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INTRODUCCION

Las teméticas histéricas se han trabajado en la educacion basica con didacticas
tradicionales (exposiciones, lineas del tiempo, repeticibn memoristica, etc.), pero
los vértiginosos cambios mundiales han modificado el contexto y caracteristicas de
los estudiantes que se encuentran en las aulas, por lo que puede ser relevante
emplear las tecnologias de la informacion y la comunicacion (tic) surgidas desde un
ambito audiovisual (television, videojuegos —VJ —, peliculas), como parte de una

didactica que promueva el aprendizaje significativo de la historia.

En México existe un fuerte desinterés de los alumnos de segundo grado de
secundaria por aprender la materia de historia, ya que se encuentran desmotivados
debido al método tradicional con el que se ensefia, ya que el docente se dedica a
repetir los contenidos que sin que logre que estos lleguen a ser significativos para
los alumnos. Como sefiala Téllez “todavia al dia de hoy persisten numerosos
prejuicios y estereotipos a cerca del rol de los videojuegos en la vida de nuestros
alumnos” (2014, 145).

Por su parte, Carretero menciona que “A lo largo de las ultimas décadas la
ensefianza de la Historia ha experimentado una profunda controversia en cuanto a
su lugar en los sistemas educativos y su papel en /a formacién de los ciudadanos”
(2008, 134), en México la historia se ha ido desplazando a un segundo plano en la
planeacion y desarrollo curricular ya que se les da prioridad a materias como

Espafiol y las ciencias duras como Matematicas y/o Quimica.

A ello habria que agregar que la escuela perpetla estructuras disfuncionales, que
no tienen en cuenta las nuevas realidades sociales; es estatica, enciclopedista e
inoperativa, esta arraigada en un pensamiento decimondnico (Carretero, 2008). En
consecuencia, Carretero considera que las estrategias de ensefianza de la historia
tradicionales muchas veces quedan desarticuladas frente a las nuevas capacidades

cognitivas de los estudiantes.
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De forma similar la actitud de los alumnos es importante ya que por mas didacticas
que se empleen si no estan dispuestos a cooperar no se logra el aprendizaje,
mucho menos significativo, tampoco se puede obligar a los estudiantes a que
aprendan con formas monoétonas, por estas razones los videojuegos, al ser
instrumentos audiovisuales que juegan un papel central en la cultura actual de los
adolescentes, pueden llegar ser un apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje
para el docente y el alumno. Sostengo que la educacion debe orientarse con base
en una retroalimentacion efectiva y constante en la cual el alumno tenga un papel
mas activo, de participacion, asi como elaboracion de su conocimiento y autocritica

de su aprendizaje.

Entre las soluciones que se pueden probar para que los alumnos mejoren su
aprendizaje en la materia de Historia y, en general en las diferentes materias, que

cursan se encuentran:

e Generar aprendizajes significativos en los cuales los alumnos encuentren
sentido a lo que van aprendiendo durante las clases.

e Mantener en constante movimiento a los alumnos, ya que permanecer en un
mismo sitio (en este caso sus respectivos lugares) puede provocar desinterés
por los nuevos conocimientos que se trabajan.

e Utilizar recursos tecnoldégicos, conociendo nuestro mundo tan desarrollado es
necesario emplear cada uno de estos recursos como el internet, videojuegos,

dispositivos inteligentes, etc. (Bisquerra,2003, 23).

Utilizar estos planteamientos para elaborar una soluciéon adecuada para los alumnos
en constante aprendizaje puede contribuir a un aprendizaje significativo, de igual
manera los docentes puedan retomar estos elementos ya que no siempre el estar
sentados o utilizar recursos inadecuados son las mejores estrategias que pueden

utilizar dentro del aula.

En consecuencia, el docente debe aplicar sus conocimientos para generar un
interés sobre los contenidos histéricos en sus alumnos, por ende, deben reflexionar
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sobre cémo pueden hacer que estos sean relevantes para los alumnos de nivel

secundaria.

Como es sabido, el aprendizaje de la Historia tiene como finalidad fundamental que

los alumnos adquieran los conocimientos y actitudes necesarios para comprender
la realidad del mundo en que viven, las experiencias colectivas pasadas y
presentes, asi como el espacio en que se desarrolla la vida en sociedad. Por lo
tanto, aprender y ensefiar Historia exige un pensamiento complejo por parte de los

profesores y de los alumnos” (Lozano, 2009, 34).

Cabe mencionar que la historia es considerada por los alumnos, como
una materia que no necesita ser comprendida sino memorizada, incluso la
consideran como una especie de conocimiento util para demostrar "sabiduria” o
para recordar datos y efemérides (Lozano, 2009, 89).

Uno de los retos del maestro de Historia hoy en dia es el preceptismo de los
jévenes, quienes viven bajo la influencia de la television; esto fuerza al docente a
ingeniarse para despertar su interés y persuadirlos de la utilidad e importancia de
la historia. “Un buen camino es comentar con ellos los acontecimientos del
momento y hacerlos pensar en sus antecedentes, de manera que comprendan que

la explicacion requiere el conocimiento del pasado” (Lozano, 2009, 44).

Con base en las ideas anteriores, este trabajo tuvo como objetivo general analizar
las interacciones didacticas que se trabajan en la materia de Historia para
fundamentar el uso didactico que se les puede dar a los videojuegos para el
aprendizaje de esta materia y generar una propuesta de intervencion para mejorar

su aprendizaje.
Por lo tanto, se plante6 como objetivos especificos:

» Detectar los problemas en la ensefianza de la historia a los que se enfrenta

el profesor de secundaria
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» Ubicar los recursos didacticos asociados a las tecnologias de la informacion
gue se emplean en la ensefianza de la Historia en secundaria
» Elaborar una propuesta didactica para la ensefianza de la Historia basada

en el uso de los videojuegos.

En el capitulo Num. 1 “Adolescencia e Historia en la Educacién Secundaria”
hablaremos del desarrollo del adolescente, sus cambios fisicos, mentales y sociales
destacando a la generacion "Z”, su entorno familiar, los diferentes medios de
entretenimiento que utilizan para su uso recreativo, profundizando en el uso que

le dan al internet y su relacién con el empleo didactico de los VJ.

En el capitulo Nam. 2 “Ensefianza, Aprendizaje y Docencia de la Historia en la
Escuela Secundaria” se analizan los principales problemas de aprendizaje en la
materia de Historia, asi como los diferentes métodos didacticos que se emplean
haciendo uso de los medios digitales y las maneras en que la generacion “Z” puede

acceder a estos medios para su aprendizaje.

El capitulo Num. 3 “La ensefianza de la Historia en Secundaria y sus Problemas:
un Estudio de Caso” trata la metodologia utilizada para desarrollar la investigacion,
en él se explicitan las caracteristicas del escenario en que se desarroll6 el estudio,
los instrumentos de investigacion empleados, los mecanismos de recopilacion de
los datos y los sustentos tedrico metodolégicos para su analisis, para con base en
ello establecer las dificultades en el aprendizaje de la historia de los alumnos que
enfrentan los maestros de secundaria. Con base en ese analisis, se establecieron
las necesidades formativas del alumno que debian atenderse mediante una
propuesta de ensefianza de la historia que incorpora a los VJ como elemento
didactico central Entre las necesidades significativas detectadas se encuentran la
mejora de la infraestructura de la institucién y el poco interés de los alumnos por la

materia de historia.

Esta Ultima es la que se pretende atender con la propuesta de intervenciéon

elaborada que busca generar e aprendizajes significativos en el alumno.
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Por ultimo, en el capitulo Num. 4 “Una Propuesta de Intervencion parala Ensefianza
de la Historia en Secundaria”) se presenta la propuesta de intervencion

desarrollada basada en el uso de los VJ.
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Capitulo 1. Adolescencia e Historia en la Educacion Secundaria

1.1 La adolescenciay sus fendmenos actuales.
Los conceptos de pubertad, adolescencia y juventud ya diferentes por definicion,
fueron acordados por la Organizacion Mundial de la Salud (2009) de la siguiente

manera:

PUBERTAD: “Conjunto de modificaciones puramente organicas, comunes a todas
las especies con fendbmenos neurohormonales y antropométricos. ... Ocurren
cambios organicos que llevan a la madurez biolégica adulta con dimorfismo sexual

y a la capacidad reproductiva”

ADOLESCENCIA: “Periodo de transicion BioPsicoSocial que ocurre entre la
infancia y la edad adulta Ocurren modificaciones corporales y de adaptacion a
nuevas estructuras psicoldgicas y ambientales que llevan a la vida adulta. Edad:
10-20 afios.

JUVENTUD: “Abarca los momentos intermedios y finales de la adolescencia y los
primeros de la edad adulta; en un encuadre social comprende grupos erarios entre
15y 25 afios... Predominan los logros (o frustraciones), durante la madurez de la
personalidad, socializacion, y comienzo de la integracion en la produccion dentro

de la sociedad a la cual pertenece” (Téllez, 2014, 92).

Con base en las diferencias de estos términos, ubicamos que la mayoria de los
jévenes que cursan la secundaria y la materia de historia que forma parte de su
curriculo, estan pasando por varios periodos caracterizados por alteraciones fisicas
y psicoldgicas, por lo que conocer sus cambios nos ayudara a saber cémo actuar
en relacion con su aprendizaje escolar, por lo que es necesario profundizar en los

términos arriba mencionados.
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Se puede de decir que la etapa evolutiva que llamamos «adolescencia» puede
durar casi una década, desde los 11 o 12 afios hasta los 19 o 20 afos. No esta

fijado claramente ni el punto de iniciacién de la misma, ni el de su conclusién.

Como constructo cultural, la adolescencia es generalmente definida como un
periodo biopsicosocial entre los 10 y 20 afios, aproximadamente. Es una etapa en
la gue tienen lugar importantes modificaciones corporales, asi como de adaptacion
a nuevas estructuras psicolégicas y ambientales que conducen de la infancia a la

adultez.

Es importante destacar que la biologia solo plantea posibilidades o tendencias,
algunas de las cuales son subrayadas por la cultura, que crea “modelos juveniles”

asi como crea “modelos de familia” u otros (Alonso, 2005, 92)

Hay, por tanto, distintas formas de ser y de vivir la adolescencia, por ello las formas

de expresar la adolescencia son tan variadas.

El plantear socialmente la adolescencia como nuevo ciclo vital universal conlleva a
definir y aceptar colectivamente cuél es su sentido y cuales son sus objetivos. De
esta manera se podran pensar y replantear nuevas formas de interrelacion con los

adolescentes en los diferentes ambitos de vida.

Desde un punto de vista no exclusivamente antropoldgico, la adolescencia viene a
ser un periodo de transito, de pasaje, que seria equivalente a la etapa iniciatica que

esta ritualizada en las sociedades preindustriales.

1.2 Pubertad, adolescenciay juventud.

La adolescencia, como periodo de desarrollo del ser humano abarca por lo general
el periodo comprendido de los 11 a 20 afos, en el cual el sujeto alcanzala madurez
biologica y sexual; a la par que busca alcanzar la madurez emocional y social
(Papalia,2001, 23) y la persona asume responsabilidades en la sociedad y
conductas propias del grupo que le rodea (Aberastury y Knobel, 1997). Por lo

anterior, cuando se habla del concepto de adolescencia, se refiere a un proceso de
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adaptacion mas complejo que el simple nivel bioldgico, ya que incluye lo cognitivo,
conductual, social y cultural (Schock, 1946). Este periodo es reconocido en casi
todas las culturas a nivel mundial y segun Coon (1998,45) esta determinado por

cuatro factores:
1. La dindmica familiar.
2. La experiencia escolar.

3. El marco cultural que ha estructurado el ambiente social para la puesta en

practica de normas y limites.
4. Las condiciones econdmicas y politicas del momento.

Como tema de investigacion la adolescencia toma importancia a finales del siglo
XIX, recuperando los trabajos de Platon y Aristételes, quienes plasmaron su interés
en lo modificable del comportamiento. Autores como Freud (1917), Gessell (1958)
y Bios (1980) otorgaron importancia a los cambios psicolégicos presentados en este
periodo, asi como a las transformaciones de la personalidad fundamentadas a partir
de los eventos ocurridos en la infancia, las crisis que presenta y la busqueda de la
identidad.

Por otro lado, la pubertad es un proceso de maduracién bioldgico inscrito en los
genes de nuestra especie. Por ello, el primer determinante del "estirén" adolescente
es la herencia genética recibida de nuestros padres. Determinados indices de
correlacion entre padres e hijos, como la estatura y la edad de aparicion de la
primera menstruacion, dan cuenta de la influencia de la herencia en este proceso.
Igualmente, la mayor precocidad en el sexo femenino en la aparicién de los cambios
puberales indicaria una determinacion genética. Sin embargo, “esta influencia no
determina por completo los cambios que van a ocurrir, mas bien establece un marco
y unas tendencias generales que van a ser concretados por la accion de otros

agentes biologicos y/o ambientales” (Bisquerra, 2008, 95)
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El primero de ellos son las hormonas y el funcionamiento del sistema endocrino.
Las hormonas son sustancias quimicas secretadas por las glandulas endocrinas en
el torrente sanguineo y que tienen efectos de regulacion sobre distintos 6rganos y
funciones del organismo. El inicio de la pubertad viene determinado por un aumento
significativo en los niveles de estas sustancias respecto a la infancia, influyendo de
manera directa en una diversidad de cambios fisicos. Centrandonos en las
hormonas sexuales, los andrégenos y los estrégenos son los tipos principales de
hormonas masculina y femenina, respectivamente — aunque ambas estan

presentes, en diferente concentracion, en ambos sexos— (RIE, 2008, 90).

La testosterona es un andrégeno cuyo aumento de su concentracion en sangre
determina en los chicos, entre otros, el desarrollo de los genitales externos, el
aumento de estatura y el cambio de voz. Por su parte, el estradiol es un estrégeno
que, de la misma manera, determina en las chicas el desarrollo de los senos, el

Gtero y cambios esqueléticos como el ensanchamiento de la pelvis.

El funcionamiento hormonal esta determinado por el sistema endocrino, en el cual
se produce una interaccion retroalimentada negativamente entre estructuras y
glandulas cerebrales (hipotalamo e hipdfisis) con diferentes glandulas situadas en

el resto del organismo —tiroides, suprarrenales, y sexuales— (RIE, 2008,90).

Por ultimo, se plantea la posibilidad de que los habitos de salud y nutricién ejerzan
también su influencia en los procesos de la pubertad. A ello parece apuntar la
llamada tendencia secular, expresion que se refiere a los cambios pautados a lo
largo de varias generaciones. Respecto a la aparicion de la pubertad, los datos de
diferentes paises occidentales indican que a lo largo de los siglos XIXy XX se ha
producido un progresivo adelanto en las edades de aparicion de la menarquia, de
los 16-17 afos a los 13-14 afos, en el periodo 1840-1969 debido probablemente a
la mejora de la salud y la alimentacion (Santrock, 2003). En las ultimas décadas se
ha observado, también, que esta tendencia se ha estabilizado, estableciendo lo que

parecen ser restricciones genéticas al calendario puberal.
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De esta manera la pubertad se puede definir como el periodo de la vida de una
persona en el que la sociedad deja de verle como un nifio pero no le da un estatus
y funciones completos de adulto. Como etapa de transicion de la dependencia
infantil a la autonomia adulta, se define por las consideraciones que la sociedad
mantiene sobre ella: qué se le permite hacer, qué se le prohibe, 0 a qué se le obliga.
Se espera que los adolescentes empiecen tomar decisiones propias: amigos, ocio,
colectivos a los que se quiere pertenecer, educacién, mercado laboral, que los
convierta en sujetos autbnomos, y la sociedad les exige una postura clara y definida

ante ellos mismos y ante su contexto social inmediato.
1.3 Familia, entonos sociales, abandono escolar y reprobacion

Son muchos los estudios y autores (entre ellos, Coon (1987), José Antonio Marina
(1939) que acentuan la importancia del entorno o los “contextos” como
determinantes de las formas de ejercer la condicion adolescente, Las formas de las
gue dependerian las distintas adolescencias, segun esta interpretacion, obedecen
a como se conforman los contextos vitales, cuyas variables son relativamente
posibles de aislar de acuerdo con su entorno familiar y social. Como sostienen
varios autores, entre ellos J. Funes (2005, 78) los adolescentes son de una forma
u otra en funcién de las posibilidades que tienen de serlo, de las dinamicas,
interacciones y practicas adolescentes que se produzcan en estos afios de su vida
y, finalmente, en funcién de las respuestas que reciban de las instituciones adultas

que les rodean

En la misma linea de pensamiento, José Antonio Marina (2005, 56) afirma que la
adolescencia y sus fendmenos son una creacion social. Los adultos somos
responsables en gran medida de esta creacion social, pero no individual, sino
colectivamente. Al igual que los deméas fendmenos sociales modas, costumbres,
movimientos producen un sentimiento de impotencia en las personas que intentan

cambiarlos o evitarlos.
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Coincidimos con este autor en que nuestros adolescentes nacen y son
determinados por una sociedad que tiene unas caracteristicas determinadas:
individualista, tutelada, hedonica, con muchas posibilidades, competitiva,
consumista, desilusionada, liberada, heterogénea, con problemas de identidad.
(Alonso,2005)

Por todo esto, son los padres quienes tienen una responsabilidad directa e
importante que, a partir de determinada edad, compartiran con la escuela. Pero
familia y escuela cada vez menos asumen las responsabilidades educativas. La
sociedad entera debe reconocer su responsabilidad educativa. Los medios de
comunicacion, los paliticos, la gente de la cultura, los funcionarios publicos, los
médicos, los jueces, la policia, los jardineros, los deportistas, los empresarios.
Puesto que la educacion depende de nuestro nivel de vida, todos somos

responsables y beneficiarios o victimas de los demas.

Los jévenes de hoy estan también mejor informados sobre diferentes aspectos de
la vida y la realidad que les circunda. Han crecido en un entorno en el que se han
incrementado las posibilidades y los medios necesarios para tomar sus propias
decisiones, y en el que se han ampliado progresivamente las oportunidades de
participacion de la mujer en la esfera publica y en un plano de mayor igualdad con
el hombre. Pero junto a todo ello, también enfrentan nuevas problematicas
asociadas a los procesos de urbanizacion, modernizacion y globalizacion vividos a
nivel mundial y nacional que afectan la vida de las familias y sus integrantes,
imponiendo nuevas y mayores demandas y limitaciones para su desarrollo y

bienestar.

La expansion del sistema educativo en las ultimas décadas, junto a la creciente
valoracién y concientizacion por parte de la poblacién del papel de la educacion
escolarizada, no s6lo como medio de movilidad social, sino y quiza principalmente,
como herramienta indispensable de los individuos para moverse e interactuar en

las sociedad, lo que lleva a que el hecho de ingresar a la escuela constituye solo el

14| Pagina



primer paso de una trayectoria que, todavia con elevada frecuencia, se ve truncada
de manera temprana, particularmente para los nifios y jovenes de los sectores
socioecondmicamente menos favorecidos. Los datos del INEGI (2016) sefialan que
70% de los nifios y jovenes se encuentran cursando la secundaria en todo el
territorio nacional, de los 2'661,044 estudiantes que iniciaron primero de primaria
en 2002, solo 85% la concluyé en el afio esperado (385,945 estudiantes no lo
hicieron); 72% terminé la secundaria segun lo programado por el sistema educativo
(356,195 estudiantes se rezagaron durante el trayecto) y solo 45% concluyd, de
manera oportuna, el nivel medio superior; es decir, que 716,073 estudiantes se
quedaron en el camino, via la reprobacion o el abandono, de tal manera que puede
afirmarse que la problemética educativa actual no radica ya tanto en incorporar a
los nifios al &mbito escolar, sino en lograr que nifios y adolescentes de todos los
sectores sociales permanezcan y avancen en la escuela durante un periodo mas

prolongado, que les permita acceder a los niveles superiores de la ensefianza.

El desfase entre la escolaridad esperada en razén de la edad y la que realmente se
alcanza no es exclusiva de quienes ya han dejado la escuela, sino que esta
presente también en los que siguen estudiando, entre quienes, sorprendentemente,
el rezago escolar respecto a la edad parece ser aun mayor que entre los que han
dejado la escuela. Tomando en cuenta que es 60% de la poblacion total de jévenes
qgue se encuentran cursando el nivel de secundaria puede hablarse de cerca de
67,000 alumnos que desertaron de la educacion secundaria durante el primer afio,
a lo largo del ciclo escolar 2018-2019, y de casi 83,000 que reprobaron ese grado;

esto sumaria la cifra cercana a 111,000 estudiantes que abandonaron o reprobaron.
1.4 Adolescencia, ocio y dispositivos moviles

Una de las caracteristicas que se atribuyen hoy en dia a los adolescentes es la
creciente violencia que ejercen en la sociedad y en muchos casos se atribuye a un

inadecuado manejo del tiempo libre.
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Pero al hablar de la relacion entre el comportamiento violento de nuestros
adolescentes y el ocio o tiempo libre, hemos de distinguir diferentes aspectos de
éste. Raquel Bartolomé y Cristina Rechea (2005) exponen que la violencia que
aparece en lugares de ocio 0 que sirve de elemento aglutinador e identitario en

grupos de jévenes se ha dado siempre.

Las autoras plantean que en cualquier comunidad o cultura el paso de nifio a adulto
supone un cambio de estatus social tan importante que se “celebra” o se representa
a través de los llamados ritos de paso y el uso de la violencia en estos ritos es algo
habitual en muchas culturas incluida la nuestra; pueden cambiar las formas que

adoptan esos ritos, pero no su funcion ni sus objetivos.

Considerando los cambios que experimentan, es de suma importancia para los
adolescentes el acceso a diferentes redes de comunicacion, a partir de estas
pueden generar diferentes tipos de medios en los que puedan comunicar sus

aciertos y desaciertos durante su estancia en linea o en otros medios.

Entre los medios que se consideran que pueden estar asociados al ocio se

encuentran los teléfonos moviles y los videojuegos (VJ)

El uso del teléfono movil hoy en dia se ha convertido en indispensable entre los
adolescentes y jévenes de nuestro pais, de los nuevos medios tecnolégicos es el
mas usado a nivel individual. Segun el ultimo Informe de Juventud (2011), el
teléfono movil se ha convertido en mas que un medio de comunicacion. Es un medio
que afianza y consolida su identidad e intimidad. Aproximadamente 90% de los
jévenes poseen un teléfono movil y practicamente todos hacen un uso

personalizado (Valverde, 2011, 23).

El movil para el adolescente no es movil, es algo intimo afianzando su personalidad
e independencia, es personal e intransferible. No obstante, para los padres se ha
convertido en una nueva forma de control. Es la llamada “correa digital”. Entonces

el movil emerge paradojicamente como controlador de los hijos sin conseguirlo del
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todo, y los hijos con los méviles simulan la independencia de los padres y madres
sin tampoco conseguirlo del todo. Digamos que ejerce como un sistema de

equilibrio entre los sistemas comunicativos de las familias (Valverde, 2011, 67).

En cuanto a las diferencias estructurales por género en cuanto al uso del teléfono
movil, no existen diferencias significativas. Tanto los chicos como las chicas hacen
uso de esta tecnologia, sin embargo los chicos mas jévenes quieren el movil mas
como consola de videojuegos, y tienen ante él una actitud ludica ante todo. Cuando
son mas mayores lo usan con mayor frecuencia para coordinarse y organizarse, y
lo hacen extensamente con el SMS. Mientras que las chicas hablan mas que
escriben, se comunican para mantener su red social. Pero se da un fendmeno
general entre chicos y chicas, y es el de usar el movil como barrera de seguridad
frente a los padres, para reforzar la identidad personal y colectiva, para

emanciparse de sus progenitores (Contreras, 2011)

El tipo de familia emergente de uno o dos hijos esta propiciando este fenémeno que
implica la necesidad del nifio/ adolescente por tener hermanos para hablar con
ellos. En la generacion “Z” (1999- actualidad) el uso del mdvil es intensisimo, y es
todo menos movil: es, ante todo, teléfono personal. Utilizando este medio los
adolescentes llegan a estar en contacto con aprendizajes por medio de estos
dispositivos inteligentes, de igual manera al contar con emuladores (programas
especializados en recobrar las consolas de videojuegos), estdn en constante
interaccion ya sea desde el uso de plataformas en linea para buscar informacion,

como también para entretenerse.
1.5 Videojuegos, Internet y procesos educativos.

La revolucion tecnoldgica en la que nos encontramos en la actualidad nos enfrenta
a la necesidad de utilizar nuevos dispositivos que apoyen a los alumnos en el
aprendizaje de las materias en las que se presentan dificultades en los procesos

de ensefianza, por ello los videojuegos al contar con una gran presencia entre los
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alumnos de nivel secundaria pueden llegar a ser una herramienta didactica

importante y pueden contribuir a producir un aprendizaje significativo.

Las consolas de videojuegos al estar conectadas a internet dejan de ser un
producto de simple entretenimiento para convertirse en una guia para realizar una
consulta en linea sin necesidad de poseer un dispositivo inteligente (teléfono
celular) o una computadora personal, al serigual de practica que dichos dispositivos
muchos adolescentes acceden a internet por medio de consolas portétiles o de
sobremesa, haciendo la busqueda de informacién mas practica y entretenida para

los alumnos.

Dentro de los procesos educativos, los videojuegos pueden generar ambientes en
los cuales los alumnos realicen diferentes estrategias y resuelvan los problemas

rapidamente, mejorando la forma en que aprenden los adolescentes.

Desde hace muchos siglos, el juego ha sido una forma de educacion e instruccion
mas, ejercicio basico para entender parte de ese adiestramiento social con que las
diferentes culturas han dotado a sus miembros. “Sin profundizar en las complejas
reflexiones sobre los juegos en las sociedades, podemos definir de modo sintético
al juego como una actividad voluntaria, fundamentalmente social, en la que se esta
en relacion con otros y en la que se aprenden pautas de comportamiento y valores”
(Huizinga, 1996, Gros, 2000, Gee, 2004). “Incluso hay quien ha ido mas allad y ha
puesto en el centro mismo de la constitucion de todas las sociedades las distintas

formas de juego como impulsoras de estas” (Caillois, 1986).

En cuanto a la parte que tiene que ver con el aprendizaje, hay autores como
Crawford (1982) que le otorgan al juego un valor inconsciente respecto al hecho de
aprender. Aunque se piense que solo es una diversion, un entretenimiento, se juega
basicamente porque aprendemos y eso nos gusta. Incluso, desde un punto de vista
mas integral, el juego ha sido visto como un vehiculo de desarrollo integral
(Latorre,2003).
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‘El juego es un medio fundamental para la estructuracién del lenguaje y el
pensamiento, actla sistematicamente sobre el equilibrio psicosomatico; posibilita
aprendizajes de fuerte significacion; reduce la sensacion de gravedad frente a
errores y fracasos; invita a la participacion activa por parte del jugador; desarrolla
la creatividad, competencia intelectual, fortaleza emocional y estabilidad personal.
En fin, se puede afirmar que jugar constituye una estrategia fundamental para
estimular el desarrollo integral de las personas en general” (citado en Marcano,
2008, 97)

A partir de ello, cada vez parece mas claro que hay que alejarse de la simplificacién
gue se ha hecho del VJ como herramienta educativa. No se puede pensar en él
como un medio para transmitir conocimientos de modo tradicional, ni tampoco como
una nueva forma tecnoldgica de reproducir informacién lineal. Cuando se habla de
los VJ, hay que entender cuéles son sus particulares maneras de inmersion y
transmision de conocimientos, ya no esta delante del jugador un texto que puede
ser leido de principio a fin, sino un cibertexto (Aarseth, 1997) que obliga a explorar
y configurar sus posibilidades. A fin de cuenta un VJ es de suma importancia para
la generacion “Z”, ya que al estar en linea puede construir una socializacién con
personas alejadas de su nucleo familiar, de igual manera puede generar un valor
educativo considerando que las personas con las que se encuentran interactuando
“obligan” a los mismos jévenes a indagar mas sobre estrategias o la historia en la
cual se inspira dicho VJ. Ademas, el valor de los conocimientos significativos que
el alumno genera por medio de los datos que arroja el VJ y la experiencia, nos
muestra que dentro de materias como matematicas genera agilidad mental en los
alumnos, incluso llegando al aprendizaje de idiomas nuevos como el inglés o
japonés ya que son lenguajes nativos a la hora de desarrollar los VJ. Hoy en dia,
diversos autores como Coon (1987), Carretero (2008) y Cuenca (2009) han
planteado que resulta mas coherente emplear los medios informaticos como
componentes del proceso didactico, ya que no son una moda o un capricho

pedagdgico y por ello, deben estar integrados en el conjunto de nuestra labor
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docente. Es preciso recordar que la utilizacion de los medios tecnolégicos mas
avanzados no garantiza, en principio, ni una mejor ensefianza ni un mejor
aprendizaje. Internet no es la panacea didactica, pero es una herramienta que debe
facilitar al alumnado el aprendizaje, y al profesorado la preparacion de clases
actualizadas y motivadoras. Por ejemplo, no es o mismo el uso de internet como
un espacio soélo para recopilar informacion que para el andlisis y la evaluacion de

esa informacion.

Ademas, las tecnologias de la informacién y la comunicacion (tic) pueden conseguir
que el profesorado se replantee las estrategias docentes y sea mas receptivo a los
cambios en la metodologia. Las tic pueden proporcionarnos el pretexto para iniciar
cambios metodoldgicos y también, por supuesto, ser herramientas Utiles que
impulsen una notable y valiosa mejora del aprendizaje del alumnado. De esta
manera, como un componente didactico mas, estas tecnologias pueden contribuir
a desarrollar en los alumnos capacidades de comunicacion, andlisis, resolucion de

problemas, gestion y recuperacion de la informacion.

Para Borras (1997, 23), “la instrumentalidad de internet para el aprendizaje se basa
en cuatro teorias: el constructivismo, de Vigotsky; la teoria de la conversacion, de
Pask; la teoria del conocimiento contextualizado, de Young, y la teoria del

aprendizaje social, de Bandura”.

Internet debe utilizarse para apoyar ambientes de aprendizaje constructivistas
porque sirve para procesar informacion, promueve el pensamiento abstracto y se

puede orientar a la solucion de problemas.

Segun Echeverria, “las redes educativas telematicas son las nuevas unidades
basicas de un innovador sistema educativo, para el que es preciso el disefio y la
construccién de modernos escenarios educativos, la elaboracion de instrumentos
didacticos electronicos y la formacion de educadores especializados en la
ensefianza en el actualizado espacio social y telematico, en el cual los estudiantes

puedan aprender a moverse y participar [...las tic ...] no solo transforman el acceso
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a la informacion y alas comunicaciones, sino que también aportan nuevos métodos
de memorizacién, de diversién, de accion y de expresion de las emociones” ( 2000,
56y 63).

Los distintos recursos de las tic aplicados a la ensefianza de la historia permiten
favorecer los procesos de reelaboracién y apropiacion critica del conocimiento,
como herramientas que van a facultar al alumnado para el acceso al conocimiento

de forma diferente a la tradicional.

Esa necesaria linea de innovacion implica el uso de estrategias didacticas que van
desde el estudio de casos a los circulos de aprendizaje, pasando por la ensefianza

basada en problemas.

En general, se puede afirmar que en la era de internet siguen vigentes como
objetivos de la ensefianza de las ciencias sociales, entre ellas la historia, los

siguientes:

e Favorecer la identidad individual y cultural, asi como la comprension de las

fuerzas que mantienen integrada a la sociedad o que la dividen.
e Incluir la observacion y la participacion en la escuela y en la comunidad.
e Formular preguntas y entrar en accion ante cuestiones cruciales.

e Preparar al alumnado para tomar decisiones basadas en principios

democraticos.

e Promover la implicacién del alumnado en los asuntos publicos (Echeverria,
2000).

Determinados recursos informaticos como redes sociales, blog, wiki, webquest,
cazatesoros, podcast, videojuegos, programas de autor, herramientas visuales,
pizarra digital interactiva, etcétera, pueden emplearse para innovar en la ensefianza

de la historia. En el horizonte proximo emergen nuevas herramientas con
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potencialidades didacticas: dispositivos moviles, videoconsolas, realidad virtual,
entre otras. Todas estas aplicaciones por si mismas, si no se utilizan de forma
adecuada, no originaran innovaciones en la ensefianza de la historia. Si no cambia

la metodologia, las tic no serviran de mucho.

El principal reto estriba en orientarnos hacia un procesamiento social de la
informacion y una construccion colaborativa del conocimiento (en lalinea de la web
2.0). Para ello el aprendizaje cooperativo y la ensefianza en colaboraciéon son el
principal reto, ya que estriba en orientarnos hacia un procesamiento social de la
informacion y una construccion colaborativa del conocimiento Para ello el
aprendizaje cooperativo y la ensefianza en colaboracidon mediante el uso de las tic
son estrategias esenciales. El uso de estas tecnologias debe fomentar el
pensamiento autébnomo, creativo y critico. Por ende, internet debe ser un
instrumento para cuestionar el conocimiento, para aprender a pensar

histéricamente.

Apoyados del internet, los VJ son un complemento muy importante para el
aprendizaje de materias en las que los alumnos han perdido el interés, generando
entretenimiento y gusto por informacion que no conocian, haciendo que la puedan

compartir dentro de sus clases y/o en su vida cotidiana.

Al conocer las caracteristicas fisicas y psicologicas que los adolescentes
construyen por medio de las relaciones sociales, podemos crear nuevos procesos
educativos enfocados al uso de las tecnologias ya que como se mencioné los
avances tecnoldgicos, de esta manera podemos utilizar las nuevas tecnologias,
como también los medios de ocio que maneja los adolescentes se pueden
aprovechar para el aprendizaje de la historia y hacer que los alumno tengan un
mayor interés por la materia, con el objetivo que pueda sintetizar los conocimientos

historicos por medios convencionales y tecnologicos.
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Capitulo 2. Ensefianza aprendizaje y docencia de la

historia en la escuela secundaria

2.1 El concepto de ensefianza aprendizaje y la didactica como

facilitador del aprendizaje.

Las investigaciones sobre educacion y las tic centran su atencion en su mayoria en
los cambios y repercusiones de estas tecnologias, en las posibilidades que nos
ofrecen. Creemos que el estudio y la investigacion en torno a la interaccion, el
aprendizaje y las tic en la educacion secundaria que se presenta deben tener como
punto de partida el proceso de ensefianza—aprendizaje en el que entran en juego

diferentes elementos, entre ellos la tic.

FerrAndez nos menciona que “La investigacion desarrollada, por tanto, toma como
punto de partida el acto didactico: momento en que se procesa la informacion y los
diferentes implicados adquieren un sentido pedagdégico: lo mediacional, lo

contextual, las estrategias” (45,1997).

La ensefianza no puede entenderse mas que en relacion con el aprendizaje; y esta
realidad atafie no s6lo a los procesos vinculados a ensefiar, sino también a aquellos
ligados a aprender. El aprendizaje surgido de la conjuncion, del intercambio, de la
actuacion de profesor y alumno en un contexto determinado y con unos medios y
estrategias concretas constituye el inicio de la investigacion por realizar. “La
reconsideracion constante de cuales son los procesos y estrategias a través de los

cuales los estudiantes llegan al aprendizaje “ (Zabalza, 2001,191).

Tomando como referencia a Contreras, entendemos los procesos ensefianza-
aprendizaje como “simultaneamente un fendmeno que se vive y se crea desde
dentro, esto es, procesos de interaccion e intercambio regidos por determinadas
intenciones [...], en principio destinadas a hacer posible el aprendizaje; y a la vez,
es un proceso determinado desde fuera, en cuanto que forma parte de la estructura

de instituciones sociales entre las cuales desempefia funciones que se explican no
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desde las intenciones y actuaciones individuales, sino desde el papel que juega en
la estructura social, sus necesidades e intereses [.. quedando, asi, planteado el
proceso ensefianza-aprendizaje como un...] sistema de comunicacion intencional
que se produce en un marco institucional y en el que se generan estrategias

encaminadas a provocar el aprendizaje” (1990, 23).

Entonces debemos preguntarnos ¢ qué es el aprendizaje? Soria (2009) menciona
que el aprendizaje es un proceso de construccion, no es un evento aislado de
acumulacion. Es un proceso muy personal e individual. Un supuesto basico del
constructivismo es que los individuos son participantes activos y que deben
construir el conocimiento. El aprendizaje es un proceso constructivo que implica
“buscar significados”, asi que los estudiantes recurren de manera rutinaria al

conocimiento previo para dar sentido a lo que estan aprendiendo.

Por otra parte, histéricamente, la ensefianza ha sido considerada en el sentido
estrecho de realizar las actividades que lleven al estudiante a aprender, en

particular, instruirlo y hacer que ejercite la aplicacion de las habilidades.

Los estudios de la década de 1990 se enfocaron en la enseflanza para la
comprension, la cual implica que los estudiantes aprenden no sélo los elementos
individuales en una red de contenidos relacionados sino también las conexiones
entre ellos, de modo que pueden explicar el contenido de sus propias palabras y
pueden tener acceso a él y usarlo en situaciones de aplicacion apropiadas dentro
y fuera de la escuela (Bereiter y Scardamalia, 1987, Brophy, 1989, Glaser, 1984,
Prawat, 1989, Resnick, 1987).

En las obras de Vigotski se encuentran ideas muy sugerentes relacionadas con su
concepcion del aprendizaje, los mecanismos de este proceso, la relacién entre
aprendizaje y desarrollo; entre pensamiento y lenguaje que pueden constituir el
fundamento de una nueva teoria y practica pedagogica capaz de dar respuesta a

los retos que enfrenta la sociedad contemporanea.
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Para Vigotski (1990) el aprendizaje es una actividad social, y no sélo un proceso de
realizacion individual como hasta el momento se habia sostenido; una actividad de
produccion y reproduccion del conocimiento mediante la cual el nifio asimila los
modos sociales de actividad y de interaccion, y mas tarde en la escuela, ademas,
los fundamentos del conocimiento cientifico, bajo condiciones de orientacién e

interaccion social.

Este concepto del aprendizaje pone en el centro de atencion al sujeto activo,
consciente, orientado hacia un objetivo; su interaccion con otros sujetos (el profesor
y otros estudiantes) sus acciones con el objeto, con la utilizacion de diversos medios
en condiciones sociohistoricas determinadas. Su resultado principal lo constituyen
las transformaciones dentro del sujeto, es decir, las modificaciones psiquicas y
fisicas del propio estudiante, mientras que las transformaciones en el objeto de la
actividad sirven, sobre todo, como medio para alcanzar el objetivo del aprendizaje

y para controlar y evaluar el proceso.

Vigotski le asigna una importancia medular a la revelacion de las relaciones
existentes entre el desarrollo y el aprendizaje por la repercusion que este problema
tiene en el diagnostico de capacidades intelectuales y en la elaboracion de una
teoria de la enseflanza. La concepcion de Vigotski supera puntos de vista
existentes hasta el momento sobre esta relacion y abre una nueva perspectiva.
Para él lo que las personas pueden hacer con la ayuda de otros puede ser, en cierto
sentido, mas indicativo de su desarrollo mental que lo que pueden hacer por si
mismos. De aqui que considere necesario no limitarse a una simple determinacion
de los niveles evolutivos reales si se quiere descubrir las relaciones de este proceso
evolutivo con las posibilidades de aprendizaje del estudiante. Resulta
imprescindible revelar como minimo dos niveles evolutivos: el de sus capacidades
reales y el de sus posibilidades para aprender con ayuda de los demas. La
diferencia entre estos dos niveles es lo que denomina "zona de desarrollo préximo™
(ZDP) que define como "...1a distancia entre el nivel real de desarrollo determinado

por la capacidad de resolver un problema y el nivel de desarrollo potencial,
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determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o

en colaboracién con otro compafiero mas capaz" (Rodriguez, 1985, 73)

La repercusion que esta concepcion tiene en una teoria de la ensefianza es
trascendental. En las concepciones tradicionales, la influencia del medio y de los
diferentes contextos socio- culturales, dentro de los cuales es posible incluir la
propia ensefianza y la institucion escolar en que se desarrolla, juega en algunos
casos el papel de marco, de escenario en el cual se expresan las capacidades
individuales producto de la maduracién, o en el mejor de los casos, de condiciones
que pueden favorecer en mayor o menor medida el curso de ese desarrollo

individual.

Ante todo supone desde nuestro punto de vista, partir del caracter rector de la
ensefianza para el desarrollo psiquico, considerandolo como fuente de ese
desarrollo; lo central en el proceso de ensefianza consiste en estudiar la posibilidad
y asegurar las condiciones (sistema de relaciones, tipos de actividad) para que el
conocimiento del estudiante se potencie mediante la colaboracion, la actividad
conjunta, a un nivel superior. Partiendo de lo que aun no puede hacer solo, llegar a

lograr un dominio independiente de sus funciones.

Desde un punto de vista social general, implica tener clara conciencia de las ideas
y valores que mueven el desarrollo social perspectivo de la humanidad en funcion
de las condiciones socio histéricas del presente, la historia de las ideas y valores
sociales en sus hitos fundamentales, las caracteristicas del sistema de relaciones
y vinculos de la institucion y del grupo en los que se inserta el estudiante, los

recursos de que dispone para movilizar a sus miembros.

En lo que concierne al proceso de aprendizaje, significa colocarlo como centro de
atencioén a partir del cual se debe proyectar el proceso pedagoégico. Supone utilizar
todo lo que estéa disponible en el sistema de relaciones mas cercano al estudiante
para propiciar su interés y un mayor grado de participacion e implicacién personal
en las tareas de aprendizaje.
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Aunque Vigotski, al tratar el tema de la interaccion entre ensefianza y desarrollo,
limitd el concepto ZDP al aprendizaje escolar, este concepto tiene una
trascendencia que desborda los marcos de esta institucion. La creacion de
condiciones favorables de interaccién y colaboracion que se pueden dar desde que
el nifio nace, en el marco de su familia y las que pueden ocurrir en los marcos mas
amplios de los diferentes contextos institucionales, de la comunidad y otros, pueden
sin dudas ser interpretados y reorganizados con el objetivo preciso de favorecer el
desarrollo del hombre, creando condiciones sociales adecuadas para el despliegue
maximo de sus posibilidades. Sélo asi se podra conocer todo lo que es capaz el ser
humano cuando se le brindan las condiciones propicias para el desarrollo, en ello
los VJ pueden hacer una gran contribucion ya que al tener desafios que los alumnos
deberan superar por medio de sus aprendizajes previos, ya sea obtenidos de
manera individual dentro del VJ o a través de una comunidad en linea, el alumno
va optando para poder resolver un problema por si solo y creando las condiciones
para superar el siguiente. Retomando lo mencionado por Vigostki los VJ pueden
generar condiciones favorables para el aprendizaje de las diferentes materias sin
necesidad de estar dentro del aula, favoreciendo la socializacion a través del juego
en linea, ala vez que al estar dentro de un ambito competitivo genera la necesidad
por aprender y elaborar estrategias, qué se adaptan en diferentes equipos de

juegos.

El proceso de ensefianza aprendizaje se desarrolla a través de diversos actos
didacticos. Marqués (2001) nos define el acto didactico como la actuacion del
profesor para facilitar los aprendizajes de los estudiantes. Se trata de una actuacion
cuya naturaleza es esencialmente comunicativa y circunscribe el fin de las
actividades de ensefianza de los procesos de aprendizaje como el logro de

determinados objetivos, para lo cual especifica como condiciones necesarias:

- La actividad interna del alumno. Alude a que los estudiantes puedan y quieran
realizar las operaciones cognitivas convenientes para ello, interactuando con los

recursos educativos a su alcance
27| Pagina



- La multiplicidad de funciones del docente. Se refiere a que el profesor realice
multiples tareas: coordinacion con el equipo docente, busqueda de recursos,
realizar las actividades con los alumnos, evaluar los aprendizajes de los alumnos y

su actuacion, tareas de tutoria y administrativas.

Las intervenciones educativas realizadas por el profesor. Se relaciona con que el
profesor proponga las actividades de ensefianza a los alumnos, les dé seguimiento
y desarrollo para facilitar el aprendizaje, ya que estas son las que constituyen el

acto didactico en si.

Rodriguez (1985) planteo el acto didactico como acto sémico, como proceso en el
que el contenido se torna signo compartido para emisor y receptor. “En ultimo
término, cabria concluir que la ensefianza, el acto didactico, no es otra cosa que
una modalidad concreta del proceso comunicativo, un tipo especial de
comunicacion (...) La identificacion de los procesos comunicativos con procesos de
ensefianza—aprendizaje comienza a convertirse ya en un lugar comun en la

bibliografia cientifica” (53).

El autor al presentar su modelo de acto didactico nos propone tres modelos de acto

didactico y su reduccién:

1. El modelo didactico informativo; con un caracter unidireccional y un solo emisor.
Por ejemplo, el desarrollado en una conferencia o en una clase magistral

tradicional.

2. El modelo didactico interactivo; en el que se produce una alternancia continda
del emisor. “La interaccion, la transaccion informativa de caracter diagonal
presentada de tal modo que una intervencion determina la otra, y ésta a su vez

condiciona la siguiente” (Rodriguez, 1985, 73)

3. El modelo didactico retroactivo; sintesis de los dos anteriores. El profesor
aprovecha lo que el alumno responde o pregunta y, a partir de aqui, propone una

nueva pregunta, reconduce el desarrollo.
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Al tomar en cuenta estos tres modelos de aprendizaje, nos muestra el valor de las
tic, ya que el uso de los contenidos en linea, como los aprendidos durante una
partida de The Medal of honor (serie de videojuegos, basados en la temética de la
segunda guerra mundial), genera un interés y una interaccibn como antes se
mencionaba en el modelo interactivo, de igual manera trabaja con la informacion
unidireccional creando que los jovenes o personas ajenas a estos medios indaguen
y pregunten mas sobre las inspiraciones que tomaron para crear dichos medios

tecnoldgicos.

Sin embargo, los modelos de aprendizaje que pueden ser generados por el
estudiante estan mediados por la realidad educativa del aula que Vviene
condicionada por un contexto determinado y caracterizada por toda una serie de
variables que obligan al equipo de profesores de un centro escolar a disefiar tanto
el proyecto educativo como el proyecto curricular del mismo. En esta tarea, fruto de
un trabajo continuado, sistematico y consensuado entre otras muchas acciones y
determinaciones, se definen las necesidades y el planteamiento de utilizacion de
los materiales y recursos didacticos que se van a emplear como definidores de una

linea concreta de actuacion pedagdgica.

Dichos recursos facilitan las condiciones necesarias para que el alumno pueda
llevar a cabo las actividades programadas con el maximo provecho. En la tradicion
escolar los recursos han constituido siempre una fuente importante de estrategias
didacticas ya que estan intimamente ligados a la actividad educativa, estimulandola

y encauzandola debidamente.

El actual sistema educativo considera de suma importancia los materiales y
recursos didacticos y su utilizacion sistematica por parte del profesor. En resumen,
estos elementos se han convertido en un factor casi necesario e imprescindible
para el logro de los objetivos y contenidos y para poder desarrollar plenamente
todas las actividades de ensefianza-aprendizaje propias. En Ultima instancia, los

recursos didacticos facilitan la comunicacion entre docentes y alumnos.

29| Pagina



En consecuencia, los recursos para el aprendizaje cumplen una funcién mediadora
entre la intencionalidad educativa y el proceso de aprendizaje, entre el educador y
el educando. Esta funcidbn mediadora general se desglosa en diversas funciones
especificas que pueden cumplir los recursos en el proceso formativo:
estructuradora de la realidad, motivadora, controladora de los contenidos de
aprendizaje, innovadora, etc. En cualquier caso, los recursos desempefian
funciones de tanta influencia en los procesos educativos que, tal como indica
Fullan, incide en que “cualquier innovacion comporta inevitablemente el uso de

materiales curriculares distintos a los utilizados habitualmente” (Tellez, 1994, 342).

Aunque la préactica demuestra que no resulta facil, lo cierto es que es posible
trabajar en los centros educativos sin libros de textos (con otros materiales) y
también se puede usar el libro de texto (junto con otros materiales), de manera que
los recursos didacticos se encuentren al servicio del proyecto docente que la

instruccion pretende desarrollar, y no al revés.

Es probable que, en la mayoria de los casos, se siga trabajando con libros de texto
en los centros educativos, pero es muy distinto utilizarlos como el material
prescriptivo y regulador de la practica que se desarrolla en las aulas o como material

de referencia que se usa junto con otros recursos.

Los recursos materiales y didacticos deben cumplir con las funciones basicas de
soporte de los contenidos curriculares y convertirse en elementos posibilitadores

de las actividades de ensefianza-aprendizaje.

Para el desarrollo de las clases, los recursos didacticos pueden ser muy Utiles para

facilitar el logro de los objetivos (capacidades terminales) que estén establecidos.

Se puede decir que los diferentes materiales y recursos didacticos deben cumplir

principalmente con las siguientes funciones:
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e Funcion motivadora: deben ser capaces de captar la atencién de los alumnos
mediante un poder de atraccion caracterizado por las formas, colores, tacto,
acciones, sensaciones, etc.

e Funcion estructuradora: ya que es necesario que se constituyan como medios
entre la realidad y los conocimientos, hasta el punto de cumplir funciones de
organizacion de los aprendizajes y de alternativa a la misma realidad.

e Funcion estrictamente didactica: es necesario e imprescindible que exista una
congruencia entre los recursos materiales que se pueden utilizar y los
objetivos y contenidos objeto de ensefianza.

e Funcion facilitadora de los aprendizajes: muchos de ellos no serian posibles
sin la existencia de ciertos recursos y materiales, constituyendo algunos un
elemento imprescindible y facilitador de los aprendizajes. Por ejemplo, es
dificil ensefar la evolucion de la economia si no se dispone de un gréfico y
una pizarra o pantalla en la que se exprese la evolucion del Producto Interno
Bruto. De aqui deducimos que existe toda una serie de materiales
imprescindibles para que se produzcan ciertos aprendizajes, y otros, que son
facilitadores, pero no imprescindibles. Los materiales contribuyen a concretar
y orientar la accion docente en la transmision de los conocimientos o
aprendizajes teniendo en cuenta que su eleccion depende de los
requerimientos particulares del proyecto, de las reglas institucionales y de las
particularidades del grupo de clase que determinan las practicas pedagogicas
en los centros escolares. Asimismo, resultaria recomendable preguntarse qué
merece la pena ensefiar y por qué, y cOmo presentamos el contenido
seleccionado.

e Funcion de soporte al profesor: referida a la necesidad que el docente tiene
de utilizar recursos que le faciliten la tarea docente en aquellos aspectos de
programacion, enseflanza, evaluacion, registro de datos, control, etc.
(Vasilachis: 2006).
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Conociendo los puntos relevantes sobre la didactica y su aplicacién por parte del
docente y los alumnos, al saber que la materia de historia se considera aburrida y
tediosa por gran parte de los alumnos de la escuela secundaria, es posible utilizar
a los VJ como un recurso didactico con el cual podemos evaluar un avance en el
aprendizaje (inicio, desarrollo y cierre) para ubicar como se mejora o es de utilidad
el uso de VJ, ya que utilizar las consolas como un recurso didactico puede posibilitar

qgue el aprendizaje pueda seguir construyéndose dentro y fuera de casa.

2.2 El papel de la motivacién en el aprendizaje.

Como se sefiald en el apartado anterior, un elemento importante para que alguien
aprenda determinado contenido es su interés y motivacion para hacerlo, por ello
estos son elementos centrales de todo proceso de aprendizaje. La motivacion es
aquella actitud interna y positiva frente al nuevo aprendizaje, es lo que mueve al
sujeto a aprender, es por tanto un proceso endégeno. Es indudable que en este
proceso en que el cerebro humano adquiere nuevos aprendizajes, la motivacion
juega un papel fundamental. Pero, ademas de una actitud favorable para aprender,
el sujeto que aprende debe disponer, segun los estudios de Ausubel, de las
estructuras cognitivas necesarias para relacionar los conocimientos previos con los

nuevos aprendizajes.

El cerebro humano se encuentra programado para la supervivencia, por lo que esta
potencialmente preparado para aprender, este aprendizaje implica un proceso dual,
por un lado, necesita y registra lo familiar y, por el otro busca lo novedoso para
aprender. Mediante el aprendizaje se da sentido a aquello que es nuevo en relacion
con lo ya conocido, en este proceso, los estimulos del medio juegan un papel
fundamental. (Vasilachis, 2006).

Uno de los aspectos mas relevantes para que se dé el aprendizaje es la motivacion
y no hay duda alguna acerca de que cuando no existe, los estudiantes dificiimente
aprenden. No siempre hay ausencia de motivacion; a veces, lo que se presenta es

unainconsistencia entre los motivos del profesor y los del estudiante, o se convierte
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en un circulo vicioso el hecho de que éstos no estén motivados porque no
aprenden.

“La motivacién del rendimiento puede definirse como el intento de aumentar o
mantener o mas alto posible la propia habilidad en todas aquellas actividades en
las cuales se considera obligada una norma de excelencia y cuya realizacion, por

tanto, puede lograrse o fracasar” (Valverde, 2010).

Las investigaciones realizadas hasta ahora han demostrado que la motivacion del
rendimiento es un fendmeno psiquico muy complejo y que sélo se ha investigado
de una manera somera. A continuacion, voy a sefialar su complejidad con algunos
criterios empleados para describir e investigar la motivacién del rendimiento. Son

en particular:

e Laintensidad de la motivacion del rendimiento.

e La duracién de la accion del rendimiento motivado.

e Ladificultad de la tarea.

e La alturade la meta para el alumno

e La orientacion de la conducta orientada al rendimiento.

e Las faltas cometidas durante el proceso del rendimiento.

e La cualidad del resultado del rendimiento.

e El efecto de los afectos que acompafian al aprendizaje.

e La actitud respecto a la accion orientadora del rendimiento o las diferencias

entre alumnos y alumnas (Valverde, 2010).

Al abordar la motivacion y su afinidad con el aprendizaje, especificamente lo
relacionado con darle a ésta una representacion de doble via, es necesario analizar

los aspectos que inciden directamente en dicha relacion.

Su presencia 0 ausencia, no puede atribuirse Unicamente a las caracteristicas
personales del sujeto. Es asi como entran en juego las relaciones entre el alumnado

y sus profesores, uno de los aspectos fundamentales que incide directamente sobre
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la motivacion. Estas relaciones deben enmarcarse en el sentido que se le da al

aprendizaje.

En la creacion de este interés, analizar los tipos de motivacion y los estilos
motivacionales constituye un aporte importante. Segun Carretero (2008) existen
motivaciones altas y bajas en los estudiantes y diferentes estilos que implican

diferentes expectativas y recompensas externas.

En concordancia con esto, las motivaciones pueden dividirse en intrinsecas y
extrinsecas, que hacen parte de los enfoques cognitivos de la motivacion del ser
hacia la comprension de la realidad que lo rodea y que, a su vez, se relacionan con

criterios externos e internos.

Para “provocar la motivacion” de aprender el maestro debe trabajar con el

alumnado, de esta manera:

e Ayudandoles allegar a ser ellos mismos, hasta que asuman su personalidad.

e Permitiéndoles encontrar un equilibrio entre los impulsos creadores basicos,
deben sentirse bien nutridos, protegidos y queridos, siendo entonces mas sencillo
desarrollar sus facultades intelectuales.

e Proporcionandoles un método y un conocimiento por el cual puedan
descubrir la apertura permaneciendo libres de espiritu.

e Dandoles el sentido del asombro, la superacion, la investigacion en el terreno
escolar.

e Ofreciéndoles el medio de transformarse personalmente a traves de
actividades voluntarias, que desarrollen el gusto por el esfuerzo.

e Haciéndoles descubrir el valor del trabajo en comun (Carretero, 2008).
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Hay que distinguir tres clases diferentes de motivaciones escolares:

1. Las motivaciones incidentales: son las que se imponen por si mismas o

provienen del medio exterior.

2. Las motivaciones provocadas: son las que se desencadenan gracias al

arte del profesor y al aparato didactico que ha sabido movilizar.

3. Las motivaciones intencionales: son las que resultan de la voluntad de los
nifos por la preocupacion personal de mejora y de busqueda de éxito.
(Carretero, 2008)

Retomando mi objeto de estudio que es el aprendizaje de la historia, es necesario
generar un interés en los alumnos que los motive a seguir aprendiendo sobre datos
y hechos histéricos que se desarrollaron a lo largo de la historia, en esta tarea los
VJ pueden hacer una contribucion importante, ya que es un medio con el que la
mayoria de los adolescentes de secundaria cuenta, la mayoria tiene una consola

portatil o de sobremesa.

El aprendizaje de la historia llega a ser mas conveniente y motivador para el alumno
y el docente, ya que por medio de este recurso tecnologico se puede apoyar el
aprendizaje, generando una motivacion importante hacia la materia de historia
haciendo que el alumno comprenda y busque mas informacion sobre los temas que

estén desarrollando en clase.
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2.3 La naturaleza de la Historia y su ensefianza en Educacion

secundaria

“Las dificultades contextuales de la ensefianza de la historia estan ligadas, entre otros, a
tres factores: la vision social de la historia, la funcidn politica que, en ocasiones, pretenden
los gobernantes para esta materia y, por ultimo, la tradicién y formacion de los docentes”
(Lozano,2009, 89)

El conocimiento histdrico forma parte de la vida cultural y social. La historia es tema
de peliculas y concursos televisivos, es motivo de celebraciones y festejos publicos,
es objeto de campanas institucionales y forma parte del enorme legado cultural que
se trasmite, entre otros medios, a través de la tradicién oral. Ello quiere decir que el
alumnado, sin ser consciente, esta configurando una vision de lo histérico en su vida
como integrante de la sociedad que, generalmente, no coincide con la historia

escolar o la historia contenida en los libros de texto.

Existe una percepcidon social que identifica saber historico con una vision erudita del
conocimiento del pasado. Se trata de una vision bastante habitual. Segun esta percepcion,
saber historia es igual a ser anticuario o albacea del recuerdo; saber historia es conocer
curiosidades de otros tiempos, recordar datos que identifican un monumento o un
acontecimiento, o, simplemente, recitar nombres de glorias y personajes pasados,
generalmente del patrimonio propio. Esta tradicién, cultivada desde hace siglos por multitud
de eruditos locales, ha calado hondo en la sociedad. Nadie reclama, al que dice saber
historia, una explicacién general del pasado, ni que contextualice lo singular en un proceso
general dinamico que, por fuerza, resulta complejo y requiere estar dotado de método y
teoria. La raz6n es que la percepcion general de este tipo de saber, el histérico, esta mas
cerca de la erudicion que de una ciencia social como es la historia. Este hecho, aunque
quiza no sea explicitado por el alumnado, marca profundamente el concepto que se tiene
en la sociedad de la materia histérica y aflora frecuentemente cuando sondeamos las ideas

previas de los escolares (Carretero, 2008).

En segundo lugar, puede detectarse en los Ultimos afios una clara tendencia a

identificar historia con periodismo. Reina un contemporaneismo exagerado como
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centro de maximo interés en temas de estudio del pasado. No hay mas qué ver qué
tipo de historiadores aparece en los medios de comunicacion, qué temas tratan, y
gué vision "culta" y académica dan del pasado. La Transicion Democrética espafiola
y, como mas lejano, la Segunda Guerra Mundial, o la Revolucién Cubana, han sido
temas estrella en los medios de comunicacion, como se demuestra en una reciente
investigacion sobre educacion y periodismo realizada en la Universidad de
Barcelona. Si analizamos, por ejemplo, la programacion de reportajes historicos de
una television dedicada a la cultura, el canal franco-aleman ARTE, comprobaremos
gue solo es historia interesante la que va desde 1940 hasta la actualidad. La Guerra
del Golfo, por ejemplo, se explica con formato de relato histdrico, y se identifica su
explicacion de causas y consecuencias como conocimiento histérico de similar
calidad al que podria hacerse sobre la Guerra de la Independencia americana o la

Guerra Franco-prusiana (Santrock, 2003).

La Historia "interesante” es aquella que trata nuestro ayer o anteayer inmediato.
Precisamente, lo que no puede considerarse historia por su todavia estrecha
vinculacion con el presente, porque no existe aln una teoria explicativa que reana
los requisitos exigibles a una explicacion histérica, o simplemente, porque no es
posible investigarlo por la situacion de las fuentes. Pese a ello, esta "historia" es la

gue tiene sentido conocer, incluso desde el punto de vista académico.

Esta supervaloracion de lo contemporaneo como contenido histérico totalmente
predominante, y que es considerado de mayor significatividad para los jovenes,
consolida una sociedad desmemoriada y una vision absolutamente inadecuada de
lo que debe servir para configurar una vision correcta del pasado. En cambio, esta
siendo impulsada por los medios €, incluso, por los decretos de minimos curriculares
en la nueva ordenacion del sistema. No es que neguemos la necesidad de estudiar
los temas de la historia mas reciente, lo que decimos es que no es posible hacerlo
sin tener visones amplias y sin saber contextualizar los hechos en tipos de
formaciones sociales con estructuras economicas, ideoldgicas, culturales y politicas

diferenciadas (Carretero:2000,13).
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Lo anterior sirve de marco complejo a la tarea encomendada a la escuela de
trabajar los contenidos de la historia con finalidades formativas. Sin embargo, esta
disciplina es percibida socialmente de manera diferente en funcién de los contextos
culturales, al margen de las necesidades o exigencias que podemos defender
desde la educacidén. La historia, al igual que ocurre con la religion, existe en todas
las sociedades humanas; ambas constituyen dos universales culturales. Sin
embargo, el concepto de historia que han desarrollado las distintas culturas, al igual
que el concepto de religién, puede diferir en el espacio y en el tiempo. Existen
muchisimas concepciones de la historia, aun cuando entre nosotros la historia es
una disciplina cientifica de caracter comparativo que analiza todas las sociedades

a lo largo del tiempo (Carretero, 2008).

Naturalmente nuestras sociedades han utilizado recursos muy variados para
transmitir la historia: “en el pasado las sociedades europeas se valieron de la
literatura épica; otras culturas se han servido de la tradicion oral, como es el caso
de numerosas sociedades agrafas. Desde la llustracién, buena parte de Occidente
se ha valido de la escuela o del museo, de la misma forma en que la sociedad
estadunidense usa hoy en dia el cine y la television para mostrar su historia de
libertad y esclavitud, sus luchas emancipadoras y de colonizacion de tierras, y
también sus mitos” (Florescano,2000, 34). En realidad, este tipo de instrumentos
comunicativos de la historia se inscriben en marcos mucho mas complejos de

politicas culturales que no es posible analizar aqui.

Sin embargo, si es viable y necesario abordar las posibles funciones de la historia

en nuestras sociedades:

e La funcién patridtica, de refuerzo del sentimiento de autoestima de un

colectivo.

e La funcion propagandistica, de lanzamiento de mensajes positivos sobre un

régimen o sistema.
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e La funcién ideoldgica, que consiste en introducir ideas o sistemas

ideologicos a traves de la museografia.

e La funcion de memoria histdrica, que consiste en mantener vivos

determinados recuerdos.
e La funcidn cientifica.
e La funcion pseudodidactica.

e La funcion para el ocio cultural.

La historia como materia idonea para la educacion (Echeverria, 2000)

Dichas funciones se manifiestan sobre todo en la escuela y en los museos de
historia. Ambas instituciones educativas, hijas de la llustracion, tienen funciones

parecidas.

De esta manera el aprendizaje de la historia debe ser una combinacion de estas
funciones para desarrollar en el alumno los aprendizajes esperados y de esta
manera lograr generar un interés de su parte, en el aprendizaje de los contenidos

histoéricos.

En el caso de México, los retos actuales en el campo educativo se centran en elevar
la calidad de la educacion de nifios y jévenes al promover aprendizajes efectivos
que les permitan desenvolverse en la sociedad en que les tocé vivir. Definir el tipo
de educacién que requiere México ha implicado dar continuidad a los planes y
programas de estudio de educacién basica, considerando que los alumnos que
llegan a nuestras aulas son producto de la diversidad del pais, y tienen diferentes
ritmos y estilos de aprendizaje. “En los programas de estudio de educacion basica
se busca propiciar que los alumnos movilicen saberes dentro y fuera del aula; es
decir, que apliquen lo aprendido en situaciones cotidianas y consideren las posibles

repercusiones personales, sociales o ambientales. De esta manera, el desarrollo
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de competencias es una caracteristica de los actuales programas de estudio de

educacion basica” (Bisquerra, 2003).

La ensefianza de la historia en los programas de estudio de educacion secundaria
(2006) y de educacion primaria (2009) contempla el aprendizaje a través de una
historia formativa, que evite practicas tradicionalistas “como la memorizacion de
nombres y fechas”. La intencion es despertar en los nifios y los jovenes de
educacion basica curiosidad por el conocimiento histérico y favorecer el desarrollo
de habilidades, valores y actitudes que se manifiestan en su vida en sociedad. La
forma como se ha construido el sentido de la historia formativa nos remite a una
valoracién sobre lo que el conocimiento histérico ofrece a los alumnos, al poder
analizar las sociedades del pasado y adquirir elementos para comprender el

presente.

Las corrientes historiograficas han brindado elementos que influyeron en las formas
de ensefianza de la historia. El positivismo, que prevalecié durante los ultimos afios
del siglo xix y alcanzé parte del siglo xx, tuvo en Auguste Comte y Leopold von
Ranke a sus maximos exponentes. Esta corriente presentd a la erudicibn como
instrumento de trabajo fundamental y esencia de la historia; el conocimiento
historico adquirié un rango de certeza y verdad incuestionable, ya que se considero
gue estaba dotado de un método cientifico y técnico objetivo, en el cual la historia
se fundamentaba a través de documentos como “saber por excelencia”. El
historiador no debia intervenir en el planteamiento de problemas, formulacion de
hipétesis e interpretacion de los hechos; sélo en la ordenacion de estos con
absoluta imparcialidad. De esta manera se pretendia la formacién de una ciencia
social, que sin confundirse con las ciencias naturales