en las

salas donde se encuentran los Dioses.

Las imagenes que se eligieron pretendieron ser llamativas para el ojo del
espectador (fundamentalmente para el publico al que va dirigido), con la idea de
que no sea aburrido o tedioso observar los videos. El material puede utilizarse sin
importar el nimero de nifios con el que esté conformado el grupo. A continuacién

se presenta por pasos el uso del material educativo.

1.- Antes de comenzar el recorrido se contaran el nimero de alumnos que
conforman el grupo, si éste supera los 30 alumnos se procedera a dividirlo en 2
grupos de 15 nifios cada uno (esto dependiendo del nimero total de alumnos que

hayan asistido a la visita).
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2.- La primera mitad (grupo A) se alistard para entrar a la visita guiada, mientras
que la segunda mitad (grupo B), se dirigira a la sala del “Sapo”, en donde se les

pondran las narrativas que se cuentan en el museo en video.

3.- Se pedira a los alumnos (del grupo B) que se formen por estaturas y hagan una
fila intercalando un nifio y una nifla. Y en orden, se dirigiran a la sala del “Sapo”, la
cual estara lista con asientos o cojines que estén colocados de tal forma que los

nifios estén comodos y puedan ver la pantalla sin ningiin problema.

-

4.- El guia a cargo de la visita, ira pasando un nifio y una nifia, un guia de apoyo
(el cual estara dentro de la sala), indicara a los nifios los lugares que deberan
ocupar, con el propésito de que los nifios pequefios queden mas proximos a la
pantalla, de tal modo que no tengan ningun obstaculo para visualizar el video.
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5. Una vez que todos los nifios hayan ocupado su lugar, el guia a cargo les
explicara que mientras sus compafieros hacen el recorrido en el museo, ellos
veran algunos videos, en los cuales podran conocer la historia de los Dioses que

se presentan en las 4 esquinas de la parte baja del museo.

6.- Se les informard a los nifios que cuando les toque pasar al recorrido, el guia les
hara algunas preguntas sobre las narrativas que vieron en el “Sapo”, por ejemplo:

cudl es el nombre del Dios de la lluvia; ademas de otras preguntas que hara el

\\

guia al finalizar los videos.

7.- Antes de comenzar a ver los videos se les explicara a los nifios algunas reglas
fundamentales para que disfruten de las historias sin ninguna distraccion e
interrupcién, algunas de estas reglas son:

1. No platicar mientras estén viendo la historia.

2. No gritar

3. Mantenerse en silencio

4. Poner atencion, ya que se espera que participen hablando sobre lo que

vieron al finalizar cada video.
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5. Las preguntas o dudas que les surjan durante la proyeccion, se deberan
hacer al finalizar los videos, al menos que el guia a cargo decida interrumpir

el video para responder e interactuar con el publico.

NOTA: Este es solo un ejemplo de un reglamento que podria utilizar el guia, pero
el museo podra realizar el propio, con las reglas que considere son necesarias

para tener un mejor manejo del grupo de nifos.

8.- Una vez que se hayan mencionado todas las reglas, se proseguira a poner el

disco DVD, con los videos de las narrativas.
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10.- A continuacion se mostrard un mend como pantalla de inicio, en el cual el

guia podra elegir la historia que desee los nifios vean primero.

& EL DIOS DE LA LLUVIA: TLALOC

@ “EL DIOS QUE TRAJO EL MAfz”

& “HUITZILOPOCHTLI, COATLICUE Y COYOLXAUHQUE MAS ALLA
DEL SOL, LA LUNA Y LAS ESTRELLAS”

E“DEL AMOR NACIO EL MAGUEY”

BEHECATL: “DIOS DEL VIENTO”

11.- Con los botones del control del reproductor de video (arriba y abajo) podra

seleccionar el titulo deseado, el cual al presionar el botén “ENTER” en el control

remoto, hara que el titulo del video se torne de otro color y de inmediato

comenzara a reproducirse esa historia.

ENTER

®

E EL DIOS DE LA LLUVIA: TLALOC

® “EL DIOS QUE TRAJO EL MAfz”

& “HUITZILOPOCHTLI, COATLICUE Y COYOLXAUHQUL MAS ALLA
DEL SOL, LA LUNA Y LAS ESTRELLAS”

E“DEL AMOR NACIO EL MAGUEY”

BMEHECATL: “DIOS DEL VIENTO”

12.- Al comenzar a reproducir el video, podran apagar la luz, asi como cerrar la

puerta, para que los nifios logren adentrarse en la historia que observaran.
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13.- Al finalizar cada video, volvera a salir el “Menu del DVD”, para ver otra

narrativa, tendra que repetir nuevamente el paso 11 de este manual.

& EL DIOS DE LA LLUVIA: TLALOC

B “EL DIOS QUE TRAJO EL MAfz”

& “HUITZILOPOCHTLI, COATLICUE Y COYOLXAUHQUI: MAS ALLA
DEL SOL, LA LUNA Y LAS ESTRELLAS"

E“DEL AMOR NACIO EL MAGUEY”

SEHECATL: “DIOS DEL VIENTO”

14.- Al terminar los videos, se encenderan las luces y se podra abrir un espacio
para interactuar con los alumnos, elaborando preguntas sobre la historia de cada
uno de los Dioses, cuestionandoles acerca de qué habrian hecho si ellos hubieran
vivido una situacién como la de Coatlicue, o alguna otra que el guia considere

pertinente e interesante para motivar la participacion de los nifios.
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15.- Cuando el guia a cargo considere que la participacion de los alumnos ha
finalizado, proseguird a conducir a los nifios para que de manera ordenada, vayan

al museo para dar comienzo con el recorrido.

NOTA: los videos de las narrativas podran ser utilizados antes, durante y/o

después del recorrido.

Antes del recorrido: antes de pasar al recorrido habitual del museo, los alumnos
pasaran a la sala del “Sapo”, para observar los videos y darse una idea de las
deidades que adoraban nuestros antepasados, y que son las representaciones

gue ocupan cada esquina del museo.

Durante el recorrido: como desde el inicio de este trabajo se mencion6 que este
material se hizo con el afan de que los guias hicieran uso de él, como apoyo para
sus recorridos, los videos pueden ser proyectados dentro del museo, con ayuda
de un cafién o proyector, colocado en cada una de las cuatro salas en las que se
encuentran los Dioses, los cuales son los protagonistas de las historias de nuestro

material visual.

Las imagenes que contienen las narrativas seran de mucha ayuda, asi como la
musica que ambienta al video, servira para que el guia vaya contando la historia y
transporte a los alumnos al momento en que el mito se desarrolla. En esta parte,
el video no contendra texto, solo seran las imagenes y la masica para que sea el
guia quien en su voz cuente la historia apoyandose del material visual que se le

esta proporcionando.
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Después del recorrido: Si los alumnos pasaron primero a la visita guiada, los
videos complementaran la informacion que el guia proporcioné en el recorrido, en
este caso, el guia podra hacer preguntas y motivar la participacion de los nifios,

relacionando lo que vieron y escucharon en la visita con el material proyectado.

SOBRE EL MATERIAL DIDACTICO PRESENTADO EN PREZI

Las 4 culturas que se muestran en las presentaciones de Prezi, son de las mas
significativas para el museo, de las cuales hay mas piezas expuestas en las salas.
Las presentaciones que se crearon en este programa se realizaron con la
intencidn de que fueran un material de apoyo para los guias y que también podra
utilizarse en el colegio y hogar de los estudiantes, ya que el material podra ser
proporcionado a los profesores como complemento de la visita o también como
material de apoyo tanto para el maestro en el aula de clases como para los
alumnos en sus hogares.

Las ventajas de este material es que se puede utilizar sin ninguna conexién a
internet, puede ser guarda en una usb como cualquier presentacion y guardarse
en formato PDF; esto permitira que el guia (o si algun profesor la requiere usar)
pueda proporcionar el material a sus alumnos impresos y no haya ningun
problema si no cuenta con internet o con la presentacion.

El manejo de Prezi es sencillo ya que las presentaciones son muy parecidas a las
de PowerPoint, se puede ir pasando de cuadro de texto a cuadro texto con solo
dar clic o puede ser automaticamente, como en las presentaciones de PowerPoint.
Los alumnos que pasen a cualquiera de estos dos lugares, ya sea el centro de
computo, que es donde se encuentran las computadoras que contienen la
presentacion de Prezi, o en dado caso el “Sapo” tendra que ser llevados por los
guias a cargo, son ellos los que deberan decidir a cual de los sitios pasaran

A continuacion se presenta paso a paso el manejo de las presentaciones de Prezi

en el museo.
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1.- Antes de comenzar el recorrido, se contaran el nimero de alumnos que
conforman el grupo, si el grupo supera los 30 alumnos, se procedera a dividirlo en
2 grupos de 15 nifios cada uno (esto dependiendo del numero total de alumnos

gue hayan asistido a la visita).

2.- La primera mitad (grupo A) se alistara para entrar a la visita guiada, mientras

’12

que la segunda mitad (grupo B), se dirigira al “Centro de computo™, en donde

podran ver las 4 presentaciones de Prezi, sobre las culturas mas significativas del

L3I0
X340y

3.- Una vez en la entrada del “Centro de computo” el guia a cargo pedira a los
alumnos que hagan 10 equipos de tres nifios cada uno.

2 . . .

Es importante mencionar que el “Centro de cdmputo” se encuentra en el “Sapo”, el cual cuenta con una
division en la sala, en la 1ra. se encuentra la pantalla y los asientos para ver las narrativas, la 2da. parte estd
ocupada por las 10 computadoras.
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4.- Ya formados los equipos comenzardn a pasar a donde se encuentran las
computadoras (las cuales son 10), el guia de apoyo les indicara el lugar o la

computadora que deberan ocupar.

5.- Cuando todos los alumnos se encuentren sentados en las computadoras, el
guia a cargo les dara una pequefia introduccion sobre la informacion que veran en
las diapositivas, enmarcando mucho que son las culturas mas representativas del

Museo.

6.- El guia procedera a darles algunas de las reglas que deben seguir para hacer
un buen uso de las computadoras.

1. No traer alimentos, ni liquidos

2. No maltratar el equipo.

3. No gritar o hablar en voz alta para no distraer a sus comparieros.

4. Sitienen alguna duda recurrir con el guia a cargo.
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NOTA: Este es solo un ejemplo de un reglamento que podria utilizar el guia, pero
el museo podra realizar el propio con las reglas que considere son necesarias

para tener un mejor manejo del grupo.

7.- Se le indicara al alumno que debe dirigirse a una carpeta que se encuentra en
el Escritorio, la cual lleva por nombre “Culturas Mesoamericanas”, dara doble clic

sobre esa carpeta.

il
FESOaTHEr Caras)

8.- Se abrira una lista, donde aparecera el nombre de cada cultura, los alumnos

daréan doble clic a la cultura que el guia les indique. (En este caso sera la Cultura

Mexica)
=8 Eon ==
o
OU | . ¥ culturas mesoamericanas hd | & || BT £ TS AT Pl
Organizar = Incluir en biblioteca + Compartir con = Grabar Nueva carpeta =~ [ -@-
[ Favoritos LT
& Descargas |'@'| CULTURA MEXICA |
B Escriterio ()| CULTURA OLMECA

9. Se abrird una pequefia pantalla la cual nos indicar4 que la presentacién de
Prezi se esta cargando.

10.- En cuanto se abra la presentacién se comenzaran a cargar las imagenes, el
texto y la musica, la primera imagen de fondo que mostrara sera el Anahuacalli y

la introduccion del trabajo.

45 Prezi
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11. Una vez que se abra la presentacion el guia le indicara al alumno que con las
teclas de navegacion <:I I:> o las flechas que aparecen en la pantalla,
podra moverse en los diferentes cuadros de hipertexto e imagenes que se les
muestran. Ademas en el recuadro de la esquina inferior derecha podra hacer

grande la pantalla.

N @ Pantalla
vasica —» [ . - completa

Flechas de navegacion

12.- Una vez que el alumno termine de leer la introduccién del trabajo y presione la
tecla de navegacion I:> lo enviara al mapa de la Cultura Mexica en este

caso, el cual mostrara el nombre de las regiones en las que se ubicaba la cultura.

13.- Al volver a presionar la tecla de navegacion, a la imagen que los enviara esta

vez sera la siguiente:
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14.- La siguiente imagen nos mostrara un poco de hipertexto con la Historia de la
cultura, que solo contiene los datos méas significativos de la cultura, asi como el

acercamiento a la imagen.

15.- Al volver a presionar la tecla de navegacion los llevara al segundo circulo, y
los acercard un poco mas al hipertexto, ya que éstos son los efectos que Prezi
puede ofrecer en sus presentaciones, el alejar y acercar o el girar el texto o las

imagenes que contenga la presentacion.

2 [ T
Por mehcionar. algunos -de -los -
pueblos’ ** - dominados, se- |
encontraban los Otomies'y -los- .
Chichimecas ‘en_los. estados de
o ylos ‘ Hidalgo y Puebla, extendiendo’su
iy P e _gran_poder hacia fas costas del

~gran.poderhacia Tas_costas def

Golfo en donde se encontraba la 741} Golfo en donde se encontraba la

Por mencionar algunos de  Tos
puel dominadosly - - se

region Huasteca:

16.- Los siguientes circulos de hipertexto mostraran el nombre de los Dioses mas
significativos para la cultura. Conforme el alumno continle presionando la tecla de
navegacion I:> o al darle clic a la fechita que aparece en la pantalla seguira
mostrandole toda la presentacion de Prezi (imagenes y videos que contenga).

=30 =)

politeista, ‘es-decir: que

crefan_y adoraban a
varios dioses. ¥
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Otras deidades querecibia
culto eran Quetzalcoatt,

Tezcatlipoca, Tlaloc, Xipe
Totec, Coatlicue, P
Coyolxauhqui, Macuilxochitl,
Xochiquetzal, Huehuetéotl,
Chalchiutlicue,

Mayahuel entre ofras.

@

17.- El siguiente circulo muestra como titulo “Sabias qué.....?” aqui se muestra un
dato curioso sobre la cultura, algo que no mencionan en el museo y que puede

resultar interesante para el publico visitante.

SABIAS QUE.......

Los aztecas rendian culto al dios del
pulque??

LEl pulque, llamado neutle, era una
bebida de olor muy fuerte y de, alto
sunendo siohiiommil ol

A continuacién nos acercard al texto e imagen

Los aztecas | réndian culto al dios del
pulque??

El pulque, llamado neutle, era una
bebida de olor /muy fuerte'y de alto
contenido alcohdlico, patrocinado por
el dios Ome Tochtli “DIOS CONEJO".

Se prohibia 1a borrachera, ya que el

exceso del pulque propiciaba caer bajo

el inflijo de los Cuatrocientos

Conejos, lo que significaba_gue las

personas perdian el control el.cardcter.
en la ag| idny@vi?I?c' ¥
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Y finalmente nos hard un acercamiento a la imagen, y todo esto presionando la

tecla de navegacion I:>

18. Al finalizar la primera presentacion el guia a cargo indicara a los alumnos que

la cierren, para que puedan pasar a la siguiente. (Deberé repetir el paso 8 para
elegir otra cultura)

=)o /=
%v| . ¥ culturas mesoamericanas - “, | ‘ Buscar culturas mesoamericanas L |
Organizar *  Incluir en biblicteca = Compartir con = Grabar  Nueva carpeta =+ [ @
e
0 Favoritos Nombre
4§ Descargas |@| CULTURA MEXICA |
B Escritorio () CULTURA OLMECA

19. Una vez finalizada la revision de las presentaciones, el guia hara preguntas al

alumno con la idea de saber si entendio el contenido de las presentaciones.
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20. Una vez que haya terminado las preguntas, se les pedira se alisten para salir
del recinto en orden y que al salir deberan formar la fila como la que hicieron

cuando llegaron, para que puedan pasar al recorrido.

27239319

RERRER

NOTA: Este material puede ser utilizado antes y después del recorrido.

Antes del recorrido: los grupos que visitan el museo, cuentan con numerosos
alumnos, esto provoca en algunas ocasiones que se distraigan, ya que se
encuentran en la parte de atrds y no alcanzan a escuchar la explicacion; es por
eso que al tener la opcion de que una parte del grupo pase a disfrutar un momento
de las presentaciones de Prezi de las Culturas Mesoamericanas, mientras la otra
mitad puede estar en el recorrido.

Después del recorrido: Una vez que hayan finalizado el recorrido al museo,
pueden pasar al “Centro de cdmputo”, a disfrutar de las presentaciones de Prezi,
las cuales con sus efectos de zoom y giros tanto para las imagenes como para el

hipertexto, vuelven la presentacién dinamica y llamativa.

OTRA FUNCION QUE SE LE PUEDE DAR ES: que estas presentaciones se le
pueden proporcionar al Profesor o Profesores, que asistan a las visitas con sus
alumnos, con el objetivo de que el material sirva para los alumnos como refuerzo
de los temas que involucren a las Culturas Mesoamericanas.

El profesor también tendra la opcion de proporcionar el material a los alumnos de
manera digital o en PDF, para que los alumnos puedan hacer uso de él en

cualquier momento.
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PAGINA ELECTRONICA WIX
INTRODUCCION

Esta pagina fue creada con la intencidén de apoyar a los guias con los alumnos que
tengan que esperar su turno para entrar al recorrido, o de igual forma con los
alumnos que han terminado el recorrido y esperardn a que sus comparferos
salgan. La pagina tiene como ventaja, el poder ser utilizada tanto por los guias, los
alumnos y profesores, como por los diferentes asistentes del museo; ya que sus
contenidos son piezas que se encuentran en el mismo, con informacion especifica

sobre la pieza y la cultura de la que proceden.

Al guia lo apoyara mostrando la historia y caracteristicas generales de las 4
culturas con las que ya se ha venido trabajando en los diferentes materiales
educativos que se le ofrecen como apoyo. La pagina es de facil manejo para los
nifios de ahora, ya que ellos, en general tienen muy buen manejo de la tecnologia,
siendo expertos en el uso de las computadoras y navegadores de la red, asi que

el uso de este material no se le dificultara en lo absoluto.

A continuacion se presenta la descripcion paso a paso el uso del material.

Esperando que a ti como guia del museo se te facilite su uso.

1.- Antes de comenzar el recorrido, se contaran el nimero de alumnos que
conforman el grupo, si el grupo supera los 30 alumnos, se procedera a dividirlo en
2 grupos de 15 nifios cada uno (esto dependiendo del nimero total de alumnos

gue hayan asistido a la visita).
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2.- La primera mitad (grupo A) se alistara para entrar a la visita guiada, mientras

"3 en donde se

qgue la segunda mitad (grupo B), se dirigira al “Centro de computo
podra hacer uso de la pagina electronica de Wix, la cual contiene algunas de las

piezas mas significativas del museo.

3.- Una vez en la entrada del “Centro de computo” el guia a cargo pedira a los

alumnos que hagan 10 equipos de tres nifios cada uno.

4. Ya formados los equipos comenzardn a pasar a donde se encuentran las
computadoras (las cuales son 10), el guia de apoyo les indicara el lugar o la

computadora que deberan ocupar.

5.- Cuando todos los alumnos se encuentren sentados frente a las computadoras,

el guia a cargo les dara una pequefia introduccion sobre la informacion que veran

3 . . .

Es importante mencionar que el “Centro de cdbmputo” se encuentra en el “Sapo”, el cual cuenta con una
divisidn en la sala, en la 1ra. se encuentra la pantalla y los asientos para ver las narrativas, la 2da. parte esta
ocupada por las 10 computadoras.
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en la pagina electrénica, sefialando que son de las culturas mas representativas

del museo.

; = '~_

un buen uso de las computadoras.
1. No traer alimentos, ni liquidos
2. No maltratar el equipo.
3. No gritar o hablar en voz alta, para no distraer a sus

compaferos.

4. Sitienen alguna duda recurrir con el guia a cargo.

NOTA: Este es solo un ejemplo de un reglamento que podria utilizar el guia, pero
el museo podra realizar el propio con las reglas que considere son necesarias

para tener un mejor manejo del grupo.

' Internet

5. Se le pedirda al alumno se dirija al icono del explorador _ e
Mozilla Firefox

Mozilla (esto depende del explorador con el que cuente el equipo).

6.- Deberan darle doble clic, al hacerlo les abrird automaticamente la pagina

electronica de Wix con las culturas.
7.- La siguiente imagen que se mostrara es la de la pagina de inicio, después

aparecen las letras que dicen “CULTURAS MESOAMERICANAS”, esto gracias a

los efectos del hipertexto, que la hacen mas interesante y atractiva.

165



Uttiversidad Pedagégica
Nacional

8. Una vez que hayan aparecido las letras rojas del titulo de las pagina, se
proseguira a explicarle al alumno el contenido de la misma.En la parte de arriba de

la imagen, se muestra un menu que contiene a cada una de las culturas.

9. Al colocar el cursor sobre el subtitulo de cada cultura al hacerlo se sombreara

de color verde y se le podra dar clic para consultar la informacién.

[ B Soaall ol
‘ Cultura Teotihuacana “ultura Zapoteca
—

10. Al darle clic al subtitulo de la “Cultura Teotihuacana”, nos mostrara lo

siguiente:

Aqui el efecto del hipertexto es que, va
apareciendo el titulo poco a poco.
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Hasta que es visible al 100%.

11. En la parte de abajo de la imagen se muestra el contenido, el cual va
apareciendo desde el fondo de la pantalla. Al igual que el texto que se encuentra
en el recuadro azul, va apareciendo poco a poco.

I ‘ 2

Hasta que es visible por
completo.

12. El recuadro azul muestra texto descriptivo junto con una imagen de la vasija
gque se encuentran en el Museo del Anahuacalli.
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Al principio va apareciendo el texto junto con la imagen, la vasija va girando poco
a poco hasta que es visible por completo, al igual que todo el texto de la pagina.

o e e Hopr s
un personaje con poder.
econdmico y de alto rango,
posiblemente un sacerdote o un
alto funcionario, pues esta
‘adornado con plumas azules -el
color del quetzal-y relacionado a

13. Proseguiremos a seleccionar de la pestafias de subtitulos, el que dice “Cultura
Mexica”.

Cultura Mexica

14. Lo que se presenta a continuacion sobre esta cultura son 6 imagenes y
corresponden a las mas representativas en el museo; las letras del titulo y
subtitulo se van haciendo visibles poco a poco.

Hasta que se hace visible al 100%
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15. A continuacion al pasar el cursor en cada una de las imagenes, va
mostrandose una descripcion breve de la pieza.

16. Con las demas imagenes va pasando lo mismo que con la primera, al
posicionar el cursor en cada una de las imagenes de las piezas, comenzara a
aparecer su descripcion.
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17. Volveremos a las pestanas de subtitulos y ahora seleccionaremos a la “Cultura
Zapoteca”

18.- Al darle clic nos mostrara la siguiente pantalla, aqui el texto al igual que en las
otras culturas ira a pareciendo poco a poco.

19. También en la parte media de esta pagina se muestra el apartado de la
religion que tenia la Cultura Zapoteca

Aligual gue la mayoria de los pueblos religiosos de Mesoameérica, la religion zapoteca fue politeista. Ellos adoraban a sus antepasadosy
creian en la existencia de un paraiso subterraneo. De ahi la importancia del culto a los muertos.Dos deidades principales incluyen a Cocijo, el
Dios de la lluvia (similar al Dios Azteca Tlaloc) y Copijcha, el Dios de la luz. Se cree que los zapotecas practicaban de forma periddica
sacrificios humanos en sus rituales.Los Zapotecas dicen que sus antepasados surgieron de la tierra, de cuevas, o que surgieron de arboles o
Jaguares en personas, mientras que la élite que los rige cree que descendieron de seres sobrenaturales que vivian entre las nubes, y que a su

muerte volverian a dicho estatus. De hecho, el nombre por el cual los Zapotecas son conocidas hoy en dia el resultado de esta creencia "EL
pueblo de las nubes”

20. En la parte baja de esta pagina se mostrara la imagen mas representativa del
museo. La imagen comienza a aparecer y va girando hasta que quedar de forma
visible.
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21. Volvemos a regresarnos a la pestafia de titulos, y ahora elegiremos a la
“Cultura Olmeca”.

22. Al darle clic a la “Cultura Olmeca” nos enviara a la siguiente pagina. Aqui al
igual que en toda la pagina el hipertexto muestra una serie de efectos, para hacer
mas atractivo el temay no hacer tedioso su revision.

U‘niversidad Pedagégica .
+ Nacional 4

23. La imagen de la pagina una vez que termina de ejecutarse el efecto giratorio
de texto, se ve de la siguiente forma.

CULTURA OLMECA: GRANDES ESCULTORES

24. En la parte baja de la imagen de la mascara de jade, se muestra tres de las
piezas que se encuentran en el Museo Anahuacalli, y las cuales son unas de las
piezas mas representativas del museo.
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25. El efecto del texto es que va a pareciendo poco a poco, y el de las tres

imagenes, es que giran al mismo tiempo hasta quedar totalmente visibles.

Escultura elaborada en piedra verde
pulida, refleja la tradicion artistica de la
escultura olmeca, que toma al hombre
como tema principal. Esta pieza tiene
carécter ritual -pues algunas han
aparecido en lugares funerarios-y muy
probablemente represente a un
personaje de alto rango. Estas
esculturas -asi como las cabezas
monumentales de La Venta, Tres
Zapotes y San Lorenzo- demuestran la
gran capacidad que tenian los olmecas
para manejar materiales de gran
dureza, como la jadeita y el basalto.

Algunas de estas esculturas se
depositaron como ofrendas mortuorias
por lo menos durante 900 afios. Fueron

hechas en molde, con la cabezay el
cuerpo independiente, embonados
después. Algunas figurillas llevan
silbatos o sonajas, y todas mantienen
una estrecha relacién con la misica. Se
piensa que estas figuras estaban
relacionas con el culto a Tlazolteotl,
simbolo de la energia vital, manifestada
através de danzas, risay misica.

Los yugos tienen representaciones en
su parte central exteriory, a veces al
interior, y también en las dos
extremidades de cada lado que
representan parte del cuerpo, ya sea:
cabeza, boca, piernas y brazos de
personajes y de ciertos animales. En la
parte exterior del centro esta
representada, muchas veces, la boca
abierta de una rana o un tigre y dentro
de esa boca estd colocada la cabeza de
un ser humano. Hay también otras
cabezas humanas al final de cada una
de las extremidades del yugo.Otros
pocos yugos estan cerrados y uno tiene
otro tipo de animal, la lechuza, ave
nocturna, relacionada por la noche y con
la muerte.

26. Una vez finalizado la revision de la pagina, el guia hara algunas preguntas,

para saber si el alumno comprendio el contenido de la pagina y para promover la

participacion y el dialogo.

27. Una vez terminado la sesion de dialogo, el guia pedira que se alisten para salir

del recinto, haciéndolo con orden, formando una fila como la que hicieron cuando

llegaron.
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NOTA: Este material puede ser utilizado antes y después del recorrido.

Antes del recorrido: Como es bien sabido los grupos que visitan el museo,
cuentan con numerosos alumnos, esto provoca en algunas ocasiones que se
distraigan, ya que se encuentran en la parte de atrds y no alcanzan a escuchar la
explicacion; es por eso que al tener la opcion de que una parte del grupo pase a
disfrutar un momento de la pagina de Wix sobre de las Culturas Mesoamericanas,

mientras la otra mitad puede estar en el recorrido.

Después del recorrido: Una vez que hayan finalizado el recorrido al museo,
pueden pasar al “Centro de computo”, a disfrutar de la pagina electrénica, la cual
con sus efectos de zoom y giros tanto para las imagenes como para el hipertexto,

vuelven la revision de la pagina electronica méas dindmica y llamativa.

OTRA FUNCION QUE SE LE PUEDE DAR ES: que esta pagina electronica, se le
pueden proporcionar la direccion electronica al Profesor o Profesores, que asistan
a la visita con sus alumnos, con el objetivo de que el material sirva como refuerzo

de los temas que involucren a las Culturas Mesoamericanas.
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SOBRE EL MATERIAL EDUCATIVO PRESENTADO EN LAMINILLAS
INFORMATIVAS.

Las culturas que se muestran en estas laminillas, son de las 4 culturas mas
significativas para el museo, de las cuales hay muchas mas piezas arqueoldgicas
expuestas en las salas. Estas laminillas o fichas informativas se han creado con el
objetivo de que la informacion que se presenta en el museo pueda ser revisada
con mas detalle en este material, pudiendo aclarar todas sus dudas, se
encuentran con un lenguaje claro y entendible para cualquier tipo de publico, se

pensoé en particular para los alumnos de 4° grado de primaria.

El material que se expone complementa al recorrido guiado, la presentacién en
Prezi, las narrativas en video, la informacion presentada en la pagina electrénica
Wix y todo el material educativo que se ha realizado en esta propuesta. Cada
laminilla cuenta con una imagen alusiva a la cultura de la que se esta hablando y a
la pieza de la que se hace referencia, cabe mencionar que las obras o piezas
arqueoldgicas corresponden a las que se exponen dentro del museo. A

continuacion se presenta paso a paso el manejo de las laminillas.

1.- Las laminillas deberan estar ubicadas en el lugar que le correspondan por cada
cultura, por ejemplo, las fichas que hablen de la cultura Teotihuacana deberan
estar ubicadas en la sala de esta cultura, en un espacio visible y que se encuentre
al alcance de los visitantes para ser consultadas en el momento que se considere

necesario.

INTRODUCCION
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2.- Ya que por lo regular los grupos que visitan el museo son muy amplios, se
considera que seria insuficiente el material (laminillas) para entregarlo a cada
alumno, se propone que sea el profesor encargado del grupo quien revise y decida
cuando y como hacer uso de él. De esta manera, si el profesor lo desea el museo
proporcionara un triptico con la informacion que esté en las laminillas para el uso

del docente.

NOTA: en caso de que el publico visitante no pertenezca a este sector de la
poblacién a la que va dirigido nuestro material, debera estar en un lugar visible y al

alcance de cualquier persona que deseé consultarlo.

3.- Se hara entrega de 2 pagquetes de fichas. El primero como ya se menciond, se
encontrara ubicado dentro del museo, el segundo paquete se debera colocar en la
sala el “Sapo” que servira para las personas que so6lo requieran informacion

precisa de lo que se encuentra en las salas del museo.
-
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NOTA: Del mismo modo que las fichas que se encuentran en el museo, las que se
ubiquen dentro de la sala el “Sapo”, podran ser consultadas por los alumnos de 4°

de primaria y por el publico en general.
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