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En el presente trabajo se hablar4 de la ensefianza tradicionalista persistente en la
imparticion de la Historia de México en la Escuela Nacional Preparatoria plantel siete
“Ezequiel A. Chavez” con alumnos de quinto afio, en donde, cada vez es mas
complicado para el docente atraer la atencion y el interés del alumno por ésta materia
dificultdndose el proceso-ensefianza-aprendizaje en el aula, al no emplear nuevos
enfoques tedricos historiograficos.

En base a nuestras vivencias escolares observamos que el profesor generalmente
durante sus clases se torna el poseedor del conocimiento, explicando los contenidos,
valiéndose de algunos recursos didacticos como el pizarron, gis, libros y mapas y en
ocasiones documentales, diapositivas, acetatos o algunas visitas a museos y ruinas
arqueoldgicas, que encausan un aprendizaje monétono, al recurrir constantemente a
la memorizacion y repeticion de informacion, por lo cual, el alumno es pasivo al sélo
escuchar y no ser motivado en el desarrollo de su razonamiento critico y reflexivo, al
basarse en un enfoque positivista de la historia, marcandose este tipo de ensefianza.

El alumno frente a esto, muestra un gran desinterés y apatia en la adquisicion de la
Historia de México, a la cual considera fuera de su contexto historico al considerarla
como ajena e inservible para la comprension y modificacién de su presente. El alumno
inmerso en una sociedad que esta perdiendo su origen, costumbres, tradiciones y su
identidad nacional a causa de la universalizacion de la ideologia en los sectores;
politicos, econdmicos, social, tecnolégico y sobre todo educacional, y es afectado en
una nula conformacion de su conciencia historica que le ayude a significar su
condicion de vida y, por consecuencia, entenderse en su “ahora” y su “aqui” como un
sujeto en la historia.

Los alumnos son adolescentes en un contexto dindmico y muy cambiante en lo social,
y sus intereses van mas alla de lo aulico, estos se hacen de la Iégica de consumo v,
por ende, de utilitarismo e inmediatismos. Aunque son capaces de emitir juicios de
valor, es necesario instruirlos para atraer su interés y empatia por su historia nacional.

Por otro lado, hoy en dia la tecnologia toma un papel relevante al acaparar la atencion
de los empresarios que buscan llegar a los intereses de los consumidores con la
innovacion en la tecnologia de la industria, comunicacion, entretenimiento, etc.

El alumno, es el principal consumidor al encontrarse en la crisis de la basqueda de
identidad que lo induce a un estado vulnerable e influenciable al tratar de pertenecer a
un grupo determinado con igualdad de intereses, adentrdndose en el ambito
cibernético, musical, deportivo y de modas, llenando su tiempo de ocio.

Quienes gozan de atencion en casa suelen ser la television y en algunos casos la
computadora dependiendo del nivel econémico familiar, por lo que el alumno también
le entrega la mayor parte de su tiempo a programas y videojuegos que en este espacio
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de educacion no formal, no contribuyen a su formacion por no estar abordados desde
un marco educativo, sino mas de entretenimiento y diversion.

Lo anterior, es un reto para el docente al tener que motivar a su alumno para
adentrarlo al estudio de las diferentes asignaturas, en especifico de la Historia de
México; por lo cual tiene que recurrir a la busqueda de diversos meétodos de
ensefianza e incluso a rebasar los limites didacticos institucionales, esto sera
proporcionalmente al sentido de compromiso con la educacion y con su perspectiva a
innovar recursos didacticos con la finalidad de alcanzar un aprendizaje significativo en
los educandos. Y por consecuencia una motivacion dentro del aula planeada y
organizada conforme a los contenidos del programa.

Es necesario rescatar el tiempo libre del adolescente, sobre todo el que le invierte a la
tecnologia de distraccion, el que por sentido comun se sabe es demasiado, para guiar
a éste a un marco pedagdgico que contribuya a su formacion, en especifico de
Historia de México.

En base al estudio de caso del grupo muestra se detectd desinterés por los contenidos
histéricos, dandonos a la tarea de conocer su contexto en busqueda de algun
elemento que los aproxime a la historia.

Existe una fuerte inclinacion hacia el videojuego por parte de los adolescentes, ya que
los entretienen al ser; auditivo, visual y de interaccion, con diferentes situaciones y
escenografias que implican el control y dominio del videojuego para ganar,
reafirmando sus gustos e intereses por ellos. Los videojuegos mas consumido por los
adolescentes son los de pelea, estrategia y simuladores.

El videojuego, por sus caracteristicas, tiene la posibilidad de ser retomado en el &mbito
de la didactica como parte de una estrategia de ensefianza de cualquier disciplina, en
nuestro caso, la Historia de México. Es decir, como una estrategia formativa para
fomentar la capacidad de razonamiento del estudiante preparatoriano, cuyo fin es que
pueda hacer lecturas de su realidad presente, como un sujeto activo que construye
realidades posibles, como proyectos de vida, en los cuales su futuro recupera su
pasado con una memoria histérica. En otras palabras, la historia no es una disciplina
gue estudia el pasado como algo dado, sino como un espacio potenciador de nuevas
realidades posibles en busqueda del bien comun, marco de una vida democratica y
principalmente humana. La historia es una dado-dandose continuo y dialéctico.

Para lograr lo anterior, es necesario abordarla desde diversas estrategias, y marcos
conceptuales, entre ellos, las posturas criticas de la pedagogia
como el dispositivo pedagdgico, desde el cual se recupera el videojuego Age of
Empire 1l Conquerors (Era del Imperio 1l Conquistadores).
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La Era del imperio es un CD-ROOM o videojuego para computadora muy demandado
por los adolescentes, representa a este marco de lo didactico, un dispositivo
pedagogico para aquellos visionarios de la educacion, al contener escenarios
histéricos de conquista que enmarca una historia oficial que ayuda a reflexionar dichos
contenidos con ayuda del profesor, al poder mover la inteligencia lo proponemos como
dispositivo para la ensefianza de la historia y sera necesario que el profesor conduzca
al grupo con un fin estrictamente pedagogico al analizar los distintos escenarios o
donde él considere segun el programa escolar como un refuerzo al aprendizaje
planeado y, por ende, sera necesario que conozca el juego e incluso pretenda llevar o
implementar otros elementos informales para alcanzar un fin educativo al optimizar el
tradicionalismo combinar la exposicibn de su céatedra con los nuevos enfoques
historiografico (Nueva Historia) y los avances tecnologicos, con ello llevara al
adolescente a reflexionar y descubrir su identidad nacional.

El presente trabajo se conforma de la siguiente manera:

Capitulo uno: se abordara la ensefianza tradicional y las perspectivas de la historia
para proponer el constructivismo y nuevos enfoques historiograficos como Nueva
Historia y Microhistoria con la finalidad de optimizar la ensefianza de la Historia de
México, y como la escuela critica a partir de las categorias de poder y politica permite
superar las limitaciones en torno el proceso-ensefianza-aprendizaje, de la perspectiva
tradicionalista-positivista, para lo cual se retomard el dispositivo pedagdgico
sustentandolo con Foucault y en tanto a conciencia histérica se retom6 a Zemelman.

Capitulo dos: Abordara a la Escuela Nacional Preparatoria nimero siete “Ezequiel A.
Chavez” a un grupo muestra y su respectiva docente, se analizara el programa de
estudios de la materia Historia de México, su vision de los alumnos, las clases los
recursos didacticos y el contexto de los adolescentes, mediante una recopilacion de
informacion con herramientas como: observacion, entrevistas al azar y cuestionarios.

Capitulo tres: Proponemos al videojuego como dispositivos pedagdgicos en éste caso
Age of Empire Il Conquerors (Era del imperio Il Conquistadores) para optimizar la
ensefianza de la Historia de Meéxico a nivel medio superior, mediante la
iconopedagogia, como motivacion visual y divertimento que cause empatia y relacione
docente-alumno como dos seres humanos, para contrastar lo micro en lo macro de la
historia, enfocandose en un aprendizaje constructivista que conduzca a la formacion
de valores y actitudes de una conciencia histérica.

Se analizaran las sesiones llevadas a cabo son el grupo muestra, evaluandose los
riesgos y ventajas del empleo del videojuego como dispositivo pedagogico a través de
la informacién recopilada.
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ENSENANZA DE LA HISTORIA DE MEXICO Y
DISPOSITIVOS PEDAGOGICOS

1.1ENSENANZA DE LA HISTORIA DE MEXICO DESDE LA PERSPECTIVA
POSITIVISTA: TRADICIONAL.

Para empezar este capitulo debemos nombrar a la escuela tradicional como modelo
educativo, ya que consideramos que es este modelo el que predomina en la
ensefianza de la materia de Historia de México, en nuestro Sistema Educativo
Nacional.

La ensefianza tradicional tiene su origen en el siglo XVII, esta se distingue por darse
una posicion unilateral del profesor, el cual expone su clase verbalizando los
contenidos, mostradndose ante su grupo como poseedor de todo conocimiento
prescindiendo de los alumnos vy, por ende, de sus condiciones culturales,
socioecondémicas y contextuales.

Este modelo de ensefianza halla su expresion en lo que se denomina “ensefianza
intuitiva” esta teoria proviene de Rosseau, Pestalozzi y Herbart, que se caracteriza
por ofrecer elementos sensibles a la percepcion y a la observacién de los alumnos.

Esto es debido a que se supone que el individuo que aprende tiene ciertos
conocimientos acerca de lo que se va a ensefiar, dado que se concibe partir de la
ensefianza, de la nocién de los alumnos como imagenes mentales, de intuiciones y de
percepciones, esto se presta a polémica, por que, los conocimientos que se pueden
tener, dependen en gran parte del medio ambiente en el cual se ha desarrollado el
educando.

De alguna manera se puede confundir al alumno al variar lo que podria ser
relacionado con la ensefanza, provocando que no comprenda Yy, por ende, recurra al
aprendizaje memoristico que retendra dificilmente, sin existir en €l una asimilacion
adecuada.

En la escuela tradicional encontramos gran influencia de la psicologia empirista que
explica “el origen de la ideas a partir de la experiencia sensible y no atribuye al sujeto

sino un papel insignificante en su adquisiciéon™.

Como podemos darnos cuenta es en ésta teoria donde ponen énfasis en el objeto, el
cual solo puede conocerse a traves de nuestros sentidos, el sujeto asume asi un
papel meramente contemplativo, es deficiente la interaccion entre el sujeto y el objeto

! pansza Gonzales Margarita y otros; Instrumentacion didactica Conceptos generales, en: Fundamentacion
Didactica; México; Gernika; 1998; p.12.
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y, por lo tanto, tampoco se dara la elaboracion de conocimiento por parte del
individuo.

Para los empiristas el objetivo estarda dado en el hecho concreto, observable y en
donde, lo subjetivo es aquello que se presupone pero, no puede ser comprobado
mediante el método y por lo tanto no es digno de tomarse en cuenta.

Esta concepcidén empirista “en tanto las ciencias sociales como en las naturales, existe
sobre la vinculacion sujeto — objeto; en las naturales se habla de un sujeto que conoce
y de un objeto que es conocido, cuando el sujeto observa y lo experimenta; sin
embargo en las sociales, se habla de un sujeto que conoce pero a la vez se reconoce
como objeto de conocimiento, en tanto que por su actividad practica se crea el objeto

o sea el mundo de las relaciones sociales”.?

En las ciencias sociales, su objeto de estudio es el ser social, es decir el hombre
dentro de sus relaciones sociales “aqui los hechos no se puede decir que hablen por
si solos, con la mera observacion y experimentacion, puesto que en ellos se
relacionan diversos elementos que los determinan; el método aqui aplicado a un
hecho no lo explica en su totalidad, debido a que lo parcializa y lo descontextualiza de

sus determinantes™.

El proceso de investigacion social bajo el rubro de positivismo emerge como una
actividad “terminal, neutra, y objetiva que obedeciendo a este...es capaz de encontrar
las leyes que regulan lo social. Sin embargo cuando una actividad deja de
autocriticarse para convertirse en un campo de aplicacion esta muy cerca de construir

un discurso doctrinario que dificiimente puede generar nuevos conocimientos™.

Esta tradicibn empirica determina fuertemente la historia positivista, dandose también
una separacion entre objeto y sujeto en dicha concepcion, ya que en el mismo siglo
del auge de la escuela tradicional, llega a su culminacion el positivismo.

Dilthey parece haber dado el primer paso en esta direccidn, subrayando el caracter
empirista de la concepcion de la historia defendida por Ranke en la célebre frase en
la que éste afirma que el objetivo de la historia es “mostrar lo que realmente fue”,
defiende los derechos de una historia empirica, liberada de su dependencia de la
filosofia.

Asi mismo, la filosofia positivista fundamenta que el hombre no debe de hacer
preguntas que no pueda contestar, esta se va a “empefar en comprobar y fijar leyes

2 Hoyos Medina Carlos Angel; Epistemologia y objeto pedagdgico: ¢es la pedagogia una ciencia?; México;
UNAM; CESU; Plaza y Valdes; 1997. p.112.

* fbidem.

* ibidem; p.113.
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aun en los conocimientos del hombre... y funda una nueva ciencia la sociologia... el
positivismo convierte a la historia en un mero auxiliar de la nueva ciencia la

sociologia“®.

En la historia no se obtienen grandes logros, debido al afan historiografico de aspirar
a la cientificidad, obliga al historiador a adoptar una postura neutral del conocimiento,
registrando el “curso detallado de conocimientos individuales... no interviniendo... en
la elabozacién de esa ciencia ya que las huellas del pasado se expresan por si
mismas™.

Es en ésta concepcion de la historia donde observamos que los acontecimientos
histéricos son exteriores al historiador y la labor historiografica se concreta en describir
lo que es sensible al sujeto, que ordena y recoge informacion en una cadena lineal,
donde cada eslabdn es un acontecimiento.

El concepto que se da de historia positivista, es una “ciencia que se construira
mediante el estudio de los documentos, es decir, mediante el andlisis de objetos,
textos y materiales diversos... es a partir del analisis del documento como esta
disciplina asumira nuevos caracteres y desarrollara su método.... en donde... bastara
reunir hechos bien documentados para que surja por si misma la ciencia de la historia,
la reflexion tedrica, filosofica en particular, es inutil, perjudicial, puesto que introduce un
elemento especulativo™’.

Asi nace “una historia que se concibe como un encadenamiento lineal de hechos
individuales que reproduce una representacion de tiempo como sucesion
cronolégica™. La historia concebida asi es la que se manifiesta de manera evidente
en el disefio de curriculos para la formacion de alumnos en los distintos niveles
educativos como primaria, secundaria, nivel medio superior e incluso superior.

Con esto nos damos cuenta que la historia positivista y la enseflanza tradicional van
de la mano al darse en ambas una postura pasiva por parte del espectador, en
caso de la ensefianza de la materia de historia, esta postura la adopta el alumno,
sobre todo por la comodidad que le genera el no reflexionar, actitud adquirida y
fomentada en la educacion basica, pues como se menciona el docente es el poseedor
del conocimiento y el alumno lo ignora todo, dando por verdades ciertas todo lo que
este dice sin corroborarlo en los libros.

> Vazquez Zoraida Josefina; Historia de la historiografia; ed, Ateneo; México;1993; p.137

® Salazar Sotelo Julia; Problemas de ensefianza y aprendizaje de la Historia...cy los maestros que ensefiamos por
historia?; UPN; México; 1999; p.44.

" ibidem.

8 fbidem.
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Porqué este paradigma positivista en la enseflanza de la historia se caracteriza por
sus principios de poner relevancia a los datos, causas, personajes e hitos histdricos
aislados de la realidad social y “ensefiados a través de una metodologia fragmentaria
y pragmatica que disocia los procesos cognitivos valorativos presentes en todo
conocimiento™.

Caracterizandose esta ensefianza por “el memorismo, la ensefianza libresca, el
caracter bancario y consecuentemente su inconexién con el entorno social de
estudiantes, presentandose los saberes carentes de sentido y de significacion en
términos de la formacion integral de los sujetos™®.

En la actualidad la ensefianza de Historia de México en la preparatoria nimero siete
observamos que predomina el método expositivo basandonos Unicamente a un caso y
por lo tanto a una docente que toma, un papel protagonista al ser ella, la parte activa
de la clase, porque es quien habla el mayor tiempo al explicar los contenidos. Por lo
cual su ensefianza y la concepcion de historia que tenga generara cierto tipo de
aprendizaje en el alumno.

Se observo que la mayoria de los docentes encargados de esta asignatura sigue la
linea positivista de la historia, en donde no se reflexiona en su objeto de conocimiento
ni en su ensefanza, por lo cual, es reducida a una acumulacion del “pasado” que han
sido comprobados cientificamente y asi mismo el docente se conforma solo con
repetir lo que dice determinado libro, logrando la pasividad del alumno y omitiendo la
retroalimentacion.

Es por ello, que en el presente trabajo creemos necesario que la profesora supere
ésta concepcion lineal y positivista de la historia, expresada en verdades absolutas,
que da forma a una Historia de México biografica, dandole prioridad a la investigacion
de grandes hombres y los acontecimientos politicos y militares que han
protagonizado.

En la mayoria de los casos, no se ubica a los alumnos en un contexto, en un paisaje,
en una sociedad, en una cultura que sufre una serie de cambios y que estad en
constante movimiento. Considerando a la historia como una verdad Unica e
inamovible, como informacién del pasado que no afecta y no se relaciona con el
presente y con la construccion del futuro, por lo tanto, el alumno es incapaz de
concebirse dentro de la misma.

% Aguirre Rincon, Carmen. Crisis paradigmatica en la ensefianza de la historia...; Revista de Teoriay Didéctica
de las Ciencias Sociales; 2002; p.139.

19 Benitez Garcia Ramon; La investigacion microsocial con estrategia didactica para la ensefianza de la Ciencias
Sociales; Instituto Latinoamericano de la Comunicacién Educativa; UNAM; México; 1997; p.115.
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Las formas de abordar la Historia de México por parte del docente variara segun el
conocimiento que se tenga de ella, esto se notara segun la manera de exponer del
docente, al dar so6lo contenidos minimos basados en hechos, nombres de personajes
y lugares, que no proponen un espiritu critico que no muestra una historia en toda su
globalidad, omitiendo la explicacion que requerimos los hombres en este presente,
anulando asi todas sus dimensiones sociales. Por que “el objeto de la historia, es el
hombre y las multiples determinaciones que establecen entre ellos al vivir en
sociedad™?.

Creemos que la historia debe interesarse por el hombre en su totalidad, por su cuerpo,
su sensibilidad, su mentalidad, no sélo por sus ideas y sus actos, que son las
manifestaciones mas evidentes como la participacion en batallas, acciones de
gobierno; etc., como la desarrolla la historia positivista y tradicional.

Pero es en la ensefianza de la historia tradicional donde prevalece un concepto
receptivista del aprendizaje, que se traduce en la capacidad para retener y repetir
informacion, es decir un “...proceso de conocimientos cuya génesis en relacion

mecénica del objeto sobre el sujeto™?.

Es en esta ensefianza donde los educandos no son llamados a conocer sino a
memorizar, ya sean datos como fechas, nombres, paises, ciudades, etc. La
experiencia intelectual que el alumno tiene en la escuela se reduce, con mucha
frecuencia, “al aprendizaje de formular vacias... fechas alejadas de sus
preocupaciones y problemas; a este fin, a la funciébn a la que se le da mas

importancia es a la memoria™?.

Si el aprendizaje es memorizar y repetir, entonces la accién del maestro es promover
al maximo estas capacidades mediante actividades que fijen la retencion y la
verificacion (escribe en el pizarron, dicta, explica, reparte fotocopias, etc.)

El método de ensefianza de la historia tradicional como ya antes habiamos sefalado
se limita en términos generales en el uso de la explicacion, donde el alumno asume
fundamentalmente el papel de espectador, logrando que consideren a la historia como
una materia aburrida y por lo mismo no les importe aprenderla.

Bajo estas circunstancias se genera en el docente “un malestar fisico e intelectual que
lo orilla a memorizar su trabajo y a buscar estrategias de ensefianza que le permitan
sobrevivir en el aula, de esta manera la estrategia de ensefianza mas recurrente en la
ensefianza de la historia son los dictados, el resumen y la ya mencionada

" ibidem, p.17.
12 pansza Gonzales, Margarita y otros; op. cit; p.13.
3 palacios Gonzales, Jests; Cuestién Escolar; México; Fontamara; 1995; p.133.
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exposicion... dada por el maestro™* que logra concebir a la historia, ajena a la

realidad social.

Creemos que la técnica expositiva al ser utilizada como Unico recurso en la
ensefianza de la Historia de México puede causar fracturas en el conocimiento del
educando y por lo mismo se recurra al tipo de aprendizaje ya antes mencionado, esta
técnica se debe de tomar como un medio entre muchos para lograr otro aprendizaje
gue sea significativo y relevante en la formacion del sujeto.

El profesor al preparar sus técnicas buscard la manera sencilla para transmitir sus
conocimientos y asi llegar a la comprension de los mismos, en ocasiones esta labor no
toma en cuenta, las necesidades y capacidades del alumno, por lo cual les resultan
aburridos a estos Ultimos ya que estan alejados de sus intereses.

Asi mismo el profesor en su afan de querer hacer participar al alumno, lo estimula
adjudicandole un punto que se sumara a su calificacion, si se contesta correctamente
a sus preguntas, con ello se cree que este recurso de la interrogacion lograra un
intercambio de ideas entre profesor y alumno, sin embargo, no existe un verdadero
dialogo entre profesor y alumnos, pues dialogar no significa plantear preguntas al azar
y responderlas. Sino mas bien este se producira cuando el alumno desee conocer y
valore aprender Historia de México y que al participar logre ser parte activa del
proceso-ensefianza-aprendizaje, dando su vision sobre el tema, conduciéndolo al
razonamiento para que observe como afecta a su presente.

En algunos casos los profesores, para lograr un aprendizaje en los alumnos les dejan
la responsabilidad de dar una clase adjudicandoles cierto tema, tema que al ser
memorizado (basandose en cierto libro o documento dado por el profesor) vierten los
contenidos al grupo, la mayoria de las veces el alumno no comprende lo que esta
exponiendo, creando confusiones y huecos de conocimiento en sus compaferos, que
a veces no son aclarados ni por el profesor.

Otro punto que cabe marcar de la enseflanza de Historia de México, que es
considerada principalmente en la modalidad tedrica, y por ello no se le encuentra
utilidad o finalidad que pueda ayudar a la realidad del sujeto.

Pero en la escuela tradicional Herbart con su modelo educativo pone relevancia a lo
“practico” al procurar que el alumno adquiera conocimientos Utiles, y que puedan
aplicar a su vida diaria tales como leer , escribir, contar, etc. Y asi mismo propone en
esta ensefianza que se generen conocimientos muy generales de las diferentes
ciencias como Historia, Geografia, Biologia, etc.

1 Monter Vega, Elvia; La ensefianza de la Historia en la escuela secundaria problematica y retos de la reforma;
UPN; México; 1997; p.112.
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Lo “practico” dicho por Herbart, resulta para el alumno continuar con la pasividad en el
conocimiento limitandose a consumir “paquetes fabricados” (del libro que el profesor
usa todo el afo), por el profesor es decir se siguen dando nociones, se leen libros y a
veces se discuten ideas, pero el alumno no ha aprendido a criticar su realidad por si
mismo, es “la escuela (tradicional)... donde se... hace el divorcio entre la escuela y la

vida®®.

En la ensefianza de la Historia de México se le debe al alumno guiar a la critica ir mas
alld de aprender la historia-fecha, sino con ayuda de la Historia criticar su realidad a
través de las causas que provocaron su presente.

Los recursos didacticos méas frecuentes en la ensefianza de la historia, son notas,
textos, laminas, gis, pizarron, cuadros sinopticos, que la mayoria de las veces su
seleccién no corresponde adecuadamente a la situacion del aprendizaje. Los recursos
didacticos deben ser adecuados a las capacidades del alumno a sus intereses, al
mundo real, al momento y al entorno en el que esta viviendo que al ser rescatado
puede optimizar el aprendizaje. Pero esta seleccion debe ser en funcion de los
requerimientos del tema.

Los libros, son utilizados para llegar a un aprendizaje de la Historia de México, pero
nos encontramos que al hacer una seleccién de ellos, (para ser utilizados por los
educandos) recurren a los que narran una historia cronoldgica Yy lineal que causa que
los contenidos se tornen tediosos, incomprensibles o simplemente provoquen perezay
por lo mismo no se realicen las lecturas deseadas por parte del alumno, asi mismo
disminuye su actividad, atencion y razonamiento en clase.

Los libros “como auxiliar en la enseflanza no es un instrumento malo; lo malo es usarlo
como instrumento Unico o emplearlo mal... bien empleado el libro es capaz de rendir
satisfactoriamente resultados™® esto ultimo se notar4 cuando logre inducir en el
educando la reflexién, para que se le forme una conciencia histoérica.

Con la intencién de presentar de manera grafica la historia de México se agrega a sus
clases el empleo de documentales y visitas a museos, pero inclusive aun presentando
esto no se logra captar la atencion de los educandos mostrandose frente a ellos como
aburridos.

Los museos frecuentemente poseen fichas en las cuales no depositan la informacion
necesaria para la explicacién del objeto que se esta exponiendo, o la informacion dada
es, en algunas ocasiones incomprensible para los observadores, causando en éstos
altimos confusion sobre lo visto. Al educando si le llama la atencién lo expuesto en el

1> palacios Gonzales, Jesus; op. cit; p.597.
16 Alarcon Jiménez, Concepcidn; Los libros de texto de historia de educacién secundaria; México; UPN; 1993;
p.52.
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Museo pero sino existe una basta explicacion, ya sea por parte del profesor y/o del
museo, la visita sera banal y no causara relevancia en su aprendizaje.

No deben asistir los educandos a museos sélo para que copien textos, sino que
deberian observar los objetos expuestos para que se den cuenta que éstos, no son
ajenos a ellos si no que han sido utilizados por sociedades anteriores y que en la
evolucion de la misma han cambiado.

Las visitas a museos deben despertar un interés y un conocimiento acerca de las
sociedades pasadas, no se debe guiar al educando a un lugar en donde no se sabe ni
siquiera a que le va a poner atencion o que es lo que el docente queria que observara,
por lo tanto no le encuentra relacién con los contenidos programaticos.

Es en la seleccion de recursos didacticos donde se debe tomar en cuenta que; éste
sea claro, no cause confusion en el aprendizaje, su acceso, adecuado al tipo de
trabajo que se va a realizar, variado, etc., ya que en la insistencia del uso de un sélo
material, puede desarrollar una habilidad pero cuartar el desarrollo de otras, también
se corre el riesgo de que por excesiva repeticion se caiga en el aburrimiento.

Los materiales didacticos “no solo deben ser ilustrativos o para entretenerse sino que
ademas de ser vistos y escuchados, deben de comentarse, de analizarse y de
integrarse al contexto del tema.”™

Lo que predomina en la ensefianza de Historia de México es dar informacién el
alumno frente a esto espera a que el maestro de el tema, y €l anoten, y posteriormente
contesten un examen refirmandose lo que menciona Diaz Barriga, que la “practica
educativa que esta vinculada con dar informacion al alumno... el alumno se convierte
en un receptor de informacién cuyo objeto de estudio solo puede ser retenido y

memorizado por él y devuelto al profesor cuando este lo solicite™?.

La memoria sefiala Piaget “suele difuminarse o perderse una vez que pasa la

situacion de examen que obligo a retenerlo™?.

Indiscutiblemente la evaluacién soélo sirve para reforzar informacion en los cuales el
alumno ubica temporalmente el periodo que estudia memorizando datos y fechas ya
sea a corto, mediano o largo plazo.

Aclaramos que en el estudio de la Historia de México se requiere de memorizar
porque de lo contrario se genera una gran confusion en la secuencia cronoldgica,

7 Ossanna O, Edgardo y otros; El material didactico en la ensefianza de la Historia; Argentina; Buenos Aires;
1990; p.53.

'8 Oropeza Ana Maria; La técnica expositiva y sus implicaciones educativas; UNAM; México; p.30.

19 palacios Gonzales, Jesus; op. cit; p.597.
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pero ésta a su vez se debe complementar con la reflexion para integrar un bagaje del
conocimiento historico.

Los instrumentos mas comunes para evaluar el aprendizaje son examenes o0 pruebas
que solo son un “conjunto a los cuales se debe dar respuesta... de una manera...
estructurada por que consta de una serie de reactivos... a los cuales se ha
considerado la forma mas adecuada... (seleccion, opcion, identificacion, de
realizacion localizacién, etc.)”® mostrando simplemente el esqueleto donde se
acomoda toda la explicacion y no conduce a un razonamiento de aconteceres.

Al ser evaluado el aprendizaje con pruebas o examenes y al adjudicar calificaciones,
no da claridad sobre lo que sabe el alumno, y lo que no sabe, de ahi que una
calificacion no asegura un aprendizaje significativo y en el campo educativo sirva tan
poco para orientar al mejoramiento de la ensefianza de la historia.

El profesor en éste modelo de ensefianza muestra un gran rezago y desconocimiento
del por qué se enseiia la historia, olvidando incluso hasta donde pretende conducir al
alumno. Es necesario que él mismo reflexione sobre su propia practica en la
ensefianza, para que pueda detectar el enemigo a vencer una historia tradicional, que
ha sido impartida desde niveles anteriores de escolaridad (primaria y secundaria).

Mencionamos los niveles anteriores porque se da una secuencia en el conocimiento y
segun estos se veran reflejados en el nivel medio superior, desgraciadamente el
alumno no le encuentra mayor relevancia a lo aprendido que el de llenar una examen
para obtener una calificacion. Que da pauta a que la escuela se aleje de la vida social,
dandose en ella “una realidad en si, cerrada sobre si misma sin lazos que la unan con
la realidad, la realidad escolar es una realidad puramente académica”*.

Es el docente el que debe cambiar este tipo de aprendizaje con su ensefianza, debe
tomar en cuenta dentro de su practica “las exigencias sociales, culturales vy
econdmicas donde hay nuevas necesidades sociales, nuevas necesidades del

alumnado, de la familia y el desarrollo de la sociedad civil"?.

El docente debe conocer y comprender los contextos de procedencia y de referencia
del alumnado convirtiéndolos en un arma pedagogica imprescindible, para optimizar la
labor docente, tomando en cuenta que los avances tecnoldgicos se estan imponiendo
de manera acelerada, por que estamos en el siglo XXI y muchos profesores siguen
s6lo empleando mapas, laminas, impresos, etc., lo que lleva a ejercer una educacion

20 Carrefio Huerta, Fernando; Enfoques y principios: teéricos de la evaluacion; México; trillas; 1999; p.69.
2! ibidem; p.604.

22 Vila Merino, Eduardo; Globalizacién educacion democratica y participacién comunitaria; Revista
Iberoamericana de Educacion; México; 1999; p.3.
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verbalista que no se puede ni se debe descalificar de manera total, pero si se debe
cuestionar hasta qué punto sigue siendo valida, para el aprendizaje de los alumnos.

El docente en la ensefianza no consulta (o raras veces lo hace) al estudiante sobre
sus necesidades y cuando trata de hacerlo “se estrella, por lo general, contra la
pasividad o la extrafileza  del estudiante, que animado por su propension
indiferenciada de absorber saberes, espera precisamente del profesor que le indique
lo mas importante y que decida el mismo la manera de satisfacer las necesidades que
ha suscitado™?>.

El alumno por este tipo de ensefianza se muestra pasivo dando pie a la “cultura del
silencio” segun Freire “es una cultura en la que el papel social del individuo se ha
reducido a la nada, en la que la persona carece de significacion social. La educacion
cumple con un importante papel en la mutilacién... Lobrot dice que, es a través de la
educacién como se prepara para el presente y el futuro un *rebafio embrutecido* que,
condicionado en la escuela, se destina a la propaganda, de los *guias y salvadores de
la humanidad que no buscan, en realidad, si no perpetuar su poder*, segun Lobrot
contribuye... a volver dociles y sumisos a millones de hombres, a fabricar mayorias

silenciosas”?.

Es necesario combatir esto para que el alumno reflexione y se sienta parte de su
nacion, no basta con informarle sobre la historia sino concientizarlo, de saber que la
historia no es el pasado, sino algo que se va construyendo dia a dia y que nosotros
somos parte activa de esa construccion, la importancia de la historia es saber hacer
una lectura del mundo, de apropiarse de nuestro pasado para la construccién de un
futuro.

Es necesario que se transforme a la historia de verdades absolutas y cuestionar, “para
decidir realmente lo que es verdadero y lo que es falso...no estar bajo el control de los

maestros... sino.... escuchar la voz del maestro y la voz de la raz6n de uno mismo”.?®

El conocimiento histérico no se debe quedar en nosotros como mera instrucciéon, como
aditamento de la vida, como algo que esta mas alla de nuestras necesidades, sino se
trata, como lo sefala Nietzsche de que sea “como algo necesario que tiene como meta
la realizacion de propésitos vitales®®” que nos ayuden a actuar en nuestra sociedad.

La historia es el vehiculo para mostrar a la sociedad en desarrollo y reivindicarla
constantemente al despertar del espiritu critico, ésta ayuda a apropiarse del pasado en

2 palacios Gonzales, Jesus; op. cit; p.608.

2 Mencionado por, Palacios, Jesus; ibidem; p.p.602-603.

% Focault Michel; Tecnologias del yo; Fondo de Cultura Econémica; México; 1990; p.69.

%6 Mencionado por, Quintana Laura; Del valor del conocimiento y del arte desde el punto de vista de la cultura:
ensayo; Revista Iberoamericana de la educacion; No. 31; 1994; México; p.10.
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funcidn del presente y proyectarse al futuro, a razén que “cada individuo, cada pueblo,
cada cultura de fuerza para cicatrizar heridas, reponer lo perdido y regenerar formas
destruidas”*’como menciona Laura Quintana.

Se trata de que el maestro piense y reflexione sobre su labor docente y que tenga una
actualizacion permanente tanto en conocimiento como en recursos didacticos que
despierten el interés de los educandos.

El llamado a cumplir con el compromiso que concierne a su labor, tanto como su
preparacion debe ser sus mejores elementos para buscar optimizar el proceso-
ensefianza-aprendizaje a fin de propiciar nuevas técnicas de ensefianza que induzcan
el proceso de formacién, en esta materia.

%" ibidem; p.10.
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1.2 ENSENANZA DE LA HISTORIA DE MEXICO DESDE LA PERSPECTIVA CRITICA.

La Nueva Historia se interesa por casi cualquier actividad humana (todo tiene una
historia), todo tiene un pasado que en principio, puede reconstruirse y relacionarse con
el resto del pasado, de ahi la consigna de historia total de los historiadores de los
Annales.

El fundamento filoséfico de la Nueva Historia es la idea de que la realidad esta social o
culturalmente constituida.

La Nueva Historia resulta mas conocida en Francia. La “nouvelle histoire” es el titulo
de una coleccion de ensayos dirigidos por el ilustre medievalista Jacques Le Goff, ésta
se trata de una historia “Made in France”, mas exactamente, se trataba de una historia
relacionada con la denominada “école des Annales”.

Esta expresion de Nueva Historia se utiliza en la década de 1970 y 1980, periodo en
que la relacién contra el paradigma tradicional se extendio a todo el mundo. La Nueva
Historia esta asociada a Lucien Febvre y Marc Bloch, que fundaron en 1929 la revista
Annales para promocionar su enfoque, y a Fernand Braudel en la generacion
siguiente, de hecho ellos tuvieron una rebelién contra los denominados rankeanos?.

Mientras que los historiadores tradicionales piensan fundamentalmente la historia
como una narracion de acontecimientos, la Nueva Historia se dedica mas al analisis
de estructuras. Fernand Braudel, “se desinteresaba por la historia de los
acontecimientos considerandola simplemente la espuma sobre las olas del mar de la
Historia; segun él,...Io que verdaderamente importa son los cambios econémicos y

sociales a largo plazo™®.

La Nueva Historia presenta una perspectiva desde el resto de la humanidad, desde
las personas que se les asignaban un papel menor en el drama de la historia, a
comparacion de la Historia tradicional que presenta una vista desde arriba, de los
grandes hombres, de las grandes hazafias, etcétera.

La Nueva Historia explica los acontecimientos no sélo de la causalidad, sino también
de las estructuras. Asi mismo la Nueva Historia biografica reubica a los individuos, y
en particular a los grandes personajes, en el devenir de las estructuras, si bien
respetando el peso de las personalidades.

%8 Los rankeanos opinaban que “el objetivo de la historia es mostrar lo que realmente fue”, en tanto, a la corriente
historiografica positivista.
2% Burke, Peter y otros; Formas de hacer Historia; Alianza; Espafia; 1994; p.12.
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La escuela de los Annales, da nuevos enfoques metodoldgicos y maneras de concebir
a la historia; en donde se aleja de una “historia factica y descriptiva, la cual privilegiaba
los acontecimientos politicos y militares, por encima de la explicacion™®. Porque
debemos “convertir a la historia en parte de nuestra experiencia del presente, que es
en donde se encuentran las posibilidades de desenvolvimiento hacia un futuro no

devenido sino por construir’®*.

La escuela de los Annales nace en el periodo de entreguerras, con ella la perspectiva
a una idea histérica renovada, integral y mas cientifica en sus técnicas y métodos vy,
sobre todo, abierta a los contactos con otras ciencias sociales; es decir, una historia
que pudiera captar en su totalidad la compleja realidad.

Continuando con la corriente de los Annales, en sus inicios iba hacia una historia
econdmica, como hito que marcaba la produccién historiografica, hasta el
redescubrimiento de la historia de las mentalidades, la vida cotidiana, las
civilizaciones, etcétera. Posteriormente bajo la direccion de Febvre, sigue pugnando
por una Historia que nos permita comprender el pasado desde el presente.

Porque Febre y Bloch, “sostenian que en sociedad todo se mezcla y se determina
mutuamente, las creencias, lo econdmico, todo, absolutamente todo... la historia se
interesa por hombres dotados de multiples funciones, de diversas actividades,
preocupaciones y actitudes variadas que se mezclan, chocan, se contrarian y acaban
por concluir entre ellos, paz de compromiso, un modus vivendi al que denominamos

vida"®.

Esta escuela estaba en la busqueda de una historia mas global, centrada en la
actividad humana, en la vida, en la cotidianeidad de los grupos y sociedades, en sus
interacciones econdémicas Yy sociales, en su dindmica demogréfica, cultural, etcétera.

Concebimos a la Historia como menciona Braudel que pertenece a la escuela de los
Annales al hablarnos, “de la multiplicidad de los tiempos historicos,... de estructuras y
no solo de acontecimientos,...que da cuenta del movimiento y cambio de las
civiizaciones en fin, una historia que buscaba la explicacion de las
transformaciones...”* y la construccion de la memoria histérica de los sujetos.

En oposicién al paradigma positivista que no posibilita sujetos “pensantes” ni una
historia general que parta del sujeto hacia el sujeto, es decir, que lo integre como actor
social capaz de transformar su realidad.

% Salazar Sotelo, Julia; op. cit; p.48.

31 Zemelman Merino, Hugo; De la Historia a la politica: La experiencia de América Latina; ed. Siglo XXI;
México; 1989; p.18.

%2 Salazar Sotelo, Julia; op. cit; p.45.

% ibidem; p.48.
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El historiador G. Duby representante del grupo de los Annales menciona “que no es
necesario masas de hechos pero si partir de un pequefio nimero de fenémenos y
mostrar también como se forma el conocimiento™*. Compartimos la opinién de que el
alumno no necesita montones de informacion, sino ocasiones para desarrollar su
propio pensamiento critico para que comprenda una tematica y criticarla.

Partir de la cotidianeidad del educando para familiarizarlo con la historia, en éste caso,
la Historia de México, que lo conduzca a notar las transformaciones de la sociedad y
su evolucién, que le ayude a comprender la Historia relacionandola con el presente y
asi mismo pueda entenderla, causandole interés por sus contenidos programéaticos.

La microhistoria ocupa pues, una posicion muy especifica en la denominada Nueva
Historia, “trata de buscar una descripcibn mas realista del comportamiento humano,
recurriendo a un modelo de conducta humana en el mundo basado en la accién y el

conflicto”.

La microhistoria se basa en esencia en la reduccion de la escala de observacion, es
un analisis microscopico y en el analisis intensivo del material documental, “no se
trata simplemente de atender a las causas y efectos de que en todo sistema social
coexistan aspectos diferentes, en otras palabras,... de describir estructuras sociales
de gran complejidad sin perder de vista escala del espacio social de cada individuo vy,
por tanto, de las personas y su situacién en la vida™®.

Su periodo de apariciéon se da en la década de 1970. Es a principios de los afios
noventas donde Peter Burke editaba un volumen titulado “New Perspectivas on
Historical Writing. Se trataba de un texto en el que diversos autores trazaban el mapa
de la historiografia entonces vigente, un bosquejo hecho por académicos de gran
relieve. Cada uno de los autores presentaba el significado de las practicas histéricas
que habian tenido mayor desarrollo. Se tradujo al castellano en 1993, con el titulo
“formas de hacer historia”.

Peter Burke incluye una segunda edicion donde afadié “algunos parrafos sobre la
investigacion reciente en... microhistoria... asi mismo redacta un apartado especifico,
un apéndice informativo titulado; El debate de la microhistoria™’. En ésta breve edicién
reconoce que dicha perspectiva historiografica no ha dejado de florecer en el sentido
de que cada vez se publican mas estudios sobre el género.

% Aguirre Rincon, Carmen; op. cit; p.139.

% Burke, Peter y otros; op. cit; p.15.

% ibidem; p.122.

% pons Anaclet y Justo Serna; Nota sobre la microhistoria ¢no habra llegado el momento de parar?; Universidad
de Valencia; No.3; 2004; p.255.
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Al parecer éstas obras podrian clasificarse en tres tipos de microhistorias, por un lado,
“toman como objeto de andlisis comunidades y pueblos, que siguen siendo los mas
numerosos, por otro lado, abundan también estudios sobre individuos olvidados;
aflade Burke —quedaria una tercera variante— investigaciones centradas
principalmente en familias®.

La microhistoria no ha renunciado a tener en cuenta la diferenciacion social “considera
esencial para llegar a hacer una lectura lo mas formal posible de acciones, conductas,

estructuras sociales, roles y relaciones™®.

Aquello que tal vez ha sido mas olvidado y mas dejado de lado es el mundo de las
relaciones interpersonales, “las que puedan definir el conjunto de las estructuras y la
realidad en la cual los acontecimientos externos e internos irrumpen... cada caso...
sera comprensible sélo si hemos defendido de una manera no mecanica a ese
contexto™*.

La “realidad social en este caso no se piensa en lo dado, sino en lo dado dandose, es
decir en movimiento y articulaciéon no de hechos, ni de objetos, sino de relaciones, las
cuales no son predeterminables ni objetiva, se ubica en el plano de las
subjetividades... las cuales construyen realidades especificas no eternas™*.

La consideracion de la pequefia escala se propone, entonces, “como un modo de
captar el funcionamiento real de mecanismos que, en un nivel macro, dejan
demasiadas cosas sin explicar...”*

Justo Serna argumenta que “el publico prefiere obras de ésta naturaleza lo hace
buscando la rareza, lo inaudito, pero también lo cotidiano en el pasado™? el reducir la
escala de observacién para estudiar la conducta social permite apreciar acciones y
significados que, de otro modo, son invisibles. Una vez agrandando el objeto, se
intenta captar el sentido de los actos humanos y eso no es irrelevante, no es asunto
menor, puesto que el comportamiento de cada individuo o las vivencias de cada
pequefia comunidad son importantes en si y traducen en el caso particular la brava
lucha que cada sujeto se plantea para vivir en una circunstancia determinada.

Esta corriente historiografica beneficia al proceso-ensefianza-aprendizaje al mostrar
otras perspectivas para abordar la historia y lo acerca mas a los contenidos; pero no

% ibidem.

% Burke Peter y otros; op. cit; p.135.

“% evi Giovanni y otros; Un problema de escala; Revista Contrahistorias; Jiménez Editores; México; 2004; p.64.
*! Hoyos Medina, Carlos Angel; op. cit; p.128.

*2 ibidem; p.65.

** Mencionado por, Pons Anaclet; op. cit; p.255.
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por ello se debe renunciar a la cronologia o a datos relevantes porque de lo contrario
se confundiria al educando en su aprendizaje.

De tal manera que para estudiar, conocer, interpretar los hechos sociales se debe
entender que estos no son “cosas estaticas y naturales sino que éstas son creadas por
el hombre en las relaciones sociales en donde lo mas dificil de comprobar, en si, es la
objetividad del hecho, dado que cada postura sobre la realidad concibe como objetivo
y subjetivo diferentes elementos™.

Segun Nietzche “necesitamos la historia monumental, la anticuaria y la critica,
necesitamos la celebracion de lo grande que nos precedio; necesitamos de lo que se
dio antes o de las cosas antiguas; y necesitamos también evaluar y contrastar a partir
del presente... un exceso de historia (la monumental) ahoga, niega nuestra felicidad y
nos hipoteca con el fardo de lo heredado,...pero la consecuencia de una historia
anticuaria tomada en exceso: es historia propia de aquellos que veneran lo antiguo y lo
habitual para restar novedad e importancia a lo de hoy, etcétera™.

La modificacion en la ensefianza de la historia es necesaria por lo expuesto en el
anterior apartado, en donde, se pretende se logre una adquisicion de la reflexion en
ésta materia, mediante la construccién del conocimiento historico, a partir de la
contribuciéon de la microhistoria Italiana a la ya citada historia monumental del
positivismo.

La importancia de la historia esta en que el ser humano es histérico porque las
acciones que emprende cada una de las generaciones comprometen a las siguientes.
Son “acciones que implican una transformacién de lo otro, y la construccién de un
mundo para la vida; que dan lugar a creaciones que perduran, que tienen que ser re-
asumidas, continuadas o transformadas por ellas™®.

La microhistoria italiana es la mas importante corriente de la historiografia italiana de
todo el siglo XX, y ha propuesto cambiar la escala de analisis de los problemas
abordados por los historiadores, para hacerlos capaces de reconstruir de un nuevo
modo, la esencial “dialéctica de va y viene entre las dimensiones macrohistoéricas y las
dimensiones microhistéricas de los procesos sociales™’.

También propone una original via de solucién a la habitual antitesis, rigida y
excluyente, de dicha macrohistoria, frente a la microhistoria, al postular, por el

* Hoyos Medina Carlos Angel; op. cit; p.126.

** Mencionado por, Souto Martha; Utilidad de la historia para el adolescente; Cuadernos de Pedagogia; Valencia;
No. 298; 2001; p.84.

* Ginzburg Carlo y otros; La otra mirada de Clio: microhistoria italiana; Revista Contrahistoria; Jiménez Editores
e impresos; México; 2004; p.29.

*" fbidem; p.38.

21



CapiTuLO |

contrario, partir siempre de una hipétesis dada perteneciente al nivel macrohistorico
para luego hacerla descender de nivel, cambiando su escala de observacién o de
analisis hacia un nivel microhistorico, como lugar de experimentacion de dicha
hipotesis macrohistérica.

El procedimiento microhistérico consiste en ese movimiento o dialectizacion del
circulo de ir y venir entre los niveles macrohistoricos y microhistoricos, este analisis
exhaustivo e intensivo del espacio microhistorico nos remite a un examen global de
todas las dimensiones, elementos, actores y factores de ese mismo universo micro,
hace posible agotar la totalidad de sus elementos constitutivos, aproximandose al
sentido del cumplimiento del paradigma de la historia global.

Con la finalidad de replantear con fuerza los multiples y diversos vinculos entre la
historia y el presente, renovando el debate sobre la funcién social de la historia y
reivindicando una historia mas viva, y mas conectada con las preocupaciones, las
vivencias y las experiencias de "la gente comun y corriente”, puede incluir lo mismo a
una localidad o a una comunidad, que a un sodlo individuo, a su obra cientifica o
artistica, o a su biografia entera, junto a una region, un sector de la clase obrera o0 una
cuidad.

La microhistoria reconstruye, de manera dialéctica, critica y creativa, la clara pluralidad
de campos que constituyen a los distintos contextos sociales de los fenbmenos
histéricos individuales analizados.

Para Grendi la via maestra para elaborar una nueva perspectiva general para la
historia social es la de adentrarse en el estudio directo de los “comportamientos y las
relaciones interpersonales™® de los distintos grupos y sujetos sociales, estudio que,
s6lo es posible desde el recurso de la microhistoria, al reducir la escala del universo
considerado y examinado que se lleva desde los grandes arreglos nacionales hasta el
examen de la comunidad, por citar un ejemplo.

Carlo Ginzburg es uno de los principales cultivadores de la corriente historiografica
llamada la microhistoria italiana, que corresponde a “la historia de las pequefias cosas
que esconden la verdad histérica, opacada por la narracién de los grandes hechos™® y

una de sus obras representativas es “El queso y los gusanos”.

Ginzburg encontro la manera de sacar a la luz aquello que no era legible, a través del
“paradigma indiciario”, como lo llama, asi la insuficiencia de un dato no lo hace un
indicio, sino una funcion sustitutiva o de reemplazo que debe cumplir. El indicio es un
dato que esta alli en lugar de la prueba que falta 0 mas alla de la prueba existente.

*8 ibidem; p.60.
* ibidem; p.31.
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El “indicio invita a la interpretacion y, antes que nada a la interpretacion de la
circunstancia que hace que él deba estar ahi, en lugar o mas alla del dato pertinente,
supliendo la ausencia o incluso la presencia del mismo™°. Incita a buscar algo que por
alguna razén no ha dejado restos suyos, sino soélo huellas indirectas, algo que estuvo
impedido de manifestarse, algo que tuvo prohibido mostrarse.

La condicion de validez del paradigma indiciario es que: lo real historico es
constitutivamente enigmatico, oculta algo su verdad aparente es sospechosa. Es decir
que los datos no solo son siempre insuficientes, sino que estan ahi para engafar. Lo
humano en general tiene algo siempre que ocultar, y si existen los indicios es porque
esa realidad humana aparenta ser algo que no es; aparenta una armonia interna,
consigo misma, y una armonia externa con lo otro.

El indicio esta ahi para ofrecer la posibilidad de interpretar el sentido de un
acontecimiento, y solo a traves de él, conocer la realidad del mismo.

El grupo central de ésta corriente historiografica son Eduardo Grendi, Carlo Poni, Carlo
Ginzburg y Giovanni Levi, que fundamentan la propuesta tedrica, metodoldgica,
intelectual e historiografica de ésta corriente italiana, que equivale también a la
experiencia del trabajo de campo, mientras permite que los historiadores dejen de
concebir a la historia como una suma de procesos abstractos y automaticos.

Con la microhistoria es posible complementar a la socorrida historia positivista 0
tradicional® en la ensefianza de la historia de todos los niveles educativos, pero
sobretodo, el que nos involucra es el nivel medio superior, al permitir acercar al
alumno a un nivel mads humano con el cual puede familiarizarse, a la vez que
promueve su interés y su capacidad critica, al comparar inevitablemente el nuevo
conocimiento con los anteriores.

No se trata de oponer, se trata de enriquecer a unas y a otras haciendo que se
comuniquen. “Es preciso, pues, abrir una brecha en las clausulas territoriales,
renunciar a los exorcismos y a las excomuniones, multiplicar intercambios y
comunicaciones, para que todas estas andaduras hacia la complejidad confluyan y
para que, por fin, podamos concebir no sélo a la complejidad de toda realidad (fisica,
biolégica, humana, sociolégica, politica), sino la realidad de la complejidad™?.

% ibidem; p.32.

> Al complementarse ambas permiten llenar las lagunas existentes, al relacionarse lo macro y lo micro de las
sociedades, con sus respectivas complejidades; relaciones y transformaciones.

52 porlan, Rafael; Constructivismo y escuela: Hacia un modelo de ensefianza-aprendizaje basado en la
investigacion; Ed. Diada; Espafia; 1998; p.84.
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Y es en el ambito escolar donde la cuidadosa direccion del proceso ensefianza-
aprendizaje, permitira un cambio y transformacion del sujeto-alumno, en la concepcion
de la historia y de su influencia en la realidad.

Es en el posmodernismo donde se entiende a la historia como una disciplina no
aislada, aqui se considera que la historia “no puede separarse de una serie de
supuestos culturales y sociales™?, se esta a favor de un retorno a la historia que no es
una “recuperacion o una nostalgia”, ellos empezaron a narrar 0 a contar historias (la
Nueva Historia).

Asi mismo, los posmodernistas mencionan con Michel Focautl la idea con respecto al
relato, esa idea que menciona “el poder del lenguaje, es el poder de las palabras y de
las ideas expresadas en el texto escrito”*, el poder que puede ser influencia directa
entre los sujetos espectadores, y provoque cierto pensamiento y/o comportamiento en
el sujeto.

Con los posmodernistas se particulariza la historia, desprendiéndose asi trabajos
como el de las feministas, los marxistas, etc., asi mismo se llega a una conciencia
cada vez mas generalizada de que la historia no puede ser escrita “sin incluir un
anélisis ideoldgico e institucional, incluso un analisis del acto mismo de escribir".

Asi la perspectiva critica se sustenta en éste trabajo por dos vertientes la politica con
Hugo Zemelman y el poder con Michel Foucault, con la finalidad de develar el curriculo
oculto que la perspectiva positivista oculta bajo la premisa de neutralidad.

La perspectiva critica se preocupa por “la determinacion de los mecanismos
conceptuales, antes que encerrarse en una determinada estructura teérica™®, asi
como también por la “capacidad del hombre de transformar su relacion de
conocimiento con la realidad™’. Al ser una racionalidad ampliada, racionalidad capaz

de dar cuenta de la realidad histérica con perspectiva.

Asi mismo la dialéctica “es la apropiacion racional de una realidad, su reconstruccién y
posterior explicacién™®, elemento que debe dominar el docente para entender su
funcion dentro del proceso-ensefianza-aprendizaje, sin anular, minimizar o fragmentar
los contenidos histéricos que imparte al alumno como parte de una sociedad.

5% Corcuera de Mancera Sonia; Voces y silencios en la historia siglo XIX y XX; Fondo de Cultura Econémica;
México; 1997; p.382.

> ibidem; p.388.

> ibidem; p.384.

%6 Zemelman Merino, Hugo; Historia y politica en el conocimiento; UNAM; México; 1983; p.10.

> ibidem; p.13.

% ibidem; p.15.
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Y es asi que Foucault expresa que el poder “no es una cosa, ni una sustancia, sino un
sistema de relaciones®”, de “naturaleza histérica™®, porque la historia esta escrita a
partir de los dominantes, de quienes ostentan el poder. Esta es la historia que se
conoce, la conquista de México, y no se popularizan los escritos con respecto a los
vencidos (la Nueva Historia).

Foucault favorece “el discurso como historia™®* al ser éste “el destructor de los
privilegios, ...decretaba inexistente a la realidad: un privilegio absoluto,...”®?, al ser el
poder una “relacion de fuerza de caracter multiple, mévil y cambiante, que comprende
un polo de dominacion e innumerables puntos de resistencia’. Como alternativa a la
historia dominante y manipulada.

En tanto “el poder ya no actia desde la exterioridad del discurso, sino que se hace
inmanente al discurso mismo, constituyendo sus objetos y sujetos, imponiendo sus
modos de enunciacion y determinando lo que debe o puede ser dicho en una situacion
y en un momento determinado™®.

El poder no solo tiene una funcién negativa, que se limita a prohibir, reprimir, o impedir
es también de caracter productivo y positivo, por lo que se debe de canalizar a
mejorar la ensefianza aulica con respecto a la historia, porque el docente tiene poder
sobre el alumno, el cual es directo en su proceso de formacion.

Para Zemelman, es importante “pensar la historia partiendo desde un angulo politico,
nos obliga a pensar de nuevo y a cuestionar los parametros de tiempo, espacio, de
conocimiento cientifico y el papel de la ideologia, que tradicionalmente han estado
presentes en el andlisis historico”®*, ya que la ensefianza de la historia tradicional, ha
provocado fragmentos en el aprendizaje de los educandos, conduciéndolos a la
memorizaciéon de los datos adjudicados por el profesor, ésta educacién se define
como un “simplismo discursivo, en la parcelacion conceptual del sujeto, en la
objetividad cientifica, destacando la acumulacién informativa de los datos aislados en
una estructura que apunta a lo insustancial del conocer, a lo reproductivo de aprender

y a lo transmitido de ensefiar"®”.

% Acafia, Lucila y otros; La herencia de Foucault: Pensar en la diferencia; Ed. El caballito; UNAM; México;
1987; p.37.

% ibidem.

%! ibidem; p.83.

%2 ibidem; p.84.

% ibidem; p.39.

64 Zemelman Merino, Hugo; De la historia a la politica: La experiencia de América Latina; op. cit; p.18.

% Aguirre Rincén, Carmen; op. cit; p.137.
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Asimismo Zemelman, entiende a “la politica como conciencia de la historicidad,
proceso de construccion de proyectos en el contexto de las contradicciones
sociales™®. Lo politico es definido entonces como “la articulacién dinamica entre
sujetos, practicas sociales y proyectos, cuyo contenido especifico es la lucha por dar

una direccion a la realidad en el marco de opciones viables™®’.

Porque lo educativo es una practica social que debe ser encaminada a una realidad
gue en verdad posibilite al sujeto a apropiarse de si mismo “como agente creador y
como controlador potencial de su propia vida al forjar su propia historia”®® como una
capacidad social para determinar un proceso de cambio, como un esfuerzo que se
traduzca en realidades concretas. Porque las “sociedades, no progresan linealmente
hacia posiciones mejores, sino que avanzan retomando el pasado,...”®® y éste
potencializara a nuevas realidades.

Mediante la conciencia histérica, que es la “expresion de la capacidad del hombre para
colocarse ante el momento histérico”’®, entendiéndolo como la expresiéon de un
proceso no cerrado, sino mas bien del “propio movimiento de la historia que resulta de
las relaciones entre mltiples sujetos y sus practicas respectivas”’®. En donde, los
sujetos puedan reconocer sus espacios para desarrollarse y transformarse.

Con una idea diferente de conocimiento y por consiguiente de ensefianza porque, la
metodologia més utilizada por el profesor se caracteriza por la “relevancia concedida a
los datos, causas, personajes e hitos historicos, aislados de la realidad social... que...
fragmenta y disocia los procesos cognitivos valorativos presentes en todo
conocimiento”’?. Llevandose a cabo un divorcio entre la escuela y la sociedad.

Los contenidos abordados por el profesor, a veces, no tienen relevancia en la vida
cotidiana del educando, la realidad educativa es una realidad en si misma que no va
mas alla de las paredes institucionales considerando al conocimiento irrelevante para
la vida diaria.

La rigurosidad con que se ha manejado el corte positivista; el orden cronoldgico, la
busqueda de objetividad y el caracter unico de los acontecimientos, ha alejado al
educando del objeto de conocimiento, conduciéndolo a una pasividad dentro del salon
de clases y una apatia por aprender sobre la Historia de México.

66 Zemelman, Hugo; De la historia a la politica: La experiencia de América Latina; op. cit; p.13.

%" ibidem.

% ibidem; p.30.

% ibidem; p.15.

70 Zemelman, Hugo; Voluntad de conocer: El sujeto y su pensamiento en el paradigma critico; ed. Anthropos;
Espafia; 2005; p.10.

! ibidem.

72 Aguirre Rincon, Carmen; op. cit; p.138.
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Se debe entender al conocimiento histérico como “estar en una reconstruccion
constante con referencia a la realidad es decir...que permita dar cuenta de lo que se
construye y cOmo se construye sobre la realidad, impidiendo que las construcciones se
consoliden como... tnicas”’>.

La ensefianza de la Historia de México “demandar la apropiacion de conceptos y
categorias de analisis para comprender la urdidumbre del desarrollo social en sus
continuidades y rupturas, conflictos y consensos, intereses y poder”’®. Porque no es
suficiente con explicar los fendmenos, sino que tenemos que transformarlos en
espacios de realidades para reconocer opciones de otras practicas educativas y asi
enriguecer esta ensefanza.

Es mediante el conocimiento, como el hombre “establece los elementos y las
relaciones dadas de la realidad, con la intencién no s6lo de reconocer su existencia,
sino mas aun con la intencién de transformar esa realidad. EI hombre que no se
preocupa por conocer, no vive la realidad aunque este en ella; en éste caso se le
ubica s6lo como un objeto (cosa) mas de la realidad y no como aquel que la crea, la

destruye y la re-construye”’>.

Y es en el ambito escolar donde la cuidadosa direccion del proceso-ensefianza-
aprendizaje, permitira un cambio y transformacion del sujeto-alumno, en la concepcion
de la historia y de su influencia en la realidad.

Es en la respuesta de la pregunta ¢ para qué sirve el conocimiento histérico?, en lugar
de ¢ para qué sirve la historia?, lo que acercara al alumno a entender que la historia en
tanto realidad, simplemente existe y que dichas preguntas comunes surgen del
“exagerado pragmatismo existente en nuestra época..., aquel conocimiento que no se
traduce en una técnica productora de mercancias es inutil y, por tanto, mereceria
dejar de existir'™®, esto proviene principalmente del poco conocimiento general
reflexivo-formativo que hay actualmente, porque éste sea vuelto especializado y
fragmentario, por lo cual circula mucha informacion que conduce al progreso de la
ignorancia.

Es de vital importancia que el alumno comprenda que la historia permite crear una
conciencia adecuada del devenir historico, y que entre otros efectos, permite
comprender la situacion critica, revolucionaria de nuestro tiempo para actuar en ella
concientemente, capacita para prever a grandes rasgos, en lo fundamental, el futuro
de la humanidad y como ciencia totalizadora de lo humano, resulta la base explicativa

® Hoyos Medina Carlos Angel; op. cit; p.125.

™ Aguirre Rincon Carmen; op. cit; p.139.

> Hoyos Medina, Carlos Angel; op. cit; p.119.

78 Schettino Maimone, Ernesto; Teoria de la historia; UNAM; ENP; Manuales Preparatorianos No. 4; México;
1990; p.61.
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de todo producto histoérico, incluyendo, por tanto las demas formas del saber y de la
accion del hombre.

La responsabilidad del docente, es comprometerse con ésta ensefianza entendiendo a
ésta Ultima como una “orientacion y encauzamiento de la actividad escolar para
aprender”, es decir, que su funcion “consiste en la guia, direccién y enfoque del
empefio del alumno, a fin de que gradual, pero metddicamente vaya asimilandose... la
cultura”’’, lejos de la simple concepcién tradicional de transmitir conocimientos.

En palabras de Carrizales, “quiza del siglo XVII para aca, se aspira un perfil de
profesor con cualidades intelectuales que tenga pensamiento propio y contribuya a
formarlo en sus alumnos; se anhela también que posea virtudes éticas para que
edugue mediante el ejemplo y forme asi en sus alumnos los valores morales, politicos
y culturales legitimados y requeridos por la sociedad o el grupo social en turno. Asi
mismo, hoy como ayer, se desean profesores sensibles y capacitados en el arte del
buen ensefiar”’®,

Con el empleo adecuado de la didactica es posible “recuperar la unidad entre teoria y
practica como espacio para la reflexion y el perfeccionamiento pedagdgico...””, al
liberarla del concepto de “disciplina instrumental que ofrece respuestas técnicas para
la conduccién del aprendizaje en el aula”®® de aqui que se le haya considerado como
una disciplina neutra, universal y acabada.

Sin embargo, una planeacion didactica, en donde se busque la organizacion de los
factores que intervienen en el proceso de ensefianza-aprendizaje permitiran al docente
realizar un “constante replanteamiento, susceptible de continuas modificaciones,
producto de revisiones en todo el proceso...”®, con la finalidad de mejorar la
ensefianza y su desempefio profesional, situandolo en un marco de la realidad
educativa.

Lo anterior dara pauta a una seleccion y aplicacion de criterios tedricos y técnicos,
respetando el plan institucional y el programa de Historia de México para llegar a
superar los limites aulicos al implantar el uso del dispositivo pedagdgico en la materia,
lo cual se revisard mas adelante.

Continuando con la didactica como un espacio comprensivo del sentido de las
acciones humanas, y de la subjetividad como elemento a trabajar, ayudara a los

" Bonfil, Marfa Guadalupe y otros; Pedagogia: la practica docente; Antologia; UPN; SEP;

Meéxico; 1993; p.31.

’® Carrizales Retamoza, Cesar; Paisajes pedagdgicos; ed. Lucerna Diogenis; No.16; México; 2003; p.14.
" Freire, Paulo; Cartas a quien pretende ensefiar; ed. Siglo XXI, México; 1994; p.16.

8 pgrez Bujan, Rafaela y Escamila; op. cit; p.197.

8 ibidem; p.207.
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estudiantes al despliegue de su subjetividad, entendiendo a esta como “un proceso
mediador entre el desarrollo del sujeto de la educaciéon y las condiciones espacio-
temporales de la realidad socio-histérica™?.

La didactica es “la teoria de la ensefianza encargada de la formacion cabal de sus
estudiantes, a través de una relacion humana y humanizante, lo que supera una
capacitacion para el trabajo, apela al desarrollo de la creatividad, la conciencia, el
saber pensar entorno a la vida y al mundo, mediante un proceso de problematizacién
de busqueda de respuestas, de ser un sujeto no pasivo sino protagonista, ético y con
capacidad de discernir’>.

Por ello, la didactica es un espacio pedagodgico, que comprende las mdultiples
relaciones intersubjetivas entre los sujetos de la educacion, mediados por los juegos
lingUisticos y construcciones simbodlicas desde los cuales los estudiantes van
construyendo el sentido de sus procesos de formacion, mediados por las condiciones
socio-histdricas y politicas-econ6micas en las que se desarrolla los procesos de
ensefanza.

La didactica es entendida como un espacio hermenéutico que abre la posibilidad a una
construccion de conocimientos interpretativos de los sentidos y significados de ser de
los participantes del proceso de ensefianza.

La didactica desde esta “perspectiva interpretativa, ayuda a los estudiantes a
comprender su propio desarrollo académico por los diversos niveles educativos, como
un sujeto que co-existe y co-actla con y para otros seres, con los cuales establece
interacciones intersubjetivas que le permiten comprender su estar en el mundo, su vivir

en el dia"®*.

Pero, es en la construccion del conocimiento del educando donde debemos indagar
para poder utilizar estas nuevas propuestas historiograficas e implementarlas en la
ensefianza de la Historia de México. Se debe de contemplar que tipo de conocimiento
se va a formar en el educando y como mostrar distintas visiones conforman una
reflexion mas realista del presente.

Se debe de tomar en cuenta el nivel cognitivo del alumno, “el desfase entre el
desarrollo intelectual y el caracter abstracto de los conocimientos historicos explica,
en parte, la causa de uno de los problemas que la generalidad de los profesores estan

enfrentando, el desinterés de los alumnos por el estudio de la Historia™.

82 Escamilla Salazar, Jests; La didactica como disciplina; Ensayo; México; p.7.

8 Velasquez Fentes, Alicia; En busqueda de la ensefianza pérdida: un modelo didactico para la educacién
superior; ed. Paidds; México; 1999; p.87.

% ibidem; p.10.

% ibidem.
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En la tradicion cognitiva constructivista se dice “que los individuos no construyen
estructuras generales, sino conocimientos diversificados por dominios, centrados en
focos atencionales muy particulares, lo cual podria variar significativamente por la
demanda de un contexto social”®®.

Para el constructivismo “el abordaje de las ciencias-sociales en la escuela deberia
contribuir al perfeccionamiento de las capacidades de aprendizaje significativo,
razonamiento y juicio critico en el alumno, tendientes a la formacion de una vision
comprehensiva del mundo™’ para la formacién de sujetos libres, auténomos y criticos,
con una participaciéon social comprometida. Para ello, es indispensable consolidar
redes conceptuales con informacion significativa e interrelacionada.

Para Cesar Coll “se requiere atender explicitamente no solo a los contenidos

declarativos y procedimentales, sino a la formacién de valores y actitudes™®.

Desde esta perspectiva en la enseflanza de la historia se destacaran en el aula
aprendizajes como los siguientes:

e La construccién de conceptos o categorias histdrico-sociales basicos.

e El desarrollo de la nocién de tiempo histérico.

e La solucién de problemas referidos a contenidos sociales (juicios histéricos).
e La comprension de la causalidad multideterminada de la historia.

e El andlisis de los mecanismos de empatia y razonamiento de los sujetos
histoéricos.

e El andlisis de las falacias en la explicacién historica.

e El andlisis contrastante de las formas de vida, costumbres, valores, etcétera,
de las sociedades pasadas y presentes.

En el terreno educativo el educando debe dejar de asumir el conocimiento histdrico
como la verdad absoluta que le transmite la autoridad del profesor o el libro.

En diversos estudios se ha probado que “los alumnos de educacion secundaria y
bachillerato consideran que las fuentes historicas informan de manera directa,

8 Diaz Barriga, Frida; Una aportacion a la didactica de la historia en el bachillerato; Perfiles Educativos; No.
82; UNAM; 1998; México; p.43.

% ibidem; p.44.

% ibidem; p.46.
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absoluta y acabada; les cuesta trabajo la cualidad interpretativa e inferencia del
conocimiento histérico™. Los alumnos no parecen captar la proyeccién del
conocimiento historico sobre su presente incluso sobre su futuro.

La empatia histérica para algunos autores es una habilidad a la par cognitiva y
afectiva, esta relacionada con la posibilidad de entender las acciones de los hombres
en el pasado.

Carrillo en 1886 “se pronuncia airadamente en contra de lo que llamé “historia fecha” y
la memorizacion de los nombres propios y batallas. Proponia acercar... al educando...
a la realidad de manera amena y agradable, relevar el conocimiento de la vida
cotidiana sobre la historia militar y politica y priorizar el estudio de la Historia como

cambios y transformaciones”®.

En el caracter formativo de la asignatura se considera necesario incluir actividades
dirigidas a la construccion del conocimiento por parte de los alumnos “que tiendan al
desarrollo de habilidades y capacidades intelectuales, basadas en la observacion, la
imaginacion, la reflexion, el andlisis, y la interpretacion, la formacion de opiniones
personales, la expresion oral, la redaccion, la comparacion, la identificacion, la

seleccién, el juego, trabajo individual y en equipo, en el salén de clases y fuera de
r4 Hgl
elr-.

Asi se alcanzara una formacion como proceso personal, mas no aislado, que otorgue
una percepcion de vida y mundo, como una plataforma para construir el proyecto de
vida, en este caso principalmente de los alumnos, condicion que dara un caracter
activo al alumno, en tanto le permite tomar una postura.

La “formacién desde una perspectiva dialéctica, asume que tanto el sujeto y el mundo
objetivo del cual forma parte, se interrelacionan y se determinan mutuamente”®?, por lo
gue es campo de la Historia de México y esto debiera ser consecuencia del estudio de
la misma, en todos los niveles educativos del pais. Ademas la “formacion implica el
proceso por medio del cual un sujeto adquiere cultura y la hace formar parte del
patrimonio personal”®.

La formacion es completamente humana, e implica tomar en cuenta todas las
facultades y potencialidades del sujeto, tanto objetivas como subijetivas, asi como los
procesos de adquisicion y transformacion de la realidad.

% ibidem.

% Mencionado por, Jiménez Alarcon, Concepcion; op. cit; p.54.

% ibidem; p.51.

% Honoré, Bernard; Para una teoria de la formacién; ed. Narce; Espafia; 1980; p.14.
% ibidem; p.20.
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La ensefianza es un proceso muy complejo, mas alla de una transmision de saberes,
como se ha conducido la ensefianza de la Historia de México, es el espacio
estructurante de la realidad, por ende, la ensefianza articula diversas problematicas y
ambitos que se gestan en su origen fuera de las instituciones educativas, ahi en las
politicas educativas de organismos internacionales y nacionales que afectan la
intervencidn pedagdgica y a la didactica. La ensefianza debe ayudar a la toma de
conciencia y a la construccion de sentidos por parte de los sujetos de la educacion y
de los docentes.

La enseflanza como “ambito de transmision/transformacion, puede habilitar en el
ejercicio cotidiano de los que implica aprender a pensar historica y criticamente;
aprender cuando se aprehende, no sélo esta en juego contenidos relacionados con el
conocimiento construido, sino con la posibilidad de crear algo nuevo y con ello
construirse como sujeto de y en la accion; aprender que el conocimiento es un
instrumento para pensar y una exigencia para crear”®,

Es necesario que al alumno se le forme como un hombre en su historia, es decir, un
sujeto con “posibilidad de nuevas realidades que se construyen”, en lugar de un
hombre histérico que tiene un contenido determinado, e incapaz de alterar su realidad.

La historia debe ser entendida en tanto es experiencia y conciencia, lo que implica
colocarse en el umbral de aquellos puntos de lucha y de conquista, del pasado y del
futuro, “la objetivacion de si mismo se desprende de esos limites, Unica forma de
alcanzar la conciencia historica: conjugacién de lo histérico en lo individual y de lo

individual en lo histérico™®.

Para que “el sujeto con conciencia sea un ser, aunque el ser, para llegar a ser
n97

conciencia, requiere del sujeto una objetivacion de si mismo frente al otro mismo™".
De ahi que pensemos en la relacion entre sujeto y objeto como una forma para

comprender la realidad.

Por que la esencia de la conciencia historica “es la critica en tanto apertura hacia lo

objetivo real en constante movimiento”®.

% Gomez Sollano, Marcela; Formacion de sujetos y configuraciones epistémico-pedagdgicas; Valencia
Guadalupe. Et. al.; Epistemologia y sujetos: algunas contribuciones al debate; ed. Plaza y Valdez; UNAM,;
México; 1990; p.21.

% Zemelman, Hugo; Los horizontes de la razén I1: historia y necesidad de utopia; ed. Anthropos; Espafia; 1992;
p.179.

% ibidem; p.180.

% ibidem; p.181.

% Zemelman, Hugo; Los horizontes de la razén I: dialéctica y apropiacion del presente; ed. Anthropos; Espafia;
1992; p.36.
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Cuando se logra tomar conciencia del mundo y los problemas también se visualizaran
las alternativas para solucionarlos, ese es el reto educativo de hoy. Porque el “pasado,
tiene un derecho sobre el presente, esta en condiciones de exigirle que lo rescate, que
salga en su defensa, que peleé por él;..."".

% Ginzburg, Carlo y otros; op. cit; p.29.
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1.3 EL DISPOSITIVO PEDAGOGICO COMO ESTRATEGIA PARA LA ENSENANZA DE LA
HISTORIA DE MEXICO.

El término dispositivo, forma parte del |éxico desde hace 20 afios aproximadamente y
se genero en la formaciéon para adultos, como oposicion a términos clasicos del campo
de la ensefianza, contribuyendo a crear un nuevo paisaje intelectual para la formacion,
como plantea J. Beillerot **°.

Etimologicamente dispositivo proviene del latin dispositus, es decir, dispuesto, que
dada la uniformidad que en las escuelas las practicas adoptan y han adaptado desde
un modelo dnico, el tradicionalismo, la palabra dispositivo no tenia sentido en la
ensefianza. En cambio si lo tuvo en la formacién de adultos al buscar nuevas formas y
estrategias distintas de los de la ensefianza para responder a las necesidades de los
adultos centradas en saber-hacer.

Al imaginar nuevas maneras de trabajar se comenzd a utilizar en la formacion la
nocion de implementacion de dispositivos pedagogicos. Desde diversos campos del
saber, como el psicoanalitico, la psicologia social, la dinAmica de los grupos, el
analisis y la intervencion institucional; la busqueda de dispositivos ha planteado la
necesidad de analizar la relacion teoria-técnica y técnica-teoria.

Aunque este analisis no es tan claro en pedagogia, a causa de que el docente ensefia,
pero no define cuales teorias esta usando y por lo general suelen hacer
combinaciones predominando el tradicionalismo y como lo “pedagdgico es
histéricamente un campo de practicas antes que de teorias, es comprensible que los
dispositivos no sean consecuencia de desarrollos teéricos™®, aunque los saberes
culturales hayan tenido en él influencia.

En esté caso en la ensefianza de historia de México, es necesario optimizar el
imperante método tradicional para responder a la necesidad social de fortalecer la
identidad nacional y la conciencia histérica en los alumnos de nivel medio superior.

El dispositivo da empuje a “la invencién pedagdgica, a la creacion, a la generacion de
nuevas ideas en el campo de la accién en la ensefianza y en la formacién™®?. Con ello
se insiste en el compromiso del docente para superar con ingenio los obstaculos en la
ensefianza de la historia de nuestro pais, dejando a un lado la vieja tradicion verbalista
para avanzar con la época y las tecnologias a favor del proceso ensefianza-
aprendizaje.

100 Mencionado por Morin, E.; Introduccién al pensamiento complejo; editorial Gedisa; Barcelona; 1996; p.116.

101 Souto, Marta y otros; Grupos y dispositivos de formacion; Ediciones Novedades Educativas; Argentina; 1999;
p.70.

192 fbidem; p.89.
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Con un énfasis en lo humanista, porque es objeto de la historia “el hombre y las
multiples determinaciones que se establecen entre ellos al vivir en sociedad™%, para

que sea comprendida y analizada por los alumnos.

Dada la diversidad de teorias y de practicas en pedagogia hablar de dispositivos, en
plural parece mas acertado.

La creacion del dispositivo pedagdgico obedece mas a razones sociales y politicas
que a teorias especificamente pedagodgicas, el cual puede ser “pensado y analizado
en tanto construccién social, para ello requiere de lecturas socioldgicas, filosdficas,
histdéricas, organizacionales e institucionales preferentemente. Pero también en tanto
construccion técnica que refiere especialmente a lecturas pedagégicas y didacticas™*.

La didactica sufre por ser encasillada por la escuela tradicional como “una disciplina
instrumental, que ofrece respuestas técnicas para la conduccion del aprendizaje en el
aula™®, en donde su presencia en las clases de Historia de México e incluso Universal
en mapas, ilustraciones, diapositivas, fotos y mayormente en documentales y algunos
museos, que a veces no son suficientes para atraer la atencién, ni el interés por la
materia, generando apatia y aburrimiento en los alumnos, por ende un aprendizaje
irrelevante para ellos.

Por lo anterior, la didactica no logra mediar la distancia entre pasado y presente y
facilitar la ensefianza al considerarse como neutra y terminada.

El dispositivo responde a necesidades y a condiciones sociales, a las formas de
organizaciéon social, a las relaciones de poder, a la produccion de medios y
procedimientos de transmision cultural, a intereses econdémicos, a saberes
socialmente construidos y disciplinados.

La concepcion pedagdgica del dispositivo se arraiga en la necesidad de extender a
todos la educacién basica y establece necesario organizar “espacios, tiempos, sujetos
por edad, contenidos disciplinares, etc.”*°®, un obstaculo es la dificultad de planearlo y
de instalarlo con sentido de cierta permanencia.

Es prudente plantearnos acerca de la relacion entre dispositivo técnico y dispositivo
pedagdgico con sentido social, en donde, el dispositivo pedagdgico como construcciéon
social es analizado de manera distinta desde una perspectiva estructuralista como la
de Basil Bernstein o desde la microfisica del poder en Michel Foucault,
(desarrollaremos brevemente la primera y segunda perspectiva).

193 salazar Sotelo, Julia; op. cit; p. 17.
104 Souto, Marta y otros; op. cit; p. 67.
105 pérez Bujén, Rafaela y Escamilla; op. cit; p.197.
196 Souto, Marta y otros. op. cit.; p. 68.
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Como una forma de estudiar el paso del nivel macrosocial, a las practicas pedagogicas
propiamente tales en el contexto de la transmision cultural, Bernstein ha propuesto el
concepto dispositivo pedagogico como aporte metodoldgico para analizar el rol del
discurso pedagogico en la reproduccion/transformacién cultural, en la sociedad. Hace
una distincidn sustancial entre el dispositivo pedagdgico y sus formas de realizacion: el
discurso pedagdgico y la practica pedagdgica.

Los estudios de Basil Bernstein son de especial interés para este analisis. Trabaja
desde la sociologia y con una concepcion estructuralista, su concepcion de dispositivo
pedagogico es aquel que actia como un transmisor de las diferencias de clase, es
decir, de los modelos de relaciones entre lo dominado y lo dominante, “una especie de
transmisor de la opresion™®’.

Desde esté punto de vista el dispositivo socialmente construido podria plantear que
hay un discurso pedagogico dominante que genera unas practicas también
dominantes. Si a esté dispositivo se le atribuye un valor estructurante determinara las
practicas especificas y los dispositivos técnicos que se implementen, como se observa
en el modelo tradicional de ensefianza.

Bernstein fija su atencion en la inercia del sistema educativo, marca sus semejanzas
en distintos paises y la considera “una construccién inmensamente homogénea™. De
alli su interés por estudiar desde una perspectiva puramente socioldgica el dispositivo
pedagogico. Realiza en sus estudios una separacion del andlisis de la logica interna
del dispositivo, del analisis del contenido que mediante él se transmite y del cual se
ocupan los pedagogos.

El concepto de dispositivo pedagdgico que él refiere es en tanto a la gramatica,
inherente al discurso pedagoégico que consiste en un conjunto de reglas para la
realizacion de formas especificas de conciencia: las reglas de distribucion, de
contextualizacién y de evaluacién. Estas reglas estan ordenadas jerarquicamente, de
modo que la regla de distribucion regula la regla de contextualizacion, la que a su vez,
regula la regla de evaluacion.

La regla distributiva o de distribucién, asi mismo regula las relaciones entre el poder y
los grupos sociales, especializando las formas del conocimiento y distribuyéndolas
desigualmente en la sociedad. Actualmente el conocimiento es fragmentado en areas
de especializacién, lo cual disocia el conocimiento tedrico y técnico provocando una
vision incompleta de la realidad la regla de contextualizacién regula y constituye el
discurso pedagogico fijando sus limites, creando y seleccionando los temas
pedagdgicos.

197 Bernstein, Basil; Poder, educacion y conciencia: sociologia de la transmision cultural; Editorial El Roure;
Barcelona; 1990; p.101.
198 fhidem; p.102.
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El discurso pedagdgico esta integrado por dos discursos diferentes: uno instruccional,
técnico que se refiere a destrezas de distinto tipo y otro discurso social, de caracter
regulador que es moral y crea orden, relaciones e identidad.

Este ultimo discurso es para Bernstein el dominante que crea las reglas del orden
social, regulando a su vez al primer discurso, es decir, al instruccional. Porque es el
discurso pedagodgico quien recontextualiza a otros discursos, influyendo tanto en lo
instruccional como en lo social. Y es en si mismo un principio recontextualizador.

El discurso permite recontextualizar el proceso-ensefianza-aprendizaje con la finalidad
de optimizarla.

Diferencia entre un campo recontextualizador oficial, creado por el Estado y otro
campo recontextualizador pedagdgico creado por especialistas, pedagogos, docentes,
etc. Este Ultimo puede tener o no cierta autonomia respecto al primero.

La tercera regla es la de evaluacion, que constituye a las practicas pedagogicas y
establece criterios necesarios para llevar a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje y
analizar el resultado final.

Una vez que el docente ha elegido el texto que sera transmitido desde el discurso
pedagogico, estas reglas lo insertaran en el tiempo y el espacio. Al transformarse el
tiempo en edad, el texto en contenidos y el espacio en contexto y luego los vuelve a
transformar en adquisicion, transmision y evaluacion de modo que esta ultima
condensa en si al resto del sistema.

Las reglas antes mencionadas del dispositivo pedagogico son relativamente estables,
segun lo expresa Bernstein, pero no estan libres de ideologia y “participan en la
distribucion de las diversas formas de conciencia y en las limitaciones que se les
imponen™®, es decir, el dispositivo pedagdgico es social, transmisor de la cultura y
distribuidor de la desigualdad y, a la vez, es un productor de relaciones de
desigualdad.

Asi, el dispositivo pedagdgico puede ser considerado, por una parte, como un
regulador simbolico de la conciencia para la seleccion, creacion, posicion y oposicion
de sujetos pedagdgicos y, por otra, como la condicibn para la produccion,
reproduccion y transformacion de la cultura. El dispositivo pedagdgico siempre se
encuentra entre el poder, el conocimiento y las formas de conciencia.

199 fbidem; p.58.
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Vemos en Bernstein como el dispositivo pedagogico es generador y estd a su vez
generado, por el poder y el control social. El dispositivo pedagdgico en su gramatica y
l6gica interna, es una “regla simbdlica de la conciencia”. Al darse por medio de él, la
distribucion del poder estructural en la sociedad y la conciencia en los sujetos. Valdria
preguntarse, como dice Bernstein: “;regla de quién, para que conciencia?"**°.

Por ello, es a nivel de la autonomia posible del discurso instruccional, en su relacion
como regulador y en especial a nivel de la conciencia de los sujetos, que quedara
algun resto de contradiccidon y un potencial para el cambio a favor del proceso
ensefianza-aprendizaje. Cabe retomar desde lo técnico para contribuir a la alteracion
de ese orden elitista instaurado por lo social.

Lo anterior se debe adaptar para la ensefianza de la historia de México porque es el
dispositivo pedagogico con sentido social quien da cuenta de la necesidad de ensefar
a todos, fijando un interés especial por la sociedad, la cual es elemento primordial de
la historia como un dado-dandose, que abarca todas las esferas sociales. Resaltando
la necesidad de no fragmentar el conocimiento, asi como tampoco reducirlo a mera
informacion bancaria, en donde, es casi nula la retroalimentacion.

El estudio y andlisis de un dispositivo y la produccion de teoria a que pueda dar lugar
incluyen las relaciones mutuas técnica-teoria, teoria-técnica o sea la ubicacion y
contextualizacion de esa produccion en tal relacién de interaccion, de recursividad y de
retroaccion entre ambos términos.

Lo cual se reflejara en el proceso ensefianza-aprendizaje en donde, la materia de
historia de México es impartida ampliamente de manera teoérica, es decir, verbalmente
resultando sumamente tediosa para los alumnos, por lo que es necesario implementar
tecnologia que favorezca dicho proceso, innovando y optimizando a los tradicionales
métodos para atraer la atencidon pero sobretodo el interés de tantos jovenes sea
posible, porque lo técnico debe responder a las necesidades de lo tedrico de manera
humana a través de la interaccion permitiendo las correcciones pertinentes.

Porque la técnica no es mera aplicacion de teorias, es también creacion, creacion en
el campo de la accién, en el nivel de una situacion dada que requiere de respuestas
operativas muchas veces inmediatas. Las creaciones a nivel técnico surgen siempre
en un contexto real en el que participan los conocimientos y los saberes existentes y
los adquiridos por los actores involucrados.

Al mismo tiempo unas conceptualizaciones, una teoria, enmarcan una técnica y una
realizacion practica dada y generan tipos de dispositivos coherentes con ellas. Pero el

19 fbidem; p.111.
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dispositivo siempre va mas alla, crea otra cosa y supera, transforma, cambia,
incrementando el marco de teoria del que proviene.

Las relaciones teoria-técnica no son lineales, son desde nuestro perspectiva
retroactivas, en tanto una revierte sobre la otra en una circularidad creciente y aun
mas, cada una es a la vez efecto, provocador necesario de nuevos efectos (siempre
cambiantes) en aquello donde proviene.

El dispositivo no es consecuencia de la teoria aunque haya sido pensado desde una
l6gica de aplicacion. Genera nueva produccion a nivel de las practicas sociales en
juego (ensefanza, trabajo, etc.), avanza en la realizacion y da lugar a nuevas
teorizaciones y a nuevas investigaciones, por lo cual consideramos pertinente y
necesaria la difusion e implementacion del dispositivo en la ensefianza de la historia
de México.

El dispositivo en Michel Foucault, permite dar cuenta del entramado de relaciones de
poder y saber méviles, que se van construyendo y reconstruyendo en el tiempo, y que
atraviesan las diferentes etapas de la situacion de formacién y permite comprender
como estas relaciones no son externas sino constitutivas de los sujetos que las
conforman, por lo cual constituyen un aspecto clave de todo dispositivo de ensefianza
y formacién, tanto en su disefio como en su implementacion.

Foucault centra la definicion de dispositivo en su capacidad productora de sujeciones y
sentidos que se construyen y reconstruyen de manera permanente, inacabada, en un
juego de orden-desorden. El concepto de dispositivo es introducido en su obra Historia
de la Sexualidad, buscando nuevas puertas de entrada al analisis de la realidad social,
coherentes con la concepcion de poder y de saber que atraviesa el desarrollo de su
obra.

Foucault brinda un abordaje distinto del dispositivo, para él actia “como una red que
vincula un conjunto de elementos heterogéneos, en un juego de las relaciones de
poder y de saber con un caracter estratégico™**.

Por otro lado, los intentos de poner en practica los dispositivos estratégicos distintos
del modelo dominante han quedado siempre en lugar marginal. En las redes del poder
y frente a la fuerza de los componentes que constituyen al anterior modelo se hace
muy dificil la implementacion y sobre todo la perduracion de alternativas distintas de
aquél.

111 50uto, Marta y otros; op. cit; p.70.
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El tradicionalismo en la ensefianza de la Historia de México ha dominado por ser la
gue se acomoda al docente en las diversas necesidades existentes en el contexto
laboral, adquiriendo asi un poder para continuar en las aulas.

El dispositivo social parece predominar y establecer reglas de juego sobre los
dispositivos técnicos al obstaculizar la implementacion de nuevas estrategias. Sin
embargo, algunas posturas tedrico pedagdgicas plantean modalidades técnicas que
podriamos llamar dispositivos, “por ejemplo, en la pedagogia de la escuela nueva, en
las pedagogfas libertarias y mas recientemente en la pedagogia institucional™*2.

Retomando a Foucault y su concepto de dispositivo nos remite a tres premisas; que la
realidad es una construccion histérica, lo cual es importante para el presente trabajo,
asi como la comprension del mundo no es posible sin un cuestionamiento permanente
de todo lo que nos rodea, de lo que nos hace ser como somos, de lo que nos
constituye como sujetos.

Para Foucault esta trama social puede ser entendida como una red de fuerzas que se
influyen mutuamente, se entrelazan, se dispersan, se ocultan, se muestran, se
esconden. Esa red es la que sujeta al hombre en dos sentidos. Por un lado, “lo
constituye en sujeto, y por otro, lo hace prisionero de una trama de significados
(relaciones de saber) y de relaciones de influencia mutua (relaciones de poder)™*.
Poder y saber constituyen dos caras de una moneda.

Para él, en ambas nociones el énfasis esta en su aspecto productor, en su posibilidad
de constituir objetos y sujetos, como la escuela, por citar un ejemplo, lo que implica
una ruptura en la manera de entender el poder. El sujeto se construye en la trama de
poder y una sociedad sin relaciones de poder es para Foucault impensable, porque
“...la verdad no es libre por naturaleza, ni siervo el error, sino que su produccion esta
toda entera atravesada por relaciones de poder”**, es decir, siguiendo con el ejemplo
una clase normal de cualquier materia esta condicionada por programas gue tiene un
contenido determinado que persigue fomentar o crear determinada actitud o
conocimiento, como verdadero que promovera de grado conforme el nivel de
adquisicion, en donde, toda actitud o conocimiento no deseado sera un error
ineludiblemente al no responder a los intereses econdmicos, politicos, institucionales,
etc., que representan el poder.

El término clave de Foucault es el de poder, término de herencia nietzscheana (la
voluntad de poder), que tematizado de forma mas especifica y leido en términos
estructuralistas resulta deducible de la I6gica de las estructuras impersonales que se
entrechocan en el espacio de lo social.

"2 ibidem.
3 ibidem; p.74.
14 Foucault, Michel; El discurso del poder; Folio Ediciones; México; 1983; p.76.
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Dice en una frase Foucault “se trata de pensar al sexo sin la ley y al poder sin el
rey”'°...”hay que ser nominalista, sin duda: el poder no es una institucién, y no es una
estructura, no es cierta potencia de la que algunos estarian dotados: es el nombre que

se presta a una situacion estratégica compleja en una sociedad dada™*°.

Es necesario romper con los estandares tradicionalistas del poder, que sofocan y
coartan el reconocimiento y validez de sus variantes, que provienen de los sujetos y
sus multiples series de relaciones sociales que pueden ser de manera ascendente y
descendente asi como también de sus bilateralidades crea el poder que cada sujeto
tiene frente a las cosas, dandose la realidad, en la cual no hay relacién sin poder.
Porque el poder no esta en todas partes, no es que lo englobe todo, sino que viene de
todas partes.

En tanto, “el poder consiste en realidad en unas relaciones, un haz mas o menos
organizado, mas o menos piramidalizado, mas o menos coordinado, de relaciones™’,
dichas relaciones estan establecidas dentro de la sociedad con la pareja, los amigos,
la familia, en lo laboral, las instituciones de toda indole que ejercen un control y un rol
gue esta mas o menos organizado, piramidalizado, coordinado, etc., que da forma y
sentido a nuestro actual mundo, y en cuanto al saber lo define como una manera
histérica de ordenar el mundo, de poner en relacion, las palabras y las cosas. Por lo

tanto, no hay formas de saber independientes de las relaciones de poder.

Por su parte Foucault, causé un duro golpe a la creencia del monoteismo del poder:
rechazé su unicidad, su localizacion como poder de Estado, su vehiculizacién a través
de los aparatos ideologicos; privilegid la dispersion y la dificil identificacion de los
poderes (ahora si, en plural) que actian alli donde haya fuerzas y resistencias
reciprocas.

Habla de un subpoder, o poder microscopico (microfisico), que no es el poder politico,
ni las elites, ni las instituciones, sino que entiende que el poder esta situado en
diferentes capas sociales. Por todo el cuerpo social se dan diferentes relaciones de
poder, donde hay un gobernante y un gobernado.

En sus pensamientos existia multiplicidad de poderes, que se ejercen en la esfera
social, lo cuales se pueden definir como poder social.

El modo de accion de esos poderes no responde necesariamente a la violencia o a la
represion; supone por el contrario una serie de estrategias de ida y vuelta concebibles
mas en términos de vectores, fuerzas, accion - reaccion, dinamica y energias propios
de una nueva fisica.

115 ibidem; p.111.
118 fbidem; p.113.
17 ibidem:; p.188.
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Remite esto al rol que Foucault se asigné asi mismo y a sus comparieros en las luchas
cotidianas. “El papel del intelectual ya no consiste en colocarse <un poco adelante o al
lado> para decir la verdad muda de todos; mas bien consiste en luchar contra las
formas de poder alli donde es a la vez su objeto e instrumento: en el orden del saber,
de la verdad, de la conciencia, del discurso™*®.

El poder no se limita a decir no, “el poder es productor, produce cosas y sujetos,
saberes, discursos. Es que el poder mismo se ha vuelto microfisico. El poder en las
sociedades modernas es una red productiva su tecnologia productora es la vigilancia y
la disciplina y su producto la sociedad disciplinaria en que vivimos."**°

Este poder podra dar cuenta de un sujeto individual conformado de acuerdo a
mecanismos de poder y de saber: en virtud de ello se construye docil, domesticado,
castrado; en suma un sujeto normalizado. Estas técnicas conforman entonces
verdaderas tecnologias de subjetivacion.

Se podria decir, que el problema a la vez politico, ético, social y filosofico que hoy se
nos plantea no es intentar liberar al individuo del Estado y de sus instituciones, sino
liberarnos nosotros del Estado y del tipo de individualizacion que este conlleva.
Debemos promover nuevas formas de subjetividad rechazando el tipo de
individualidad que se nos ha impuesto durante siglos.

El poder se ejerce a través de la mirada de policias, maestros, capataces y demas
con respecto a los sujetos vigilados (presos, alumnos, obreros, enfermos, etc.) que se
registran cuidadosamente en archivos y documentos. Este saber de poca gloria que
recoge la pequeiia historia de vida de los individuos encerrados no es inocente sino
que realimenta y hace mas sutil el ejercicio del poder disciplinario.

Foucault lo relaciona con lo que denominé Dispositivo y lo define de la siguiente
manera: "Un conjunto decididamente heterogéneo, que comprende discursos,
instituciones, instalaciones arquitectonicas, decisiones reglamentarias, leyes, medidas
administrativas, enunciados cientificos, proposiciones morales, filosdficas,
filantropicas; en resumen: los elementos del dispositivo pertenecen tanto a lo dicho
como a lo no dicho. El dispositivo es la red que puede establecerse entre estos
elementos™?, como un recurso artificial a través del cual se llega a la subjetividad, al
mover la inteligencia del otro.

Luego, precisando mas esta definicion, introduce en el concepto dos dimensiones
mas: primero, la naturaleza del vinculo que pueda existir entre todos estos elementos
(como un juego de cambios de posiciones, de las modificaciones de funciones que

118

ibidem; p.6.
119 Foucault, Michel; Vigilar y castigar: nacimiento de la prision; ed. Siglo XXI; Paris; 1980; p.11.
120 Foucault, Michel; Saber y verdad; La piqueta; Madrid; 1991; p.128.
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también pueden ser diferentes). Segundo que por dispositivo él entiende también a la
formacion surgida en un momento histérico dado, que tiene como funcién mayor la de
responder a una urgencia social.

Como puede ser la construccion de un sujeto duefio de si mismo, como una estética
de la existencia, como un arte de vivir, se encuentra en Foucault una técnica
consciente de libertad concebida como un juego de poder para la reflexion y la accion
presentes, para el disefio, construccion, practica y defensa de nuevas formas de
subjetividad.

Esas nuevas formas de subjetividad son posibles de alcanzar a través de mejorar la
calidad de la ensefianza de Historia de México en los alumnos de preparatoria
mediante el uso de dispositivos pedagogicos que lleven al joven a reflexionar y le
permitan lograr una acertada lectura del presente asi como sus implicaciones en la
elaboracion del futuro.

Conviene retomar ese aspecto no siempre suficientemente valorado de la concepcion
foucaultiana de poder que sefiala la intima relacion entre poder y libertad. El poder se
ejercita sobre quien, aun, tienen cierta posibilidad de elegir. El ejercicio del poder
requiere un grado de libertad en los sujetos sometidos al mismo. De ahi se deduce la
existencia (entre otras) de dos posibilidades: Una, la de la resistencia (o evasion) de
los subditos. Otra, la de acometer el ejercicio del poder.

Es por ello, que el docente puede evadir la imposicibn de un programa netamente
tradicional que aburre y aleja al alumno, para retomar de una fuente de conocimientos
histéricos que permiten una sana identificacion nacional que promueve Yy lleve consigo
un caudal de valores, principios y tradiciones que conceden la dicha de autodirigirse a
la realizacion personal al formarse integramente como individuo de una sociedad
alterada.

La oposicion al poder/saber que transforma a los individuos en sujetos es, a la par,
una reivindicacion de la capacidad para gobernarse, de la capacidad de autogobierno,
de la autonomia. Un sujeto que no ha dejado de estar presente en los diferentes
momentos y la pretension de Foucault, escribe el mismo, ha sido “producir una historia
de los diferentes modos de subjetivizacién del ser humano en nuestra cultura™?,

En ésta perspectiva se inscriben los tres modos de subjetivacion que transforman a los
seres humanos en sujetos: la subjetivizacion del sujeto de investigacion o de
produccion, en primer lugar. La subjetivacion derivada de procesos de division (interior
o exterior) del sujeto, en un segundo momento. Y las formas de la propia
subjetivizacion de los propios seres humanos, que se reconocen asi mismos como

121 Foucault, Michel; Porque estudiar el poder: la cuestion del sujeto; Liberacion; Madrid; 1984; p.8.
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sujetos, toman conciencia de si mismos, y al pensar la relacion que se establece entre
sujeto y verdad, en cuanto hermenéutica de si.

Por lo que la atencién se centra sobre el movimiento, y el sobre el proceso en éste
caso de subjetivacion, se aborda el andlisis de la experiencia que el sujeto hace de si
mismo “sujeto”, pues, en relacidon a uno mismo. Se trata entonces de una historizacion
del concepto de persona, de ser humano. Pero se trata, fundamentalmente, de un re-
pensar lo que se entiende por sujeto poniendo en primer plano un juego de verdad
particular aquel en el que el sujeto es capaz de conocerse.

Esto sera posible mediante la relacion de poder y de saber, en donde, se concibe en
este juego el discurso, ya no como una serie de enunciados, signos, elementos
significantes, representaciones que aluden a un contenido, sino como un conjunto de
practicas y reglas que forman sistematicamente los objetos de los que hablan, y su
funcidn es constituir nacleos de formacidn sistematica de objetos.

En este marco, el concepto de dispositivo constituye, en el pensamiento de Foucault,
una poderosa herramienta para explicar y analizar diferentes aspectos de la realidad.
Le permite armar y desarmar una trama que dibuja y desdibuja relaciones de saber y
de poder.

Lo que caracteriza un dispositivo es su naturaleza esencialmente estratégica, lo cual
implica una cierta manipulacién de relaciones de fuerza, una intervencion racional y
concertada en dichas relaciones de fuerza, o para desarrollarlas en cierta direccion, o
para bloquearlas, estabilizarlas, utilizarlas, etc.

Retomamos tres aspecto que hacen la definicion de dispositivo, son sus elementos
constitutivos, asi como el “para que” de su constitucion y supervivencia, el primero
como un conjunto heterogéneo que implica discursos, instituciones, disposiciones
arquitectonicas, reglamentarias, leyes, medidas administrativas, enunciados
cientificos, proposiciones filoséficas, morales, filantrépicas, tanto lo dicho como lo no
dicho son elementos del dispositivo, y el dispositivo mismo es la red que puede
establecerse entre esos elementos, puesto que conlleva un objetivo estratégico
predominantemente.

Esto permitira al docente valerse de varios recursos para asignarles una nueva funcion
que encamine hacia el mejorar la enseflanza de historia de México, planeando y
organizando los recursos necesarios que optimicen esa ensefianza tradicionalista y
memoristica que rigen para motivar y sobretodo formar al alumno de una manera
integra.

El segundo aspecto, es la naturaleza del vinculo algo asi como un juego, cambios de
posicion, modificacion de funciones que pueden ser diferentes entre si, que fomente y
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propicie la interaccion en el aula a la vez que se flexibiliza el poder entre los
participantes, comprometiéndose el alumno con su formacién e identidad.

El Gltimo aspecto est4 relacionado con la formacion que un momento historico a tenido
como funcion principal responder a una urgencia, que en este caso es la de formar al
alumno preparatoriano mediante la adquisicion de la capacidad de lectura del
presente, a su vez la apropiacion e identificacion de su nacionalidad con respecto al
presente y al modelo econémico imperante en nuestros dias, es decir, la globalizacién
qgue deshumaniza con el auge de tecnologia al reducirse la interaccion humana directa
como en Internet, cajeros automaticos, teléfonos, maquinas expendedoras de dulces,
refrescos, café, entre otros, asi como la perdida de valores y costumbres que trae
consigo la falta de tiempo, en un mundo moderno.

Sefiala Foucault que la perpetuacion de la funcién del dispositivo estara en que siga
teniendo en éste, un doble proceso de sobredeterminacion funcional y ocupacion
estratégica, es decir, lo primero implica que cada efecto que tiene lugar en esto, sea
positivo 0 negativo, buscado o no, que tenga resonancia 0 que entre en contradiccion
con los otros, y demande una recuperacion y reajuste de los elementos heterogéneos
que surjan por doquier.

Esa ocupacion estratégica refiere a los procesos de generacion de fenOmenos no
buscados por el dispositivo, el cual es planeado y tiene objetivos especificos, de aqui
que sea estratégico, lo que permite que esos eventos inesperados sean reutilizables
para sus fines estratégicos. Asi aparece como el instrumento mas eficaz para dar
respuesta a determinado fendmeno social que produce efectos que no estaban
previstos con antelacion y que es posible a partir de ahi una reutilizacion inmediata de
ese efecto involuntario y negativo con una nueva estrategia que termina transformando
lo negativo en positivo.

Por lo tanto es adecuado para su uso educativo, al permitir correcciones que estaran a
cargo del docente puesto que sera €l quien implemente el dispositivo de manera
pedagogica como una estrategia que incluira los elementos del entorno, que lo
comparte con sus alumnos para explotar el programa de historia de México.

Podemos resaltar que el dispositivo es un recurso artificial a través del cual se puede
llegar a la subjetividad del alumno de manera estratégica, planeada y organizada con
objetivos especificos y concretos, apegados al programa escolar, en donde se logre
transformar la manera de pensar de los adolescentes, al pretender ir mas alla del
aprendizaje tradicional en Historia de México para complementar de esta manera al
material didactico que se usa comunmente en la materia como lo son; mapas, laminas,
ilustraciones, fotos, dispositivas, documentales, etc., debido a que tiene mayor
trascendencia al relacionarse con el alumno de una manera directa, clara e interactiva,
de ahi el poder que tiene sobre los jévenes.
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Nuestra propuesta de dispositivo pedagogico, rescata un videojuego llamado “Age of
Empire 1l Conquerors” (Era del imperio 1l Conquistadores) el cual esta favorecido con
el poder de atraer a los jovenes, y de el cual trataremos mas adelante.
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LA ESCUELA PREPARATORIA NUMERO SIETE
“EZEQUIEL A. CHAVEZ”

2.1 LA PREPARATORIA NUMERO SIETE

La Escuela Preparatoria fue fundada mediante la Ley Orgéanica de la instruccion
publica en el Distrito Federal promulgada por el presidente de la Republica Benito
Juarez con la idea de reorganizar la ensefianza en el pais.

El primer director de este nuevo nivel educativo, Gabino Barreda leg6 el lema
positivista de “Amor, Orden y Progreso”. Y “en 1910 se crea la Universidad Nacional, a
propuesta de Justo Sierra, quien incorpora la Preparatoria a la nueva instituciéon™%,
ratificandole asi, su categoria de cimiento sobre el que se debera de apoyarse toda la

estructura universitaria.

De, su creacion en adelante la poblacién crecio desmesuradamente y no existiendo un
numero mayor de planteles u otras opciones del nivel medio superior, se decidi6é abrir
nuevos planteles ubicandolos en diferentes puntos de la ciudad(descentralizacion
escolar), hasta alcanzar el nUumero de nueve que hoy integran la Escuela Nacional
Preparatoria.

Por lo que la Escuela Nacional Preparatoria “Ezequiel A. Chavez” plantel 7, nace el 16
abril de 1960, cuando el Lic. Raul J. Pous Ortiz, Director General de la Escuela
Nacional Preparatoria, la inaugura simbolicamente en el edificio ubicado en la calle de
Lic. Verdad n.2 en el viejo barrio Universitario, que anteriormente ocupara a la
Preparatoria N° 2, contiguo a la antigua Facultad de Odontologia del viejo barrio
universitario.

Con una poblacion estudiantil aproximada a los 800 alumnos, se iniciaron las clases,
impartidas por varios profesores.

En el afio 1961, el rector de la UNAM, Dr. Ignacio Chéavez, designo al Dr. Marcial
Portilla Aguilar como director de la ENP Plantel 7, que al tomar posesién de su cargo,
hizo las gestiones convenientes para que se dotaran a los laboratorios de aparatos y
materiales necesarios para las practicas del alumnado, instald un laboratorio de
fotografia para la elaboracion de material didactico y una sala de proyecciones con el
fin de utilizar los medios audiovisuales para dar impulso a las catedras. Restauro el
mobiliario del Salon Paraninfo y acondiciond la sala “Sor Juana Inés de la Cruz”, para
gue ahi se impartieran las clases de apreciacion musical.

122 Cabrera Monroy, Blanca y otros; Memoria: E. N. P. plantel 7 Ezequiel A. Chavez: 35 aniversario; UNAM;
México; 1996; p.15.
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El plantel N.7 de la E. N. P., que como un homenaje al ilustre maestro Ezequiel A.
Chavez lleva su nombre, es reubicado en un ambito geografico que corresponde a la
colonia Aarén Saenz, también denominada antiguamente como Transito, zona aledafia
por el norte al nucleo de abasto de frutas y verduras denominado “La Merced” y por el
sur al “Centro distribuidor de pescados y mariscos de La Viga”, ambos en su
especialidad los mas importantes de la Capital.

La Preparatoria N° 7, denominada de “La Viga”, se encuentra situada en la esquina de
calzada de la Viga vy la calle de Zoquipa, sobre terrenos que ocupara la antigua
Fabrica de Acidos de la Viga.

Desde su fundacion hasta el afio de 1961, el Lic. Raul J. Pous, Director General de la
Escuela Nacional Preparatoria se hizo cargo dentro de otras actividades, de la
organizacion administrativa y académica del plantel, logrando estabilizar y dar forma
adecuada a nuestra institucion.

Y como un merecido homenaje a uno de los mas ilustres personajes de la Universidad
Nacional Autonoma de México, el plantel N° 7 de la Escuela Nacional Preparatoria,
originalmente denominada Escuela Preparatoria de “La Viga”, recibié el nombre del
plantel “Ezequiel A. Chavez™?3,

La preocupacion de Ezequiel A. Chavez por la educacion del pueblo era ver
modificado el “Plan Barreda”, que regia los estudios de la ENP. Le parecia absurdo
que estuviera en gran parte formada en la “Ley de los tres estados”, de Augusto
Comte, es decir, por el positivismo.

En 1895, el maestro Ezequiel A. Chavez, fue nombrado oficial casero el la Secretaria
de Justicia e Instruccion Publica, acepto este cargo por tener la oportunidad de
trabajar para la Educacion Nacional como eran sus deseos. En su cargo, se entrego
por completo a la organizacion del sistema escolar del pais, muchas iniciativas y
programas de estudios tuvieron origen en su trabajo.

En 1896 elabord y presentd un plan de estudios para la ENP, el cual fue aprobado por
La Secretaria de Justicia e Instruccion Publica; fue nombrado profesor fundador de las
clases de psicologia y de moral, esta ultima como materia independiente.

En 1903 el maestro Ezequiel A. Chavez recibio de Don Justo Sierra la comision de
elaborar los planes previos de estudios fundamentales para la creacion de la
Universidad Nacional de México. Para ello, el maestro Ezequiel A. Chavez fue a
estudiar la organizacion de las universidades de California de la Union Americana

12 ibidem; p.41.
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(Berckeley y Stanfor), siendo €l quien redacto en su parte medular la ley constitutiva
de la futura Universidad de México.

El 26 de Abril de 1910, Don Justo Sierra, siendo Ministro de la Secretaria de
instruccion Publica y Bellas Artes presentd ante el Congreso de la Unidn una iniciativa
de ley para crear la Universidad Nacional de México dicha ley fue aprobada por el
congreso el 26 de Mayo de 1910.

Durante su labor de rector en la Universidad organizé departamentos, creo institutos
médicos y de investigacion, elaboré y promovié programas y planes de estudios en las
diversas facultades de la Universidad Nacional de México.

En los siguientes afios hasta 1923, siguio impartiendo catedras en la universidad, fue
director alterno de la ENP y de la Escuela de Altos Estudios. El 28 de agosto de 1923
tomd posesion por segunda vez del cargo de rector de la Universidad Nacional de
México, y en esa época como en la anterior hizo reformas con la clara vision del papel
que tenia que desempenfar la universidad en la cultura del pais.

Un suceso importante se llevo acabo el dia 10 de junio de 1929, el presidente de la
Republica Mexicana Emilio Portes Gil, concedia la Autonomia de la UNAM y con ello
daba fin a la huelga que dias antes habian iniciado los alumnos de la facultad de
Jurisprudencia. La idea que se habia forjado el maestro Chavez desde 1911, para que
se le concediera a la Universidad el derecho de gobernarse asi misma era una
realidad.

En el transcurso del tiempo se han sumado esfuerzos para fortalecer al plantel 7,
como lo fue en el afio de 1961 hasta el afio de 1966, en donde, el Rector de la U. N.
A. M., Dr. Ignacio Chavez designo al Dr. Marcial Portilla Aguilar como Director del
plantel 7, hombre ilustre que con su gran capacidad de trabajo organizé plenamente
las actividades académicas, dotando las instalaciones de material didactico y de
laboratorio, adecuado para los fines educativos del Bachillerato.

En 1964, tras varios intentos de renovacion, la Escuela Nacional Preparatoria definia
que: “el plan (de estudios) buscaba desarrollar integramente las facultades del alumno
para hacer de €l un hombre cultivado; formar una disciplina intelectual que lo dotara de
un espiritu cientifico; proporcionar una cultura general que le diera una escala de
valores; despertarle una conciencia civica que le definiera sus deberes frente a su
familia, su pais y la humanidad; y prepararlo, finalmente, para emprender una

determinada carrera profesional™?.

124 Meneses Morales, Ernesto; Tendencias educativas oficiales en México 1934-1964; ed. CEE y UIA; México;
1988; p.496.
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El Lic. Antonio Ruiz Acosta ocupo el cargo de Director del Plantel del afio de 1966 a
1968, lapso en el cual se impulsaron grandemente las labores académicas,
administrativas, estéticas y deportivas.

El “plan de estudios de la ENP de 1976"*?°, contenia en el primer afio como materia
obligatoria Historia Universal y en el tercer afio como asignatura comdn a todas las
areas tenia a la Literatura Mexicana e lberoamericana; como lo mas préximo a la
ensefianza de la Historia de México se encuentra esta ultima, lo cual expresa las
carencias y limitaciones de dicho plan.

La reforma de 1980, al plan de estudios deja en el primer afio como obligatoria la
ensefianza de la Historia Universal, mientras que para el segundo afio agrega la
ensefianza de la Historia Mexicana y para el tercer afio comun a todas las asignaturas
lo es la Literatura Mexicana e Iberoamericana, desapareciendo del programa en el
altimo semestre.

En ambos programas se mantuvieron materias comunes a todos los alumnos, las
cuales eran obligatorias, ademas se seleccionaba una de las seis especializaciones
durante el tercer afo las cuales son:

Ciencias fisico-matematicas
Ciencias quimico-bioldgicas
Econdmico-administrativa
Ciencias sociales
Humanidades clasicas
Bellas Artes

oA WNE

Y se agregaban materias optativas a dicha eleccién, entre las cuales estaban: El
pensamiento filosofico en México, Problemas econdmicos, sociales y politicos en
México y la materia de Revolucién Mexicana que cuentan con un contenido especifico
del pais para ampliar la materias de Historia Universal y Mexicana, pero por ser
optativas el niumero de alumnos que se preparaban en el conocimiento historico
disminuia.

El entonces “Rector Octavio Rivero Serrano anuncio que el Plan de Estudios de la
ENP se mantendria igual, aunque se estudiaban profundas reformas™?’.

La Escuela Nacional Preparatoria se considera parte esencial de la Universidad
Nacional creada por Justo sierra en 1910, “como respuesta a los retos educativos que
se presentaron al inicio del siglo XX"*8,

125 ibidem; p.450.
126 ibidem; p.487.
27 ibidem; p.489.
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En la actualidad y de acuerdo con el “plan de desarrollo la ENP"*? tiene como mision
educar mujeres y hombres proporcionandoles una formacién integral que les permita
adquirir:

Conocimientos solidos y necesarios para cursar con éxito estudios superiores y
habilidades para acceder a estudios superiores

Una mentalidad analitica, dinamica y critica que les permita ser conscientes de
su realidad y comprometidos con la sociedad.

La capacidad de obtener por si mismos nuevos conocimientos y habilidades,
que les permitan enfrentar los retos de la vida de manera positiva y
responsable.

Hacer investigacion educativa para desarrollar y aplicar nuevos métodos y
técnicas avanzadas de ensefianza, que eleven la calidad de los procesos de
ensefanza y aprendizaje.

La “vision"**° de la Escuela Nacional Preparatoria en la actualidad, considera entre
otros, los siguientes aspectos:

Impartirdn educacion acorde con las transformaciones cientificas, tecnoldgicas
y humanisticas del momento y desarrollo histérico en la que se encuentra
inmersa.

Tendra profesores de carrera que dedicaran sus horas de apoyo a la docencia,
a actividades enfocadas tanto a la investigacion educativa, como a su
actualizacion y superacion académica.

Profesionalizard a sus docentes mediante una carrera académica que le
permita obtener grados superiores a la licenciatura.

Incrementara su vinculacion con el conjunto de instituciones educativas de nivel
medio superior del pais, ya que en forma conjunta estas instituciones tendran
que apoyar la equidad, la permanencia y la calidad de la educacion que se
ofrece en el nivel bachillerato.

128 Escuela Nacional Preparatoria; Difusion de la academia y la cultura; Marzo del 2005; Afio 6 \Vol. I; No. 18;
México; p.41.

129 ibidem; p.45.

30 ibidem; p.48.
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e UtilizarA como herramienta de apoyo académico el conocimiento y el uso de
programas computarizados, asi como las telecomunicaciones.

e Contara con programas de atencion diferenciada para promover en los
alumnos, conocimientos, habilidades, capacidades y destrezas.

e Optimizara el uso de la infraestructura fisica y administrativa en apoyo al
desarrollo de la vida académica.

e Establecerda programas encaminados a la obtencion de mayores recursos
financieros.

e Contara con planes y programas de estudio renovados, con una carga de horas
adecuada y contenidos actualizados y contextualizados.

e Mantendra actualizados los programas de las opciones técnicas y proporcionara
un mayor numero de estas en los planteles.

Algunos de los “programas estratégicos que la ENP"**! desde hace ocho afios han
estado esperando con mayor sistematizacibn para que la mayor parte de los
aspectos incluidos en la visibn sean ya una realidad y no una planeacion son
dirigidos a:

e Profesores: actualizacion docente, superacion académica, formacion para la
ensefianza del espafiol y las matematicas, estimulos institucionales,
actualizacion y seguimiento de examenes parciales, finales y extraordinarios.

e Alumnos: atencion diferenciada para promover habilidades, capacidades y
destrezas: mejoramiento del proceso de aprendizaje de las matematicas y el
espafiol.

e Organos colegiados.

e Administracién y Gobierno.

e Planes y Programas de Estudios.

e Opciones Técnicas.

e CoOmputo y Telecomunicaciones.

31 ibidem; p.50.
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La Escuela Nacional Preparatoria en particular y la UNAM en general desde hace
diez aflos atrds aproximadamente han planeado, proyectado, programado e
implementado una serie de ajustes en sus politicas educativas para coexistir con
las exigencias de los tiempos modernos.
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2.2. LA MATERIA DE HISTORIA DE MEXICO DENTRO DEL PROGRAMA DE ESTUDIOS
DE LA PREPARATORIA NUMERO SIETE.

En quinto aflo de preparatoria se incluye en el plan de estudios materias como:
Literatura, Orientacién Educativa, Educacion Estética-Artistica V, Educacion Fisica V,
Etica, Etimologias Grecolatinas, Educacién para la salud, Biologia V, Quimica IlI,
Matematicas e Historia de México Il, en ésta Ultima materia centraremos éste
apartado.

La materia de Historia de México se ubica en el plan de estudios como una asignatura
de categoria obligatoria, de caracter teérico, contando con doce créditos y se imparte
con un numero de tres horas semanales estimando noventa anuales.

Al observar esto, el valor que se le atribuye al conocimiento histérico a comparacion
con el conocimiento fisico - matematico es de un papel secundario, ya que el peso en
el curriculum de tiempo destinado, en los horarios difiere mucho.

El curso de Historia de México Il en su enfoque disciplinario nos dice que ésta “se
ocupa de analizar los procesos histéricos-sociales que se abordaran desde la Epoca
Colonial hasta México Contemporaneo. En él se hace énfasis en el siglo XIX por que
se considera basico para que el alumno entienda los procesos formativos de la
sociedad actual™®?, con esto observamos que el andlisis de este proceso histdrico que
darda el profesor a los alumnos va a partir de acontecimientos del pasado del siglo XVI
(prehispanicos y la conquista) hasta llegar a explicar la situaciéon de México en el afio
de 1982 que puede tomarse como un presente.

Asi mismo la estructura listada del programa es de la siguiente manera:
e Primera Unidad: La Nueva Espaina del siglo XVIy XVII
e Segunda Unidad: EI movimiento de independencia 1810-1821
e TerceraUnidad: Meéxico Independiente 1821-1855

e Cuarta Unidad: La Segunda Republica Federal y EI Segundo
Imperio Mexicano 1857 - 1867

e Quinta Unidad:  Meéxico durante el Régimen de Porfirio Diaz, 1876 a
1911

e Sexta Unidad: El Movimiento Revolucionario de 1910- 1920.

32 programa de Historia de México de la Escuela Nacional Preparatoria; UNAM; México; p.1.
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e Séptima Unidad: La reconstruccion Nacional 1920 a 1940
e Octava Unidad: México Contemporaneo (a partir de 1940)

Es en el programa de la asignatura donde vemos que son elaborados, con base a
grandes bloques de acontecimientos que se articulan bajo un orden cronoldgico de
caracter positivista, debido a que “manifiesta periodizaciones que se caracteriza por
una serie de acontecimientos histdricos que se desarrollan como un proceso de
contindo encadenamiento secuencial; en un proceso lineal que inicia desde el pasado
hasta el presente™*.

La percepcion que obtienen los educandos mediante este tipo de periodizaciones, es
que concibe a la Historia de México como una historia que se centra en criterios
cronolégicos, él no posee un criterio que de cuenta de los cambios que ha sufrido la
sociedad mexicana, que fragmenta y disocia el conocimiento alejandose el sujeto al no
encontrarlo relevante para la vida.

La mayoria de los programas escolares de los distintos niveles educativos como
primaria, secundaria, nivel medio superior e incluso superior se orientan hacia una
Historia la cual se traduce “en cortes cronoldgicos ya muy establecidos por la vieja
historiografia (positivista)”*** para poner un ejemplo Porfiriato, Revolucién Mexicana,
Cardenismo, etcétera.

Este corte cronologico puede causar problemas en la compresion histérica del
educando (adolescente) ya que pueden tener “serias dificultades con realizar
simples problemas matematicos con fechas histéricas (como por ejemplo, saber el
tiempo transcurrido entre 1942 y hoy) lo que refleja su incomprensiéon del auténtico
sentido de las fechas histéricas (Pozo 1983)"**®, por consecuente le puede dar lo
mismo que el descubrimiento de América sea en 1492 o en 1942 ya que lo Unico que
cambia es el orden de los numeros.

Es necesario que el alumno dé sentido a estas fechas y personajes, que no lo
encuentren como datos banales que nada les dice de su presente, se debe de buscar
alternativas que llamen la atencion de tal manera que le interese saber de su pasado,
de su cultura historica para que realice una lectura de su presente.

133 Escamilla Salazar, JesUs; las representaciones sociales de los docentes sobre la ensefianza de la historia de la
educacion y en la licenciatura de pedagogia en la ENEP-ARAGON; México; Tesis Doctoral, ENEP- ARAGON;
UNAM; p.307.

134 Salazar Sotelo, Julia; op. cit; p.91.

135 Gonzélez Inmaculada y otros; Ensefiar Historia, Geografia y Arte; editorial Laica; Barcelona; 1987; p.172.
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La Historia debe buscar multiples factores que puedan dar sentido a un fenémeno
individual, en diferentes niveles, no so6lo en “chorizo o cadenetas” que sitlan los
acontecimientos en una dimension temporal.

Pero es en los programas de estudio donde “se insiste en que los educandos deben
aprender a explicar los fendémenos histéricos, particularmente sus causas y
consecuencias... se pasa por alto que tal vez...(educando) adolescentes no pueden
realizar ésta operacion o que la realizan en forma especial™**.

Con respecto a los contenidos, el Programa de Estudio de la asignatura nos sefala
que “el criterio que ha encausado la seleccion de contenidos, es de considerar
aguellos gue son basicos para la compresion de los procesos histéricos de la realidad
histérico-social de México actual™>’.

Estos son considerados para los docentes como contenidos muy extensos dificiles de
transmitir a los jovenes, ya que son demasiados contenidos informativos para el poco
tiempo que cuentan para explicarlo.

Los docentes frente a éste problema de informacidn optan por cortar tematicamente el
contenido del programa. En consecuencia la Historia se ensefla como un proceso no
integrador, es decir, que no habla del desarrollo de México en un sentido amplio, sino
sé6lo parcializado.

El “representamiento y el pensamiento del docente influye en el aprendizaje ya que
lo reduce a ciertos conocimientos... al sentirse obligados a cubrir el programa... no
profundizan en los temas™*.

La fragmentacion de informacién puede causar que el educando no encuentre
continuidad en los contenidos y por ende no se apropien de ellos, resultando
irrelevantes y tediosos causando una aprendizaje que carece de sentido C. Coll
sefala que “el conocimiento se aprende cuando se es capaz de atribuir un significado
y sentido en lo que se ensefia™**°.

Pero la rigurosidad cientifica que se da a los contenidos que es bajo un paradigma
positivista que le da relevancia a causas, personajes e hitos historicos alejados de
una realidad social. Que se da con un planteamiento cientificista que se caracteriza
porque implica una causalidad como: “x sucedié porque se daban las

138 |_erner, Victoria; La ensefianza de la historia y los materiales didacticos; Centro de Investigacion del Servicio
Educativo; UNAM; México; 1990; p.45.

37 programa de Historia de la Escuela Nacional Preparatoria; op. cit.; p.1.

38 Diaz Barriga, Arceo Frida y Hernandez; Constructivismo y Aprendizajes Significativos; Estrategias Docentes
para un aprendizaje significativo; Una interpretacion constructivista; McGraw-Hill; México; 1998; p.69.

39 ibidem; p.67.
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condiciones a, b, ¢,”**°. La historia se debe regir bajo la evolucién de las sociedades

humanas, en fin la historia se convertira en un “quehacer racional”.

La causalidad histérica en los adolescentes “tiene que ser anecdética y personalista,
les resulta dificil entender factores estructurales que implican mayor, abstraccion,
como lo serfan aspectos sociales, econémicos y politicos™*!, porque se sugiere partir
de la miscrohistoria para entender la historia general.

El educando “no necesita montones de informacion, sino ocasiones para desarrollar su
propio pensamiento y entender en cierta forma... el comprender una tematica y
criticarla™*2.

El educando (adolescente) no va a comprender una historia que no le es propia, una
evocacion heroica que nada le dice, un peligroso o aburrido instrumento de muerte o
de justificacion de la muerte “...la historia de los historiadores es una narracion
extrafia...”** ni siquiera es una buena historia en la que se reconocen.

La historia debe de ser, personajes reales por sujetos de carne y hueso que son de
los nuestros, que encarnan conductas en las que nos reconocemos, que provocan
adhesion o extrafieza, sorpresa, estupor, que son individuos que lograron expresarse
en su tiempo, no sabian que les depararia el porvenir.

Si leemos esas historias “si las observamos, si tratamos de emprender esa inspeccion
y esa comprobacién, esa comparacion y esa evaluacion, las vidas de nuestros
antepasados seran vidas paralelas a las nuestras, relatos de vidas en las que
aprecian semejanzas™** para descubrir la tarea brava y heroica de las inclemencias
de la sociedad.

El maestro de un transmisor debe convertirse en un formador sin caer en un
academismo e intelectualismo poco relevante, para disminuir la agencia reproductora
de la cultura dominante, y asi surjan modelos de relacion pedagogica que conduzcan
al dialogo para el desarrollo de la personalidad, criterio y se vea como sujeto activo
dentro de la sociedad.

Por otra parte se da en estos programas, mas énfasis en las actividades politicas y
socio-culturales, y cuando se habla de una perspectiva de historia, se prioriza la

140 salazar Sotelo, Julia; op. cit; p.92.

! Dfaz Barriga, Arceo Frida; Una aportacion didactica de la Historia en el Bachillerato; Revista Perfiles
Educativos; No. 82; UNAM; México; 1995; p.43.

142 Aguirre Rincon, Carmen; op. cit.; p.120.

143 Serna, Justo; El historiados como educador: Archipiélago Carpeta “pensar, narrar, ensefiar la Historia™;
México no. 47; 2001; p.3.

1% ibidem; p.3.
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que posee una vision de occidente, que da importancia a los grupos mestizos y
criollos, antes que a los indigenas.

Por regla general, los indigenas quedan excluidos a pesar del papel tan importante
que ha tenido en nuestra Historia, ya que fue la fuerza del trabajo del mundo colonial,
asi como que al consumarse la independencia, mas de la poblacion total era de ese
origen.

La estructuracion de los contenidos en el programa educativo “aparece como elemento
periférico de la imagen que se tiene de la Historia; es decir la vision del occidente
aparece como nucleo central de la representacion social de la Historia, donde sus
elementos periféricos se dan a través de los cortes periddicos™*°.

Al momento de ser enseflada la asignatura de Historia el enfoque que desarrolla en
turno es de los personajes que dominaron la vida politica nacional, excluyendo o
dandole poca relevancia, a lo que pasaba con el resto de la sociedad y del pais;
motivo por el cual se ofrece interpretaciones parciales e incompletas del pasado.

Creemos que se debe evitar la exaltacion extrema de algunos personajes y ampliar
las explicaciones e interpretaciones histéricas, con el fin no sélo de transmitir
conocimientos, sino de tomar una actitud critica y reflexiva en torno al devenir de
nuestro pais.

Se debe de acercar al educando a la realidad, no se debe hacer el divorcio entre
conocimientos adquiridos en el aula y contexto en el que se ésta viviendo, se le debe
motivar al educando a tal manera que los contenidos se les presenten de manera
amena y agradable segun las preferencias de su edad, se le debe “relevar el
conocimiento de la vida cotidiana sobre la Historia militar y politica y priorizar el
estudio de la Historia como cambio y transformaciones™“°.

Debemos tener una vision de Historia de México mas amplia, asi como también mas
incluyente, que integre a todos los diferentes actores sociales, para mostrar el gran
ausente, el hombre en sociedad, el hombre y su accion en el grupo social.

Dentro del propdsito general del programa marca que se dara “una formacion
integral... que proporcione al alumno herramientas basicas que habran de dotarlo
con una conciencia de su realidad social, a partir de los fendmenos historicos, que
han generado a ésta™*’.

%> salazar Escamilla, JesUs; op. cit; p.310.
146 Jiménez Alarcon, Concepcion; op. cit; p.54.
17 programa de Historia de México de la Escuela Nacional Preparatoria; op. cit; p.1.
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Y en los propésitos que se dan en cada una de las unidades, que se hilan uno con
otro, tomando relevancia la comprensién, el analisis, el conocer, los procesos
historicos; tocando vértices de la historia como: la situacion econdmica, la politica y
social, de cada momento.

Pero aun asi dentro de la Institucion encontramos educandos que conciben a la
Historia ajena a ellos, creen que ésta no les sirve para nada en la vida, y que es una
materia mas que tienen que pasar para tener un buen promedio y posteriormente
acceder al siguiente afo escolar. Mostrandose que la informacion historica solo va a
ser retenida hasta que pase la temporada de examenes.

El tipo de aprendizaje mas recurrente en este tipo de situacion en la asignatura es el
memorismo de personajes, fechas, batallas, lugares, etcétera, que no tiene
significacion alguna para el educando.

Las premisas que constituyen el plan de estudios de la Escuela Nacional Preparatoria
es que sugiere estrategias metodoldgicas para abordar los contenidos como:

e Que se utilice a manera de vértice el proceso politico, eficazmente la
consolidacion y el desarrollo del Estado Nacional para integrar los otros
procesos de la realidad histérico-social.

e Que se establezca generalizaciones sobre acontecimientos histéricos que
conduzcan a la configuracion de grandes procesos.

¢ Que se asocie la experiencia cotidiana del alumno, con el conocimiento del
presente a través del pasado (lo cual escasamente se realiza).

¢ Que se vinculen los contenidos de cada unidad y las actividades didacticas
con la realidad actual.

e Se maneje el método deductivo y el inductivo.

El “método de trabajo se orienta para que el alumno realice tareas de indagacion
sobre acontecimientos o interpretaciones histéricas y que procese informacion,
plantee y resuelva problemas, elabore mapas conceptuales para que organice y
jerarquice conceptos, disefie esquemas Yy cuadros comparativos que le permitan
establecer estructuras o andamiajes cognitivos y elabore lecturas comentadas para
una mejor compresién de las ideas t6pico y resolucion de dudas™“®.

148 programa de Historia de México de la Escuela Nacional Preparatoria; op. cit; p. 2.
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Lo anterior, en el grupo muestra y su docente no es llevado a cabo en su plenitud, lo
gue se refleja en la informacién recabada.

El programa hace una descripcion de estrategias didacticas recomendadas para las
presentaciones de los temas, entre ellas se recomienda la explicacion del profesor,
visitas a museos, los ya mencionados cuadros sindpticos, trabajos en equipo,
resiumenes de lecturas, exposiciones de alumnos, fichas de trabajo, lecturas para ser
comentadas en clase, ensayos, mapas geograficos, investigaciones, peliculas,
documentales, cuadros comparativos, investigacion hemerografica.

Nos percatamos que al cuestionar a los educandos sobre la descripcion de una de
sus clases de Historia de México, la mayoria coincide en que son clases en las cuales
la docente se la pasa dictando y ellos tienen que anotar, y que eso se les hace tedioso
y muy aburrido. La mayor parte del afio escolar en sus clases ellos se sientan a
escuchar lo que dice y dicta la docente y que la actividad que realizan comunmente es
anotar datos dados por la docente que consideran relevantes.

La docente al dar una descripcion de cuales estrategias ha utilizado menciona las
siguientes: explicacion dada por ella, exposiciones de los alumnos, visitas a museos,
todo esto basado en un libro que tiene que ser comprado por los adolescentes a
principio de afo. La seleccidon de éstas las hace segun el tema que se va a dar en la
sesion del dia.

Es en la seleccion de este tipo de estrategias donde la docente debe de contemplar
como puede motivar y mantener la atencion de los educandos de tal manera que los
mantenga interesados por la historia de México, para familiarizar al alumno con los
contenidos que se estén dando.

El tipo de estrategias seleccionadas por la docente tendran una repercusion en el
proceso-ensefianza-aprendizaje, segun sus expectativas afectara al rendimiento de los
educandos de manera significativa (positiva o negativamente).

Para ello la docente debe de contar con la creatividad y disposicion suficiente que le
ayuden a observar el contexto del educando, conocer y comprender los contextos de
procedencia y de referencia del alumnado para convertirse en un arma pedagogica
imprescindible, para optimizar la labor docente.

Para que “la ensefianza (en cualquier area de conocimiento y nivel educativo) se

visualice como objeto susceptible de indagacion debe de ser algo mas que
transmision. Si no se revisan o se cuestionan algunas de las connotaciones que
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habitualmente se le adjudican a esta actividad, entonces sera dificil percibir todos los
componentes del acto de ensefiar™*°.

Mediante estas estrategias se debe resaltar la reflexion, el dialogo entre docente y los
educandos que condicione un aprendizaje reflexivo, que el docente va a mediar de tal
manera que no quede en ejecuciones banales que no le digan nada al alumno. Como
también debe posibilitar la distancia entre pasado y presente, para que la Historia de
México que se ensefie no quede como neutra y terminada.

La docente “puede articular contenidos programaticos tomando como punto de
partida los intereses de los estudiantes... su nivel informativo y conceptual... la
familiarizacion de los alumnos con la temética”*° la delimitacion de una tematica y el
contexto referencial que este manejando de tal manera que no sobre informe, pero
tampoco cuarte la informacion evitando confundir al educando.

Debe de propiciar dentro de las estrategias una motivacion que ayude a la adquisicion
de contenidos, asi mismo se sugiere dentro del programa que se articulen los
contenidos con casos “familiares para los educandos”, para que mediante sus
experiencias y conocimientos previos valoren los contenidos que puedan ser
relevantes en el aula.

Estas estrategias deben ir variando de tal manera que la atencion de los educandos no
se disperse y cause desinterés por la adquisicion de los contenidos.

La creatividad es uno de los puntos que toca el Programa de Historia de México y lo
maneja en el Perfil Docente, aqui menciona que para ingresar a la Escuela Nacional
Preparatoria y dar clases, se requieren “Profesores dinamicos, creativos,
responsables, y comprometidos con el trabajo docente... que recurran a la utilizacion
de diversas técnicas didacticas... y asi mismo, utilice recursos mecanicos, eléctricos
que dia a dia se ponen al servicio de la educacion™*.

Es el docente el que decide como actuar dentro del proceso-ensefianza-aprendizaje,
tiene en mente el porqué se ensefia historia, hacia dénde quiere conducir al educando
y que tipo de aprendizaje quiere generar en él, el momento de la creatividad se dara
cuando utilice recursos que estén en el contexto del educando y que él cree
rescatables para el uso dentro del aula o fuera segun fuese el caso.

Estos recursos rescatables no forzosamente pueden tener una finalidad educativa,
sino mediante una buena seleccion de ellos, utilizarlos para la ensefianza de la

%9 Jiménez Alarcon Concepcion; op. cit; p.69.

150 Beniftez Garcia, Ramén; La investigacién microsocial como estrategia didactica para la ensefianza de las
ciencias sociales; Instituto Latinoamericano de la Comunicacion Educativa (ILCE); México; 1990; p.118.
Blprograma de Historia de México de la Escuela Nacional Preparatoria; op. cit; p.31.
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Historia de México, para ello se necesita iniciativa para su busqueda. Asi mismo que
no se gquede solo con lo que le marca el programa para emplearlo en sus clases, sino
qgue en su busqueda, genere alternativas para la comprension de la Historia tomando
en cuenta el tema y las caracteristicas del educando.

La docente en la entrevista que se le hizo, asi como en las clases que se observaron
denota carente creatividad al s6lo emplear y seguir lo que se le marca en el Programa.
Este problema los docentes en la escuela preparatoria nimero siete lo adjudican a la
escasez de recursos didacticos de la Institucion.

Ellos a pesar de poseer los conocimientos de Historia a veces no son capaces de
generar un verdadero aprendizaje en los educandos, “ entonces los maestro no llegan,
en la mayoria de los casos, a plantearse los problemas epistemolégicos vy
metodoldgicos ... lo que trae con frecuencia las propuestas didacticas carentes de
éstas bases™?.

En la utilizacion de recursos mecanicos, el docente enfrenta problemas dentro de la
institucion para solicitar recursos visuales, auditivos o espaciales ya que el plantel no
cuenta todavia con materiales y equipos mecanicos y electronicos suficientes, como
para que puedan utilizarse, simultAineamente en diferentes horarios, espacios y
materias. Frente a esto sigue utilizando, el verbalizar los contenidos de tal manera que
no se retrase en el seguimiento del programa.

El programa marca una manera cronologica de ensefiar la historia, sigue la linea de
pasado a presente mencionando caracteristicas sociales, politicas y econdmicas,
(Carretero) “hace una afirmacion que puede ser muy polémica: dice que si un profesor
por ejemplo: simplemente describe caracteristicas sociales y politicas del Imperio
Romano no esta ensefiando Historia sino sociologia™®*. Para que se pueda decir que
se ésta enseflando Historia se necesita analizar como se llego a ese tipo de sociedad.

Se tiene que saber como concibe el alumno a los tiempos historicos y él tiene que
darse cuenta de los cambios que se operan dentro de los contextos historicos, que
dan sentido a esa secuencia cronologica, para no fragmentar el conocimiento, “no
basta la comprensién del sistema numérico-cronoldgico, sino que se requiere la
nocién de duracion™*.

El concepto que la docente posea de historia se vera reflejado en la concepcion de
historia de los educandos, la docente sefala que ella dentro de su clases solamente
sefala aquellas fechas y personajes que van a marcar un cambio y es relevante para

152 Jiménez Alarcon, Concepcion; op. cit; p.69.

153 Mencionado por, Diaz Barriga, Arceo Frida; op. cit; p.57.

154 Cassini, Martha; Apuntes para una propuesta de ensefianza en las disciplina Humanisticas — Sociales;
Universidad Virtual; ITESM; México; 1990; p.72.
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la explicacion del apartado, nombrando sus caracteristicas sociales, politicas y
econdémicas. Ella considera que en la Historia hay que ser criticos para la comprension
del presente, y asi mismo no se cometan los errores del pasado, pero lo anterior no
genera un aprendizaje trascendente en los alumnos (como lo muestran los
cuestionarios y entrevistas aplicados).

Cabe nombrar que dentro del perfil del docente como requisito para impartir clases, los
profesores deben de ser egresados de la propia Universidad Nacional Autonoma de
México (UNAM) de la carrera de Historia, con ello creemos que los profesores poseen
el conocimiento para explicar el contenido programatico, pero desconocimiento de la
didactica, mas alla de la tradicional.

Pero el profesor de historia, el historiador no debe de ser un simple transmisor de
saberes ya establecidos, sino un guia que tutela con mano firme el descubrimiento de
los sujetos que lograron un cambio significativo en la nacién para que comparen y
contrasten sus vidas (del educando-adolescente) con las de ellos.

Igual que el docente, el alumno egresado tiene un prototipo de perfil que es:

e Mejorar sus habitos de estudio, de trabajo y sus actitudes de
responsabilidad e inquietud intelectual

e Fomentar su iniciativa, creatividad y participacion en el proceso historico del
pais.

e Desarrolle y ejercite el pensamiento critico mediante la solucion de
problemas dentro del ambito econdmico, politico y social de México.

e Alcance una formacién humanistica y una conciencia social que lo impulse a
comprender el proceso histérico nacional.

Desarrollar sus capacidades de analisis necesarias para comprender su
realidad histérica.

La finalidad de éste curso nos lleva a que se genere una formacion integral y
conocimientos sobre la ensefianza de la Historia de México, el conocimiento (segun
Bruner) “ha de ser utilizable por el propio pensamiento, el conocimiento me sirve para
comprender el mundo, en otras palabras, para proporcionarle estructura y sentido.
Ademaés constituye una base para la accion™*°.

155 Mencionado por, Cassini, Martha; ibidem; p.72.
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Se tiene que comprender el conocimiento otorgado por esta ensefianza, si no lo
comprendemos, no lo dominamos, la disciplina de la Historia de México “no es una
mera coleccion de hechos a retener en la memoria sino es esfuerzo activo destinado
a comprender parte del mundo o de la vida™*° (Stenhouse 1987).

Pero los educandos no generan conocimiento significativo con éste curso, su
concepcion de historia no los lleva a generar un analisis de la realidad social en la que
estan viviendo, y los egresados del curso no reflejan los propésitos en la sociedad
actual, como son: conciencia historica y social, para comprender los procesos
cambiantes.

Realmente es necesario formar ciudadanos activos responsables de sus actos y
palabras, que hagan valer sus cualidades privadas y sus virtudes civicas, ejerciendo
la morigeracion necesaria que requiere la vida colectiva, aceptando el freno y el
contrapeso que nos obligan las libertades de cada uno.

Esto se busca reflejar en la concepcidn de historia de los educandos, ya que mediante
ella se notara la relevancia que tiene historia en su vida cotidiana y con el interés que
el educando — adolescente le preste a la ensefianza de la historia.

La apatia por el aprendizaje de la Historia se debe al desfase entre el desarrollo
intelectual y el caracter abstracto de los conocimientos historicos, uno de los
obstaculos que la generalidad de los profesores de historia estan enfrentando, es el
desinterés de los alumnos por el estudio de la historia, por considerarla irrelevante en
su vida asi como su caracter tedrico los aleja de cualquier utilidad practica.

Este “desinterés también puede deberse a que en gran medida se siguen empleando
formas de ensefianza tradicionales y memoristicas debido,... a que muchos
profesores no han penetrado a profundizar en el nuevo enfoque tedrico de la Historia
Nueva... enfoque que fundamenta los programas actuales y que significa un avance
en la concepcidn de la Historia™>’.

La comprension de este enfoque ayudara a los maestros a mejorar su trabajo. Para
esto se requiere de asesorias, cursos, publicaciones destinados a los maestros “que
ayuden a comprometerse a un nuevo cuerpo conceptual, asi como de las
investigaciones relacionadas con el nivel de desarrollo cognitivo de los educandos
(adolescentes) vy su relacién con la ensefianza de la Historia™®.

Sin embargo a pesar de existir otros tipos de enfoques tedricos se sigue recurriendo a
mostrar a través de la ensefianza o del programa una Historia apartada del sujeto,

156 Mencionado por, Jiménez Alarcén, Concepcion; op. cit; p.54.
7 ibidem; p.54.
% ibidem.
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excluyéndolo de los contenidos queriendo que él asi como el historiador no tome
partido y observe los contenidos del programa de manera neutra y objetiva.

Esto lleva a que al joven no le interesen batallas que él no peled o vida de personajes
que €l no conocid y fechas en las cuales €l ni siquiera habia nacido para que las tome
como relevantes. Desconoce que la importancia de la historia radica en formacién de
valores y actitudes como actores de una sociedad que se esta conformando dia tras
dia.

La neutralidad en los contenidos los lleva a una apatia por aprender de su origen, del
desarrollo de su sociedad de utilizar la informacion historica mas que como fechas y
personajes que memorizar para un examen, para ver a la historia “como un aditamento
de la vida, que estad mas alla de nuestras necesidades™>°.

Carrillo *“se pronuncia contra la llamada “historia — fecha” y la memorizacion de
nombres propios y batallas, él proponia en términos diferentes acercar al educando a
la realidad de manera amena y agradable, relevar el conocimiento de la vida cotidiana
sobre la historia militar y politica y priorizar el estudio sobre la Historia como cambios y
transformaciones™*®.

Para ello al educando se le debe plantear un suceso de distintas perspectivas no soélo
desde los personajes, sino también como fue vista ésta historia desde el pueblo “de la
gente comun” como maneja la Nueva Historia de tal manera que maneje emociones,
entusiasme y acerque al educando a los contenidos y no vea a la Historia como algo
que tenia que pasar, es decir, en verdades absolutas.

159 fhidem.

180 Mencionado por, Jiménez, Alarcén Concepcion; ibidem; p.55.
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2.3 LOS ALUMNOS DE QUINTO ANO Y SU VISION DE LA HISTORIA DE MEXICO

Para realizar el presente trabajo contamos con el apoyo de la Escuela Nacional
Preparatoria plantel siete “Ezequiel A. Chavez”, asi como de los alumnos de quinto
afo (grupo 502) y del docente, del turno matutino que coincide con la investigacion a
fin, al llevar la materia de Historia de México.

Previo a un sondeo realizado a tres grupos del mismo nivel donde se detecté mayor
desinterés de éste por la materia, dandonos a la tarea de conocer la situacion.

La recopilacién de la informacion de dicho grupo se inicio a partir de su identificacion
mediante un enfoque cuantitativo, con la finalidad de conocer las caracteristicas
individuales y grupales de la muestra de investigacion.

Sin embargo es el enfoque cualitativo el que da sentido al presente trabajo, al
respetarse la individualidad de “cada grupo como Unico subraya también sus factores
individuales, sus historias existenciales y su visiones colectivas'®*. Permite descubrir
motivaciones y detalles sobre las relaciones sociales, grupales e individuales.

Los dos enfoques, cuantitativo y cualitativo se complementan y enriquecen éste
trabajo al ampliar la vision e interpretacion, de la observacion, las entrevistas y
cuestionarios realizados al grupo. Todas las preguntas formularon en base al Marco
Tedrico y a las necesidades de ésta investigacion.

En dicho grupo se realizdé un cuestionario para conocer su concepcion acerca de la
historia, esté integrado por 14 hombres y 25 mujeres, dando un total de 39 alumnos
regulares con los cuales trabajaremos. Sus edades oscilan entre 16 a 18 afos Yy la
edad promedio es de 16 afios, la docente es la profesora Maria Teresa. (Véase grafica
1)

161 |_6pez de Cevallos, Paloma; Un método para la investigacion — accion participativa; ed. Popular; Madrid; 1989;
p.101.
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El reconocimiento del grupo en hombres y mujeres se realizo por ser los varones los
mas apegados a la tecnologia (sobre todo videojuegos) en tanto que las mujeres
manifiestan en menor grado su interés. Lo anterior no dificultd el presente trabajo
debido a la curiosidad de éstas por conocer y amenizar sus clases, contribuyendo con
su participacion también a éste trabajo.

El perfil docente de la preparatoria sefiala que, para impartir la materia de historia es
necesario que este haya egresado de la Universidad en la carrera de Historia, asi
mismo debera mostrar la capacidad para el manejo de los contenidos programaticos y
una disposicion para ampliar y actualizar los conocimientos en esta materia y en las
diversas técnicas didacticas... requiriendose profesores dinamicos, creativos,
responsables y comprometidos con su trabajo docente.”®?

Después de varias observaciones del trabajo realizado en las clases de Historia de
México con el grupo 502, y la aplicacion del cuestionario a todos los alumnos, con la
finalidad de contrastar su opinion con lo observado durante un mes en su horario de
clases, estos son los resultados. (Cuestionario 2)

PREGUNTA: CONCEPTO DE HISTORIA.

Con la primera pregunta, en donde, debian expresar su concepto de historia, algunas
de las palabras usadas fueron las de: ciencia, metodologia de los hechos, materia,
sucesos y pasado, por lo tanto, sus conceptos son: “ciencia que estudia la evolucion
de una nacion y de las causas internas o externas que intervienen en ella”, “es la
ciencia que se encarga del estudio de los acontecimientos que ocurrieron afios atras”,
“es la materia que te imparte conocimientos sobre momentos memorables e historicos
de épocas pasadas”, “es una materia que te ensefia a estudiar los acontecimientos
pasados” y “son los hechos del pasado”.

Otros conceptos incluyen palabras como, estudio, cultura, politica, social, actual, entre
otras, y mencionan que “historia es el conocimiento de los hechos o

162 programa de Historia de México de la Escuela Nacional Preparatoria; op. cit; p.31.
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sucesos de todo tipo a lo largo de la vida desde los origenes del hombre hasta la
actualidad”, “es la ciencia que se encarga del estudio politico, econémico y social de
un pais o region”. (Véase grafica 2)
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La docente que es egresada de la licenciatura de historia (y tiene conocimientos
suficientes para impartir su ensefianza), al entrevistarla sobre su concepto de historia
nos dijo que es: una ciencia que se esta construyendo y ayuda a comprender el
presente, pero ¢qué es lo que realmente esta transmitiendo con su ensefianza?, ¢ por
qué esta concepcion se ve distorsionada en su ensefianza?, ¢,por qué es imperante el
aprendizaje memoristico en los educandos?, ¢cual es la importancia que le da la
docente a su ensefianza?

Los conceptos dados por los alumnos del grupo hablan de una historia pasada, de
fechas y momentos relevantes sin separase de una historia cronolégica, lineal,
positivista 0 mejor dicho tradicional y aquellos jovenes que se acercaron a lo actual a
lo presente como parte de la historia fue una minoria. Lo que indica que solo algunos
recordaron las palabras del concepto de la profesora dado en la clase: “la historia es
una ciencia que estudia el pasado del hombre y su relacion con el presente”, pero la
inconsistencia del analisis del presente que se supone debe de realizar el alumno en el
conocimiento histérico, no es llevado acabo.

Segun G. Duby representante del grupo de los Annales, dice que no es “necesario
acumular masas de hechos, pero si partir de un pequefio niumero de fendbmenos y
mostrar también como se forma el conocimiento™®®. Opina que el alumno no necesita
montones de informacién sino ocasiones para desarrollar su propio pensamiento y
entender, en cierta forma, la actitud fundamental del historiador que es comprender
una temadtica y criticarla, entonces ¢por qué sélo se busca desarrollar la memoria,
resaltando personajes y fechas? en la actual ensefianza de historia de México.

163 Mencionado por, Aguirre Rincén, Carmen; op. cit; p.139.
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Retomando el concepto de historia propuesto por Braudel que pertenece a la escuela
de los Annales al hablarnos, “de la multiplicidad de los tiempos historicos,... de
estructuras y no sélo de acontecimientos,...que da cuenta del movimiento y cambio de
las civilizaciones en fin, una historia que busca la explicacion de las
transformaciones...”*®* y la construccién de la memoria histérica de los sujetos.

PREGUNTA: ELEMENTOS QUE INTEGRAN A LA HISTORIA.

Para conocer plenamente la vision de historia de los alumnos, les preguntamos,
¢cudles eran los elementos que constituyen a la historia?, sus respuestas quedaron
representadas en dos grupos: los tradicionalistas de los cuales 16 son mujeres (que
corresponde el 64% del total de ellas) y 13 son hombres (que corresponde el 92% del
total de ellos) con el pasado, la geografia, las fechas, los sucesos, los personajes. El
otro grupo que lo constituye 9 mujeres (36% del total de ellas) y 1 hombre (el 8% del
total de ellos), son los que comprendieron que la historia se hace cada dia con
elementos como: culturales, sociales, econémicos, antropolégicos, el lenguaje, la
gente, la vida cotidiana, y el presente. (Véase grafica 3)
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La diferencia de estos elementos es lo que habla de una resistencia a cambiar la
ensefianza tradicional por los nuevos enfoques historiograficos, al representar un reto
para la docente.

PREGUNTA: MATERIA PREFERIDA

Al preguntarles ¢cual es su materia preferida? y asi conocer el interés en ésta, los
cuestionarios indican que el primer lugar es para la materia de biologia, el segundo
lugar para las meterias estéticas y el tercer lugar para Historia de México, anatomia,
educacion fisica y matematicas. (Véase grafica 4)

164 Salazar Sotelo, Julia; op. cit; p.49.
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Es un nivel dentro de los estandares aceptable pero lo preocupante es lo que esta
pasando en el proceso de ensefianza-aprendizaje que no logra atraer al alumno para
mejorar su formacién.

En las observaciones detectamos que lo anterior es porque la profesora generalmente
durante sus clases se torna la poseedora del conocimiento, explicando los contenidos,
valiéndose de algunos recursos didacticos como el pizarron, gis, libros y mapas, y en
ocasiones de documentales y algunas visitas a museos, que causa un aprendizaje,
que recurre constantemente a la memorizacion y repeticion de informacion, por lo cual,
el alumno es pasivo al s6lo escuchar y no ser motivado en el desarrollo de su
razonamiento critico y reflexivo, de aqui su desinterés y preferencia por otras materias.

La preferencia por otras materias se debe a la proxima eleccion académica de los
alumnos los cuales, en éste grupo no manifiestan interés por ser historiadores, pero si
por conocer de sus origenes aunque expresan que se aburren en clases sin embargo
la encuentran interesante de ahi el tercer lugar de preferencia.

PREGUNTA: IMPORTANCIA DE LA ENSENANZA DE LA HISTORIA EN SU
FORMACION

Les preguntamos a los alumnos si consideran importante para su formacion que les
ensefien Historia de México.

A la pregunta anterior los alumnos consideran importante que se les ensefie historia,
pero con la finalidad de conocer o estar al tanto de la que hubo, de la que existi6 antes
que ellos, como simple conocimiento sin trascendencia para sus vidas, al considerarlo
como pasado.

El 57% del grupo representado por 17 mujeres y 5 hombres pudieron aproximar que la
importancia de la historia estd en que permite entender al presente a través
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de lo sucedido, lo que dejaria al 43% del grupo constituido por 8 mujeres y 9 hombres,
con un retraso a causa de los métodos verbalistas de la ensefianza basica que aun se
siguen empleando a nivel medio. (Véase grafica 5)
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Como ya se menciond esto le genera un gran desinterés y apatia en la adquisicion de
la Historia de México, debido a la falta de ubicacion dentro de su contexto historico, el
cual es considerado como ajeno e inservible para su presente en el sentido que el
alumno no puede hacer lecturas de su época para que él pueda entenderse como un
ahora y un aqui, al estar el alumno inmerso en una sociedad que esta perdiendo su
origen, costumbres, tradiciones y su identidad nacional a causa de la universalizacion
de la ideologia en los sectores; politicos, econdmicos, social, tecnoldgico y sobre todo
educacional.

PREGUNTA: COMO AFECTA A SU PRESENTE

Para concretar su vision de historia, les preguntamos acerca de ¢como afecta la
historia a su presente?

Las respuestas que nos llamaron la atencion fueron con respecto a que no afectan por
ser hechos pasados, 0 que desconocen el como les afecta, algunos otros mencionan
que les ayuda a ser menos ignorantes (respuestas mencionadas por 9 mujeres y 8
hombres que representan el 43%), puesto que siguen con el conocimiento
enciclopédico acumulativo, en donde memorizan por un tiempo sea este largo,
mediano o corto plazo la informacién considerada como antecedentes, de aqui nuestra
preocupacion por rescatar esta materia tan importante para la adquisicion de identidad
y valores en los jévenes, que se dejan llevar por ideologias extrajeras desconociendo
o anulando su historia por citar un ejemplo la introduccién del halloween, que aleja a
los jovenes de sus raices, costumbres y tradiciones.

El 57% representado por 16 mujeres y 6 hombres, menciond que la historia influye en
el presente del pais a través de la politica, la economia, en la cultura, en la
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sociedad, mediante “entender al pasado para poder entender el presente”, una de las
expresiones mas claras con respecto a ésta pregunta. (Véase grafica 6)
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La concepcién positivista de la historia no ayuda a mejorar la comprension en la
ensefianza, ni tampoco induce a la reflexion, puesto que es cronolégicamente lineal y
biografica, considerada por los alumnos como hechos del pasado que no tienen
ninguna relevancia en su presente.

Una de las tareas de los docentes de historia es lograr inducir a una formacién de
conciencia historica, en los alumnos que les ayude a resignificar su condicion de vida
Y, por consecuencia, entenderse en su “ahora” y su “aqui” como un sujeto inmerso en
la historia.

PREGUNTA: DESCRIPCION DE UNA CLASE DE HISTORIA.

Para realizar un andlisis de su realidad aulica y compararlo con lo observado en las
clases se les solicitdé describieran brevemente una de ellas.

La mayoria representado por 14 mujeres y 9 hombres (el 58%), hablan de un
tradicionalismo expresado en sus palabras como “la profesora habla y tomamos
apuntes”, “dictar y dictar”, “conforme al temario explica”, “exponen mis comparieros”,
“aburrida pero interesante”, “narra cronolégicamente conflictos relevantes”, “habla y
habla” y contindan opiniones semejantes.

El resto del grupo (el 42%), agrega elementos como “opiniones y comentarios”,
“investigaciones y punto de vista de la profesora”, “pregunta dando participaciones”,
“narra sucesos a debatir y participan”, esto expresa un interés de la docente por hacer
mas dinamicas y entretenidas sus clases, ya que los alumnos agregan “a veces”, “por
lo general igual”, “da su opinidn”, esto nos revela que la monotonia se rompe a veces y
fue como lo constatamos al observar sus clases son poco nutridas en opinion y

reflexiones de los alumnos y que esos necesarios
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cambios son esporadicos y sus clases son por lo general tedricas y por lo tanto
aburridas para el grupo al solo informar sobre historia. (Véase gréfica 7)
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Se puede suponer en tanto sentido comdn que este tipo de ensefianza tradicional se
da sobre todo en las materias tedricas como lo son: Historia de México, Universal,
Literatura, Geografia, entre otras, en donde el conocimiento no alcanza lo significativo
para los alumnos al no comprender ni reflexionar su significado.

PREGUNTA: QUE LES AGRADA DE LOS MUSEOS

Para ampliar sus opiniones les preguntamos con respecto a ¢qué es lo que mas les
gusta al ir a museos? expresan de manera uniforme que es, el aprender cosas
nuevas, conocer mas de la historia, tener una mayor cultura, entre ellos algunos
expresan, solo agrado ante lo interactivo, pero la gran mayoria resalta un interés
especial por observar, recordemos que es el sentido por el cual aprendemos y
retenemos mejor y que actualmente es el mas comercializado por los medios masivos
de comunicacion, resaltando ésta caracteristica de la generacion actual al preferir ver
pinturas, maquetas, armas, esculturas, cosas relevantes, objetos, murales, fotos e
iméagenes, que debieran permitirles ubicarse en tiempo y espacio al aterrizar toda la
informacion verbal que se les ha dado a algo fisico y tangible.

Pero esas visitas a museos, no son explotadas como debiera, los jovenes asisten sin
la docente y no acostumbran contratar los servicios de un guia, por lo que no hay una
explicacion detallada y coherente al tema, asi que el educando no observa
minuciosamente ni llega a una reflexién y se preocupa solo por asistir para obtener el
punto prometido que se sumara a su calificacion.

PREGUNTA: OPINION CON REPECTO A LOS DOCUMENTALES

También es necesario conocer su opinion con respecto a los documentales, que a
veces les proyectan, en donde, ellos mencionan que son recreativos, explicativos,
algunos interesantes, en los cuales aprenden y ven cosas nuevas pero no salvan de
encasillados como aburridos, tediosos y extensos. Lo anterior es resultado de
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una necesidad de mediar el pasado con el presente pero ¢como lograrlo?, sin
aburrirlos y realmente interesar a los alumnos para adentrarlos a una reflexion.

El ¢como? se presente la historia frente a un grupo es realmente importante, ya que a
partir de ello se va a despertar una empatia o apatia de los educandos, es por eso
que, tanto el conocimiento histoérico del profesor, como el método de ensefanza y la
seleccién de recursos didacticos, deben de tomar como eje el aprendizaje de los
alumnos y con ello buscar, despertar el interés y atraer la atencién de los jovenes.

PREGUNTA: APARTE DEL PIZARRON QUE MAS USA LA MAESTRA

Es necesario conocer que otros recursos didacticos emplea la profesora, para mejorar
el proceso-ensefianza-aprendizaje y motivar a sus alumnos, el cuestionario arroja el
uso de un libro, el empleo del pizarrén, gis, mapas, carteles y narraciones por parte de
la profesora, mientras que ellos emplean el mismo libro para realizar investigaciones,
lecturas y tareas.

También toman apuntes y dictados de la profesora, realizan exposiciones por grupos
de 4 a 5 personas, en donde se toman las participaciones de aquellos que investigaron
o leyeron previo a la clase, y la realizacién de trabajos escritos, y es a manera de
recomendacion para ganar un punto extra la asistencia de los alumnos a museos o
conferencias del plantel.

Se complementa con un examen bimestral, para el cual la docente, pregunta nombres,
lugares, fechas y eventos y el tipo de aprendizaje al que se puede recurrir es al
memoristico, para el tipo de materias tedricas es necesario recordar, antes que
comprender para reflexionar.

También realizamos entrevistas guiadas al azar a alumnos del grupo con la finalidad
de evitar confusiones y conocer a mayor profundidad los elementos didacticos y sus
repercusiones en los alumnos, a la vez que expresaron el interés propio y del grupo
por la materia.

Una vez més se detecto el rezago en la reflexion de esta materia, como un problema
que se tuvo, que tiene y que arrastra el pais, esto se ve reflejado en la falta de interés
de los sujetos por sus raices, por sus costumbres, por la pérdida de identidad,
llegando a una homogenizacion del hombre y se espera de la ideologia (globalizacién),
que gradualmente conforma sujetos ahistoricos, que viven en un presentismo
exacerbado, que disminuye su iniciativa por la reflexion y en el actuar para una
prosperidad social.
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Consideramos que la importancia de la ensefianza de esta, es que la historia es el
vehiculo para mostrar a la sociedad en desarrollo y reivindicarla constantemente, al
despertar del espiritu critico, porque ayuda a la apropiacion del pasado en funcién del
presente y a proyectarse hacia el futuro, a razén de que “cada individuo, cada pueblo,
cada cultura de fuerza para cicatrizar heridas, reponer lo perdido y regenerar formas
destruidas”®®> como menciona Laura Quintana.

Las entrevistas'®® al azar fueron a 5 de los 14 hombres y a 5 de las 25 mujeres que
son alumnos regulares, las preguntas fueron las siguientes:

PREGUNTA: COMO ES TU CLASE

Los alumnos expresan que son aburridas pero que algunos si les interesa, y que son
impartidas mediante exposiciones realizadas por grupos de alumnos, y otras las
explica la docente.

PREGUNTA: QUE RECURSOS USA LA MAESTRA

Los materiales son los comunes, es decir, pizarron, gis, un libro de texto, y laminas de
papel bond que se elaboran para las exposiciones y de donde toman apuntes los
alumnos.

PREGUNTA: CUALES RECURSOS USAN USTEDES PARA EXPONER

Los alumnos usan laminas de papel bond con informacion del tema o dibujos con
referencia a este y a veces reparten fotocopias con la informacion del tema.

PREGUNTA: TE GUSTA TU CLASE

Los alumnos entrevistados expresan gusto o interés por la clase pero se les hace
aburrida y tediosa.

PREGUNTA: COMO LES EVALUA LA MAESTRA

La manera de acreditar el curso es aprobar los tres exdmenes, los cuales constan de
preguntas, de opcidon mdultiple, de relacionar columnas, y colocar falso o verdadero,
realizar exposiciones y ganarse un punto cuando solicita la profesora que vayan a un
museo 0 conferencia.

165 Quintana, Laura; op. cit; p. 10.

166 \/éase en los anexos; p.156.
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PREGUNTA: TE HA MANDADO LA MAESTRA A MUSEQOS

Por el momento no, pero si nos comento que piensa hacerlo, son las respuestas de los
jovenes.

PREGUNTA: CUANTOS ALUMNOS REGULARES HAY EN TU SALON

En total son 39 aunque el grupo estaba integrado por 60.

Lo anterior forma parte de la escuela tradicional que considera que “regular la
inteligencia y encarnar la disciplina, la memoria, la repeticiéon y el ejercicio son lo
mecanismos que posibilita modelos intelectuales y morales™’ como dice Justa
Ezpeleta.

Para complementar la informacién también se entrevist6*®®
realizaron las siguientes preguntas:

a la maestra, y se le

PREGUNTA: QUE MATERIAS IMPARTE EN LA PREPA SIETE

Historia de México y Universal.

PREGUNTA: HACE CUANTO TIEMPO DA CLASES EN ESTA INSTITUCION

Hace 10 afos.

PREGUNTA: QUE RECURSOS DIDACTICOS EMPLEA EN SUS CLASES

Mapas conceptuales y sindpticos, laminas, narraciones, pizarrén y gis.

PREGUNTA: COMO MOTIVA AL GRUPO

Con reflexiones acerca de los valores

PREGUNTA: CUANTOS ALUMNOS FRECUENTES TIENE

Son 39 regulares.

PREGUNTA: QUE ACTIVIDADES EXTRACURRICULARES PIDE A SUS ALUMNOS

Que asistan a museos o conferencias que sean baratas o gratuitas.

167 pansza Gonzalez, Margarita y otros; op. cit; p.12.
168 \/éase en los anexos; p.156.
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Con lo anterior se verifico que la docente solo da clases aqui y por lo tanto tiene mayor
tiempo libre que alguien que imparte en dos 0 mas preparatorias, también tiene una
experiencia laboral de 10 afios que no es explotada para mejorar o enriquecer el
proceso de ensefianza aprendizaje.

Los recursos empleados son los mismos de la secundaria y aunque ayudan a
complementar la informacion de las clases no motivan al alumno.

Su manera de motivar alumno no se refleja en gusto por la clase, ni tampoco en
conocimientos.

El grupo redujo de tamafio segun los alumnos y, por ende, el esfuerzo de la docente
para evaluar o ensefiar pero esto no indica una mejor ensefianza de su parte.

Consideramos que la ensefianza de la Historia de México de la docente deberia
causar en el educando la capacidad de pensar y pensarse a si mismo, a través de un
lenguaje tedrico que pueda prever y proyectarse hacia el futuro a partir del presente,
después de un analisis de su realidad, creando que el educando se contextualicé en el
quehacer humano posibilitando a éste, asumir una posicion politica e ideoldgica con
relacion a un hecho social determinado, que hace evidente la cualidad de ser un
sujeto multiple y unitario, para que posibilite el accionar que todo ser humano tiene en
la solucién de problemas particulares o generales, sin dejar de lado la busqueda de
transformacion social e individual en beneficio del ser humano.

Interesarse en los alumnos y comunicarse con ellos permitird conocer y comprender
los contextos de procedencia y de referencia, convertirlo en un arma pedagdgica
imprescindible, que optimice la labor docente, tomando en cuenta que los avances
tecnologicos se imponen de manera acelerada, porque estamos en el siglo XXI y
muchos docentes siguen sélo empleando mapas, laminas, impresos, etc., lo que lleva
a ejercer una educacioén verbalista, que no se puede ni se debe descalificar de manera
total, pero si se debe cuestionar ¢hasta qué punto sigue siendo valida?

Nuestra propuesta para enriquecer la enseflanza y convocar a otro tipo de
aprendizaje, sugiere retomar a la tecnologia como elemento técnico posibilitador en la
ensefianza de historia de México en este caso el videojuego “Age of Empire I
Conquerors”, que puede ser un posibilitador que motive el interese al alumno en pro
del proceso-ensefianza-aprendizaje, asi mismo propicie la reflexion y el dialogo en el
aula al interactuar docente y alumno.

La teoria constructivista considera “que la comunicaciéon interactiva es el proceso
basico de adquisicion de las capacidades psicologicas superiores, es decir, el
pensamiento, la motivacion, los intereses y los recursos para comprender el mundo.
Todos estos elementos estan presentes en los juegos lo que los convierte en un
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escenario privilegiado para el aprendizaje que provoca desarrollo”®. Consideramos
gue estos aspectos se deben resaltar para formar integramente un contexto educativo
qgue ayude a acercar a los alumnos a los contenidos.

La propuesta del presente trabajo es el videojuego “Age of Empire Il Conquerors”
como un dispositivo técnico pedagogico que motive e incite a la reflexion para una
mejor adquisicion de la historia de México.

La motivacion escolar es uno de los factores psicoeducativos que mas influyen en el
aprendizaje. El termino motivacion se deriva del verbo latino moveré, que significa
“moverse”, “poner en movimiento” o “estar listo para la accion”, “la motivacién se
define usualmente como algo que energiza y dirige la conducta™’®. De ésta manera,
un motivo es un elemento de conciencia que entra en la determinacion de un acto
volitivo; es lo que induce a una persona a llevar a la practica una accion. Puede
afirmarse, en consecuencia, que en el plano pedagogico motivacién significa
proporcionar motivos, es decir, estimular la voluntad de aprender.

El papel del docente en el ambito de la motivacion, se centrara en inducir motivos en
sus alumnos, en lo que respecta a sus aprendizajes y comportamientos para aplicarlos
de manera voluntaria a los trabajos de clase, dando significado a las tareas escolares
y proveyéndolas de un fin determinado, de manera tal, que los alumnos desarrollen un
verdadero gusto por la actividad escolar y comprendan su utilidad personal y social.

Como se sabe existe una fuerte inclinacion hacia el videojuego por parte de los
adolescentes, ya que los entretienen y divierten al ser auditivos, visuales y de
interaccién, cuentan con diferentes situaciones y escenografias que implican la
reflexion al necesitarse de estrategias para el control y dominio del videojuego y asi
poder ganar, lo que reafirmaria su gusto e interés por ellos. Un logro educativo esta en
que se retomaria el tiempo libre que el adolescente les invierte, entre otros.

Se identificé que en la ensefianza de la historia es el aburrimiento ocasionado por la
rutina verbalista de las clases lo que ha provocado la apatia de los jovenes, asi mismo
se detectd que en su contexto social existe un videojuego que tiene contenidos
histéricos, siendo el Unico de su interés y el mas conocido. No es arbitrario, al
corresponder a su época y a su contexto por lo que lo retomamos como un dispositivo
pedagogico que optimice el proceso-ensefianza-aprendizaje.

189 Ortega, Rosario; Fundamento psicoevolutivo del juego en el curriculum de la educacion primaria; Revista Cero
en Conducta; México; 1999; p.83.
0 Woolfolk, A.; Psicologia educativa; ed. Prentice-Hall; México; 1990; p.326.
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Creemos que es necesario visualizar éste tipo de tecnologias en la ensefianza de la
Historia d México rescatando el tiempo libre del adolescente para guiarlo a un marco
pedagogico que ayude a reflexionar los contenidos, historicos y del videojuego.

Mediante la critica para ambos, al comparar el conocimiento histérico con el
videojuego, sea para mostrar las incongruencias o agregados de dicho elemento
como: una carga ideoldgica bélica, de historia oficial (s6lo conquistas), asi como
ejemplificar una sociedad funcionalista.

El beneficio del videojuego radica en que permite introducir al alumno en sus
escenarios historicos, para asi interactuar con una sociedad elegida y conocer sus
principales caracteristicas, identificando en su “juego” los conocimientos adquiridos en
el salon a al vez que se motiva y es conducido de manera amena a un aprendizaje
voluntario y significativo.

En el videojuego podemos encontrar; informacién textual, sonidos, masica, animacion,
video, fotografias 6 imagenes en tres dimensiones, asi mismo puede producir o crear
cualquier fenbmeno real posible 6 imaginario, y permite interactuar con distintos
escenarios de aqui su riqueza como dispositivo técnico pedagogico.

Es necesario que el profesor conduzca al grupo en el uso del videojuego con un fin
estrictamente pedagodgico, analizando los distintos contextos histéricos, donde el
programa escolar lo permita como un refuerzo al aprendizaje planeado, por ende, es
necesario que el profesor conozca el videojuego e incluso puede llevar o implementar
otros elementos informales un fin educativo y combinar la exposicion de su céatedra
con los nuevos avances tecnoldgicos, con ello educard y motivara al adolescente a
descubrir y apropiarse de su identidad nacional.

Este videojuego por sus caracteristicas, tiene la posibilidad de ser retomado como
parte de una estrategia para la ensefianza en otras ciencias como la geografia,
sociologia, etc., en nuestro caso, es la Historia de México, como una estrategia
formativa, que induzca a la capacidad de razonamiento del estudiante preparatoriano,
para hacer lecturas de su realidad y del presente, como un sujeto activo que construye
realidades posibles, como un proyecto de vida, en el cual visualice su futuro
recuperando el pasado con una memoria histérica.

En otras palabras, podemos afirmar que la historia no es una disciplina que estudia el
pasado como algo dado, sino un espacio potenciador de nuevas realidades posibles
en busqueda del bien comdn, marco de una vida democratica y principalmente
humana. La historia es un dado-dandose continuo y dialéctico.
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2.4 EL ALUMNO ADOLESCENTE Y LOS VIDEOJUEGOS

Hemos nombrado la importancia que es saber el contexto de procedencia del
alumnado, para el proceso-ensefianza-aprendizaje, es mediante la observacion de
éste contexto, que el docente retomara lo que crea conveniente para despertar el
interés del alumno adolescente por los contenidos en este caso, por la materia de
Historia de México.

En la actualidad la sociedad en la que se desarrolla el alumno adolescente, es una
sociedad que esta perdiendo sus origenes, costumbres, tradiciones y su identidad, a
causa de la universalizacion de la ideologia en los sectores politicos, econdmicos y
tecnoldgico (globalizacién).

Es necesario enfatizar que en la actualidad el aspecto social no se construye desde
“la voluntad de las personas (politica) ni desde la virtud (ética) sino desde la economia
(mercado) y el interés (consumismo)’*. Se estan creando relaciones en la cual la
actividad productiva afecta a la vida familiar, a la actividad cotidiana, al “ocio” y al
pensamiento, existen también un abuso de los medios de comunicacién, pues a
través de ellos se expande el mercado, el cual se encuentra dirigido en su mayoria
hacia los jévenes.

Los medios de comunicacion introducen al sujeto al consumo vy, por lo tanto, el
conocimiento se ve como mercancia afectando su capacidad de reflexion.

La tecnologia toma un papel muy importante en la sociedad, muchas familias en sus
hogares cuentan con aparatos electrénicos que les ayudan a facilitar las tareas, tanto
a los padres como a los hijos, también los entretienen en el tiempo que dispongan
libre.

En especial el ocio del adolescente “esta limitado por sus posibilidades econémicas y
por las pautas que le vienen socialmente impuestas,... que sigue las coordenadas de
la moda™?, esto es caracteristico de los adolescentes que habitan en comunidades
urbanizadas.

Lo anterior corresponde a los jovenes de grupo muestra, en tanto, estan inmersos en
la actual época y dentro de la ciudad de México, por lo que siguen modas y su
economia es estable en la mayoria, adquiriendo diversos productos por su
accesibilidad de la zona, entre ellos los videojuegos.

1 vila Merino, Eduardo. op. cit; p.2.
172 Enciclopedia; Psicologia del nifio y del adolescente; Volumen 3; la adolescencia; editorial dance; Espafia; 1995;
p.p.189-191.
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El “boom de la electrénica... esta.... relacionada con la vida urbana ha incidido en el
estilo de vida y hasta la mentalidad de los sujetos al inclinarse estos ultimos a una
relacion que se hace cada vez mas comun entre los aparatos electronicos y el
sujeto™’®. Esta relacion da consecuencias de transformacién tanto positivas; por que
asi el sujeto amplia su conocimiento en distintos sectores sociales, como negativas;
porque disminuye las relaciones personales al solo tener contacto con un aparato.

Es en la etapa de la adolescencia donde, €l quiere vivir, descubre tantas cosas de
golpe que todo lo que no es centro de su preocupacion no tiene lugar en su cabeza.
Tal vez desea estudiar, pero no puede sus intereses estan muy lejos de la escuela o
el Instituto, esto se aprecia en el tiempo invertido y a la distraccion lo que expresa la
prioridad que éste les da.

Es su etapa, de comerse al mundo, un mundo gque no se resigna a vivir a través de los
libros. Por este motivo los jovenes pueden ser muy responsables en los momentos
gue se sienten Utiles, y en cambio pueden ser, irresponsables ante las exigencias de
los estudios.

Por esto su tiempo libre lo considera precioso por diversas razones, porque les permite
el descanso, fisico e intelectual y la dedicacién a sus propios intereses; proporciona
momentos de evasion y de diversion que aleja las preocupaciones profesionales o
escolares; da lugar a la posibilidad de satisfacer los deseos individuales ya que las
tareas habituales no resultan placenteras.

Las computadoras son uno de los aparatos mas comunes actualmente en los hogares,
en la Escuela Nacional Preparatoria nimero siete al realizarse un cuestionario al grupo
muestra encontramos lo siguiente:

PREGUNTA: TIENES COMPUTADORA

De los 39 alumnos encuestados observamos que 5 mujeres (el 20% del total de las
mujeres) y 4 hombres (28% del total de los hombres) no cuentan con computadora en
sus hogares, pero nos mencionan que tienen la facilidad de disponer de ellas al acudir
a los sitios de renta, los restantes que en este caso son 20 mujeres (el 80% del total
de las mujeres) y 10 hombres (el 72% del total de los hombres) si cuentan con
computadora en sus hogares. (Véase gréfica 1)

7 ibidem; p.161.
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Como podemos darnos cuenta cada es menor el nimero de estudiantes que no
poseen computadora, asi mismo, la utilizan como una herramienta para hacer trabajos
gue son requeridos en la escuela, para la busqueda de informacion en documentos de
(CD-ROM), navegar en internet asi como jugar, videojuegos de CD-ROM.

PREGUNTA: ACTIVIDADES QUE REALIZAN EN ELLA

La mayoria de los alumnos-adolescentes de la Escuela Nacional Preparatoria nimero
siete del grupo muestra, en los cuestionarios, mencionan actividades semejantes a las
sefaladas asi mismo las mencionaremos en orden decreciente (estas engloban a los
gue poseen y no poseen computadora): (Véase grafica 9)

e Son 33 alumnos los que realizan sus tareas (engloba busqueda de
informacion con ese fin).

e Son 20 alumnos los que navegan en internet (en sitios de su interés).
e Son 18 alumnos los que Juegan.
e Son 4 alumnos los que escuchan musica.

e Son 4 alumnos los que busca informaciéon en documentacibn CD-ROM
(Encarta) y ven programas de la computadora.
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Actividades que se realizan en ella
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Como podemos observar, los educandos a parte de la realizacion de sus tareas
requeridas por los profesores de su institucion, nos mencionan que realizan
“actividades de su interés” como el navegar en Internet, aqui tienen la posibilidad de
ingresar a los “chats groups”, buscar informacion que llama su atencién y despierta su
interés y revisar su correo electronico (fueron las actividades mas comunes
mencionadas en los cuestionarios).

Otra de las actividades que realizan y es el segundo lugar es jugar en la computadora
videojuegos que puede contener (como el solitario), o los pueden adquirir en tiendas o
lugares especiales, estos ultimos son llamados CD-ROM.

Los videojuegos en éstos tiempos no solo los encontramos en la computadora, sino
que existen otro tipo de aparatos que contienen, éste entretenimiento, (como los
celulares) y lugares que se dedican solamente a la renta de éste tipo de
entretenimiento, asi que cada vez es mas facil disponer de ellos.

Los videojuegos segun el articulo “Videojuegos, internet y adolescencia del nuevo
milenio” tienen una gran influencia en las nuevas generaciones que sobrepasa el
interés que se habia depositado a la television. Desde el Pong (primer videojuego de
una partida de tenis) en adelante, los nifios y adolescentes han comenzado a
interactuar con la tecnologia proveniente del campo de la computacion.

La venta de los videojuegos ha superado a la de los aparatos de Television, lo que
supone un momento de transicion cultural, de “caja boba (la television) al mundo de la
interactividad. La television ha ido perdiendo terreno frente a la interactividad de los
videojuegos™ .

174 Balaguer Prestes, Roberto; Videojuegos, internet, infancia y adolescencia del nuevo milenio; Kairos; 2002;
No0.10 2do. Semestre; p.1.
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Es en los videojuegos donde “el usuario por primera vez, podia controlar lo que
sucedia en la pantalla™™, al tener actividad frente a él, requiere concentracion, al
aceptar el caracter ludico.

El videojuego se muestra ante al adolescente muy atrayente, de tal manera que se
llega a involucrar en el trama que se esté desarrollando.

Los videojuegos llegan a provocar emociones (ansiedad, frustracion y satisfaccion) y
superacion constante que lleva a pasar de la siguiente a la siguiente etapa,
estimulando al jugador para aprender trucos y resolver los problemas que se le
plantean al buscar soluciones inteligentes.

PREGUNTA: TIEMPO INVERTIDO EN LOS VIDEOJUEGOS

Los alumnos-adolescentes experimentan emociones, y por ello invierten cierta
cantidad de tiempo (los porcentajes que se presentan a continuaciéon son de los
alumnos encuestados que ademas de hacer las tareas juegan en su computadora)
estos son: (Véase grafica 10):

e EI18% juega aproximadamente menos de una hora.

e EI12% juegan aproximadamente una hora.

e El 36% juegan aproximadamente dos horas.

e El 24% juega aproximadamente tres horas

e El 12% juega aproximadamente cinco 6 mas horas.

Tiempo invertido en los videojuegos

40+
a
' 301 @ MENOS DE1
“m 20- @1 HORA
N 02 HORAS
s O3 HORAS
0l @50 MAS
Tiempo
Gréfica 10

El tiempo que se le invierte a los juegos de computadora es considerable, existen
alumnos adolescentes que ademas de no tener computadora invierten tiempo en

175

ibidem; p.4
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los videojuegos (al acudir a lugares de renta) y nos dan nocién que conocen diferentes
tipo de ellos, al nombrar una gran variedad de videojuegos que existen actualmente en
el mercado.

Este tiempo invertido también se presta a polémica ya que, se considera que los
videojuegos pueden causar cierta adiccion y problemas en la conducta del sujeto, al
fomentar valores individualistas, o aislamiento del sujeto al preferir jugar, que el
socializar con sus iguales.

También se considera que los videojuegos tienen gran cantidad de contenidos
violentos y sexistas, que pueden repercutir en el educando al no distinguir este ultimo
entre la realidad y la ficcion, se les acusa de ser los causantes de algunos casos de
epilepsia por los cambios bruscos de imagenes y de color, pero nada de esto se ha
comprobado.

Los videojuegos son mal vistos por algunos docentes y adultos debido, a que el sujeto
se relaciona s6lo con un monitor o pantalla y se envuelve en la trama que se le esté
presentando, dando menos atencién a otras cosas.

El elemento mas cuestionado de los videojuegos ha sido “que generan una supuesta
introversion”. Si bien por un lado esto, es posible en algunos casos se usa la
informacion del juego o el truco aprendido para superar determinada pantalla de un
videojuego, como material socializante entre los jovenes.

Los adolescentes intercambian sus nuevos descubrimientos con los demas,
transformando a ésta actividad en un acto socializante, que lleva la historia que
envuelve los personajes de la pantalla, y que asi trascienden de ella.

Vemos grupos de jovenes que intercambian incluso paginas web que tratan a gran
amplitud informacién practica para ir mejorando su estrategia de juego, ademas de
intercambiar imagenes que son referentes al tema del videojuego (esta existencia de
lugares en la red lo menciona un alumno cuestionado en la Preparatoria).

La manera del cdmo se realice la actividad del juego se puede dar de tres diferentes
formas: unilateral, reciprocidad (dos jugadores) y multiplicidad (mas de 2 jugadores).
Los videojuegos pueden ser utilizados de forma grupal en un mismo lugar, (haciendo
una conexion entre las computadoras, que logre confrontar dos o tres personas en un
mismo juegos, estas personas estaran en un mismo cuarto) o bien a través de lared y
el nimero de participantes puede ser muy elevado como en el caso de los MUD
(Multiple User Domains).
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En internet ya se pueden encontrar paginas dedicadas al juego en la red. Son
programas que permiten la simultaneidad y que por tanto es posible jugar en grupo
con personas que estan en lugares diversos.

El uso del videojuego y el internet se relaciona mucho al existir en este ultimo varios
lugares que se enfocan en ellos, los educandos actualmente en la Escuela Nacional
Preparatoria estan muy familiarizados con este tipo de tecnologias, que actualmente
conforman el contexto en el que estan viviendo.

Al parecer, los lugares donde se encuentra informacion sobre videojuegos no es
exclusivo de navegar en internet, es también la television (atomix canal 11, cybernet,
entre otros), donde existen programas referentes a los videojuegos y muestran la
diversidad que existen en el mercado, asi mismo dan trucos y organizan eventos en
los cuales se compite por un premio y anuncian exposiciones que se realizan en los
distintos puntos de la ciudad.

Otro medio, en el cual se expande el mercado de los videojuegos son las revistas
especializadas en temas referentes a ellos que muestran novedades en cuanto a
trucos y las nuevas tendencias de los videojuegos.

Los videojuegos igual que la television no son bien considerados por la educacion,
pero son muy utilizados entre los alumnos-adolescentes y los discursos planteados
referentes a éstos son muy parecidos, éstas tecnologias han sido totalmente
satanizadas, pero el impacto que tiene hacia el educando es innegable.

Este tipo de entretenimiento es muy conocido por las nuevas generaciones, ya que
incluso desde la infancia han tenido familiaridad con el, y su uso es comun.

En los alumnos-adolescentes encuestados notamos que los que conocen mas son los
varones, existiendo entre ellos un minimo porcentaje de rechazo hacia los videojuegos
(99% les gustan), en cambio en las mujeres, existe un menor interés por este tipo de
tecnologias (a un 45% les gustan).

Consideramos que son porcentajes altos en cuanto a las preferencias de los
videojuegos y que esto lleva a los empresarios a buscar nuevas alternativas del
producto en el mercado, y que existan cambios adoptando una mayor diversificacion
de estos para aumentar las ventas.

La evolucién que se ha dado entre los videojuegos, es notoria, en sus inicios la
mayoria eran arcades, es decir juegos donde lo mas importante es la velocidad de
respuesta. Poco a poco el campo se ha ido ampliando y actualmente existen juegos
de mesa, simulacion, aventuras graficas, juegos de estrategia, etcétera.
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Para entender mejor las nuevas tendencias de los videojuegos se dard una
clasificacion de ellos. La clasificacion muestra la variedad de videojuegos que estan
en el mercado y son:

» Arcade: son juegos que se caracterizan por imponer un ritmo rapido en la
accion, teniendo como objetivo principal la sucesién de etapas previas para
alcanzar una meta final. Dentro de esta categoria se encuentran los siguientes

géneros:

» Simulacion:

Plataforma: en este tipo de juegos se trata de ir pasando de una
plataforma a otra a base de precisién (Supermario Bros).

Laberintos: el juego se desarrolla en un laberinto que el
protagonista debe recorrer, salvando numerosas dificultades para
acceder a la salida.

Deportivos: es un tipo de juego que suele desarrollarse en
escenarios deportivos y se compite en el deporte del que se trate
con la maquina o con otro jugador (Frogger).

Disparo: el juego consiste en alcanzar con disparos de cualquier
tipo de arma a cosas 0 personajes que se mueven.

Lucha: el juego consiste, fundamentalmente, en la lucha cuerpo a
cuerpo entre personajes, utilizando técnicas de artes marciales o
armas (Tekken, King of fighters).

Puzzles: juegos en los que hay que encajar piezas (Tetris).

son juegos que permiten al usuario asumir el mando de

determinadas situaciones para experimentar o investigar el funcionamiento de
maquinas. A diferencia de los juegos de arcade, las partidas en los juegos de
simulacion se suelen desarrollar en largos periodos de tiempo. Dentro de esta
categoria se encuentran los siguientes géneros:

Instrumentales: el objetivo del juego consiste en experimentar la
conduccion de algun aparato (coche, avion, helicoptero, moto...)
de forma similar a como se conduciria en la realidad (GPRIX).

De dios: para algunos son juegos de estrategia. Permiten al
usuario crear mundos (Sim City).
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> Estrategia: se caracterizan por buscar estrategias y una serie de maniobras
tacticas que se irdn desarrollando a lo largo del juego. Estas deben modificarse
a lo largo de la partida, ya que el contrincante no permanece estatico. Dentro
de esta categoria se encuentran los siguientes géneros:

Aventura grafica: el usuario debe indicar al personaje los actos que debe
realizar a través de dialogos, para conseguir un objetivo concreto. Estos
juegos suelen ser lineales, requieren de superacion de enigmas,
problemas logicos y se suelen caracterizar por la indagacién que el
personaje debe realizar por los distintos escenarios para encontrar
diferentes objetos, que seran imprescindibles posteriormente para la
superacion del juego (Runaway).

Juegos de rol: en este juego el jugador encarna uno o varios personajes
con caracteristicas propias a los que debe desarrollar una personalidad
combinando una serie de caracteristicas como son la fuerza,
inteligencia, magia y ciertas habilidades. La identidad del director o
master del juego la asume el ordenador, actuando como arbitro entre los
jugadores y controlando que se cumplan las reglas sobre las que se
juega (Final Fantasy).

Deportivos: son juegos de algun deporte en el que ademas de la practica
del deporte se resalta la estrategia al crear equipos, comprar jugadores,
planificar campeonatos, etc. (FIFA).

Sociales: este tipo de juegos se basan en la gestion y desarrollo de
comunidades para alcanzar su supervivencia. El jugador puede asumir
cargos que en realidad corresponderian a diferentes personas. Por
ejemplo dentro de una familia el mismo jugador puede asumir varios
roles (SIMS).

Militares: estos juegos consisten en la eleccion de acciones para hacer
frente a algun tipo de enemigo (Age of Empire).

De mesa: estan basados en los juegos clasicos donde se utiliza tablero,
fichas, dados, tarjetas, etc. La tecnologia informatica ha permitido
sustituir estos elementos por su correspondiente formato electronico. El
usuario puede jugar contra la maquina o contra otros adversarios (Chess
Master).
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Ludo-educativos: se trata de juegos que combinan actividades ludicas
con contenidos educativos. Generalmente no reciben las grandes
cantidades de dinero que reciben otro tipo de juegos y no han tenido,
hasta el momento, una gran acogida por el publico (Kindergarten).

Porno-erdticos: son juegos basados en el erotismo y la pornografia que
ya tienen mucha tradicion en el mercado (desde la segunda mitad de los
ochenta una empresa japonesa producia juegos de este género para la
consola Nintendo) (Bouts Touch).

Mixtos: en la actualidad es muy frecuente que muchas de las grandes
producciones que se hacen combinen varias de las categorias y géneros
nombrados: lucha, disparo, aventura gréafica... (Grand Theft Auto: Vice
City).

Terror: se basan en ambientes y escenarios que crean tension en el
espectador. Les caracteriza una atmosfera opresiva y la trama tensa
para provocar sustos (Silent Hill).

PREGUNTA: NOMBRES DE VIDEOJUEGOS PREFERIDOS

Dentro de los cuestionarios notamos que los alumnos-adolescentes prefieren un cierto
tipo de videojuegos, al preguntarles cuales son los que conocen y son de su agrado,
responden lo siguiente: (engloba sélo los que juegan videojuegos)

> Los videojuegos de Estrategias son los mas jugados y los mas mencionados

por

los alumnos-adolescentes, en los cuestionarios (un 53% de los

encuestados mencionan este tipo de videojuegos tengan 0 no computadora,
pero les gustan los videojuegos).

Mencionan juegos militares como: Age of Empire y Age of Mitology.

Mencionan los juegos de RPG, estos son de la categoria de aventuras graficas,
entre ellos estan: Final Fantasy y Silent Hill.

Mencionan juegos de mesa como: Kindom hearts y de cartas.

» Los videojuegos de Arcade son los que encontramos en segundo lugar, un
48% de los encuestados nos mencionan este tipo de videojuegos, tengan 0 no
computadora.

Mencionan juegos de peleas estos son: Resident Evil, Underground, Halo, Driver,
Mortal Kombat, Fatal Frame.
Mencionan juegos de plataforma: Pacman, Toy Store, Misiones.
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Mencionan juegos deportivos estos son: Saul Calibur.

> Los videojuegos de Simulacion son los que encontramos en tercer lugar (un
15% de los alumnos encuestados los mencionan, tengan o no computadora)
entre ellos estan los siguientes:

Mencionan videojuegos Instrumentales como: Dance Revolution o maquina de
baile y los de carreras. (Véase grafica 11)

Tipos de videoiueaos preferidos

60+
50+
40+
30+
20+
10+

O ESTRATEGIAS
@ ARCADE
@ SIMULACION

M)

» oS 3c — o

Tipos
Gréafica 11

Con lo anterior podemos observar que los videojuegos que tiene mas existo entre los
adolescentes son los de estrategias, los mencionados por los alumnos adolescentes
son los que estan dentro de las nuevas tendencias de los videojuegos.

PREGUNTA: CONOCES EL VIDEOJUEGO AGE OF EMPIRE Il CONQUERORS

Esta pregunta se les hizo en la entrevista al azar a 5 hombres y a 5 mujeres, una vez
que sabiamos que les gustaba los videojuegos de estrategias para saber si conocian
especificamente este videojuego, de los hombres la mayoria lo conocian y de las
mujeres fueron pocas y las que lo conocian era porque lo jugaba algun hermano y a
veces ellas, lo anterior permitié continuar con la propuesta de éste trabajo, ya que se
basa en el.

PREGUNTA: SI LO JUEGAS POR QUE TE GUSTA JUGARLO

Los que lo juegan mencionan “porque me gustan los videojuegos de estrategias, se
me hace entretenido, mi hermano lo jugaba y yo lo empecé a jugar, en si me gustan
lo videojuegos”.

Creemos que el gusto por los videojuegos ya se ésta haciendo cada vez mayor, y que
ya no sélo es exclusivo de los hombres sino que las mujeres también estan
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adquiriendo éste gusto, éste interés se debe canalizar y llevarse con un fin educativo
gue beneficie al educando.

Ahora vemos que los videojuegos cuentan con una mejor calidad en imagen, colores,
sonido, una mayor complejidad y una historia mas elaborada. Se ha dado una gran
evolucion en los videojuegos con respecto a sus gréaficas y formatos, desde el Pong
(1972) que consistia en una rudimentaria partida de tenis o ping-pong, que mostraba
graficas, movimientos sencillos y pocos colores en la pantalla.

En la actualidad el videojuego al ser puesto en la computadora o playstation, emite
sonidos y escenarios que muestran notablemente, graficas con mayor movimiento,
colores y sonidos. Su musicalizacion tiene mayor calidad y las imagenes emitidas de la
pantalla se acercan cada vez mas a la realidad, esto hace que el sujeto se acerque a
la realidad virtual.

Hoy se pueden ver videojuegos como Pac Man en tres dimensiones (3D) en la cual
cuidan mas los detalles en cuanto al personaje del videojuego, asi mismo cambia la
velocidad y la memoria de las consolas para guardar estadisticas de juego mejorando
su calidad. Algunos videojuegos ya comienzan a utilizar imagenes en tres
dimensiones y técnicas basadas en la realidad virtual heredada de las peliculas.

Las imagenes producidas por el ordenador pueden crear modelos de cualquier
fendmeno real, posible 6 imaginario. “La creacion y simulacion y entorno virtual se va
haciendo cada vez mas sofisticada y el usuario tiene una sensacion cada vez mayor
de implicacién en los escenarios histéricos ofrecidos a través de las pantallas™®.

En los dltimos afos “los videojuegos se han caracterizado por la creciente
diversificacion de la oferta en lo relativo al contenido y al desarrollo del juego, e incluso
en su grado de relacion con la realidad (aproximacion a la realidad virtual).
Actualmente existen notables diferencias entre unos juegos y otros, en cuanto a las
habilidades y recursos psicoldgicos necesarios para su utilizacion: estrategias de
resolucibn de problemas, establecimientos de relaciones causales, toma de
decisiones, etcétera™"’.

En definitiva consideramos que los videojuegos, permiten aprender, diferentes tipos de
habilidades y estrategias; ayuda a interactuar con los diferentes

176 salvat Gros, Begofia; La dimension socioeducativa de los videojuegos; Edutec Revista de Tecnologia Educativa;
No. 12; 2000; p.5.

7 Dfaz Chica, Oscar; Historia y géneros del primer multimedia interactivo: El videojuego; ed. Dance; Edutec;
Espafia; 2000; p.9.
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escenarios y tramas recreadas (los videojuegos actuales ya no tienen un fin, sino que
es el espectador conforme haya jugado, decidira el final); permite introducir al analisis
de valores y conductas a partir de la reflexion de los contenidos de los propios juegos,
con ayuda del docente se podra encausar Yy dirigir.

El adolescente, estd en una etapa en la cual su pensamiento es “capaz de deducir
conclusiones de puras hipétesis... su trabajo mental es mucho méas grande™’®, se
aproxima a su etapa de adulto y su pensamiento lo lleva a la reflexion, que lo ayudara

a comprender su presente, encausado por el docente principalmente.

Es mediante la interaccion con el juego que se le ayudara al adolescente a reflexionar
la Historia de México, a entender como ellos forman parte activa de la Historia que se
esta construyendo.

El videojuego de estrategias son los mas jugados por los alumnos-adolescentes y su
desarrollo se da mediante 6rdenes, (tu decides que accion va a ejecutar el objeto 6
personaje de la trama) y se toma decisiones para llevar acabo la mejor estrategia, ya
gue el contrincante no permanece estatico.

El videojuego Age of Empire Il Conquerors se encuentra en esta categoria, lo creo la
empresa Microsoft junto con Age of Empire, Age of mitology, Age of Kings, y por ultimo
Empire Earth. Estos videojuegos les parecen interesantes a los alumnos al poder ellos
formar una sociedad.

El uso del videojuego como material informativo en la escuela supone una
aproximacion por parte del profesor, a un querer conocer y enterarse mas sobre éstos,
el profesor que desee utilizarlos debe replantearse su papel dentro del aula, el
videojuego no va a reemplazar al docente, pero el docente si debe inducir a la
reflexion a los educandos, el debe ser un mediador entre el presente y el pasado, y
marcar la importancia del conocer historia.

El videojuego introducido en la escuela se transforma, ya no un programa para jugar
sino que el juego tiene una intencionalidad educativa. Pretendemos usar al juego para
motivar e interesar a los alumnos y ayudarles a reflexionar sobre los contenidos
programaticos.

El acto de jugar implica una actitud positiva hacia la interaccion con las cosas Yy las
personas. Por otro lado “el juego supone un hacer sin obligacion” un hacer porque si,
libre de obligaciones externas o impuestas...Vygotski (1933)

178 pjaget, Jean; Seis estudios de psicologia; ed. Seix Barral; Barcelona; 1981; p.97.
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»179

encontraba que, en el juego todo es pasion y arrebato”™ ", lo cual favorecera a la

reflexion de la historia al no ser impuesta no tediosa.

El juego en esta edad la adolescencia todavia es una actividad practicada,
considerada como “natural, propia de la especie humana, que arranca evolutivamente
de las necesidades basicas de contacto social... que tienen todos los individuos™®°,
de aqui nuestro interés por retomar dicha actividad para optimizar el proceso-

ensefianza-aprendizaje.

El juego por lo tanto, “es una funcién social y natural de actividad que integran todas
las dimensiones del desarrollo y que, en la medida que se ve enriquecido, Yy
estimulado por los... docentes... se convierte en un escenario optimo... de aprendizaje
voluntario™®*.

El elemento ludico disminuye la informalidad en los dialogos y da una cercania que
facilita el proceso de asimilacion como formas interactivas en el acto educativo.

Mediante el juego se induce al alumno al motivarlo, y por ende tenga una actitud
positiva hacia la Historia de México, omitiendo el aburrimiento causado por el tipo de
ensefianza utilizado actualmente.

El videojuego en éste caso sera utilizado como dispositivo pedagogico al ser
previamente analizado se podra emplear con fines educativos que conduzca a
pretender algo mas que un material didactico.

El uso de la tecnologia como un videojuego, visto como dispositivo pedagdgico, en
tanto posibilidad de aconteceres y como una realidad para la construccion del sujeto,
sera “provocador de tomas de conciencia de los lugares que cada uno y de los otros
ocupan, de los posicionamientos diversos en las redes de poder, etcétera, alli estriba
el valor formativo del dispositivo™®?. Por ello, nuestra propuesta para optimizar la
ensefianza de la historia, logrando ampliar los limites de la didactica asi como motivar
e interesar al alumno en los contenidos mediante la actividad- juego, en oposicién a la
inactividad del tradicionalismo.

El docente contemplara los contenidos y dispondra del videojuego como un dispositivo
gue proviene de los intereses del alumno, y es técnico porque es un hecho tangible de
los logros tecnoldgicos y tan socorridos para la educacion como

1% Ortega Rosario; Fundamentos psicoevolutivos del juego en el curriculum de la educacion primaria; Revista
Cero en conducta; México; 1999; p.82.

180 fhidem; p.80.

18 ibidem; p. 80.

182 Souto, Marta y otros; op. cit; p.21.
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lo es la computadora y un CD como formato de dicho juego, que es facil de conseguir
y accesible para la economia de los alumnos y el profesor. Y es pedagdgico al
emplearse con fines educativos, planeados y organizados a través de la practica
docente, utilizando por espacio de desarrollo las aulas, en el horario de la clase de
historia, con alumnos-adolescentes que tiene cierta capacidad de abstraccion
necesaria para el uso del videojuego.

Retomamos a Michael Foucault y su vision de dispositivo que brinda una abordaje
distinto del poder (aulico), en éste caso el docente compartira el control del
conocimiento y el poder, al tener el alumno conocimientos previos (obtenidos por el
videojuego) al no ser tabla raza como se ha considerado en la escuela tradicional.

El dispositivo actuara “como una red que vincula un conjunto de elementos
heterogéneos en un juego de las relaciones de poder y de saber con un caracter
estratégico”*®*como ya se habia mencionado, pues, integra espacio, tiempo, sujetos,
intereses y finalidades asi como el poder que ostenta el docente se pretende emplear
el dispositivo con un caracter rigidamente educativo que supere al material didactico al
conducir de manera planeada la reflexion del alumno como prioridad para su
formacion.

Apoyandonos en esta concepcion sugerimos la propuesta del videojuego “Age of
Empire 1l Conqueros” como elemento técnico posibilitador en la ensefianza de la
Historia de México en este caso podra ayudar al docente a mediar la distancia entre
pasado y presente con una perspectiva critica que promueva la reflexion y el didlogo a
través del docente como elemento clave para motivar e interesar al alumno en el
proceso-ensefianza-aprendizaje.

Con lo anterior pretendemos valernos de la tecnologia sin olvidar el aspecto humano
al cual debe de responder en lo educativo y lo humano.

Estamos a favor de los adelantos técnicos siempre y cuando el hombre lo utilice para
su beneficio, “estamos en contra de que la técnica, por un poder politico, utilice al
hombre para alcanzar su desarrollo™8*,

183 fbidem; p.70. )
184 Hoyos Medina, Carlos Angel; op. cit; p.132.
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LOS VIDEOJUEGOS COMO DISPOSITIVOS PEDAGOGICOS
PARA LA ENSENANZA DE LA HISTORIA EN LOS ALUMNOS
DE NIVEL MEDIO SUPERIOR

3.1 EL VIDEOJUEGO “AGE OF EMPIRE Il (CONQUERORS)”

Microsoft es una de las compafiias que estan dentro del mercado de los videojuegos,
ésta ha proporcionado diversidad de videojuegos, en este caso mencionaremos el
videojuego Age of Empire, debido a su gran éxito, se ha ido mejorando, y ha creado
videojuegos como “Age of Empire |, Age of Empire Ill, Age of Empire (The Rise of
Rome), Age of Mitology, Empire Earth, Age of Kings y Age of Empire Il (Conquerors)”.

El videojuego Age of Empire Il (Conquerors) es rescatado debido a que en éste se
proporciona nociones historicas de México abarcando, desde el inicio de las
civilizaciones prehispanicas hasta la llegada de los espafioles y es el Unico que los
adolescentes conocen de éste tipo, ademas de ser accesible para ellos.

Este videojuego se dio a conocer el 1 de Agosto del 2000, su creador es Bruce
Shelley, él le dio un giro a los juegos de estrategias, éstos anteriormente se centraban
en escenarios de ciencia ficcion o en la fantasia, y en éste videojuego se le da la base
histdrica, al ser la historia una de sus aficiones asi como de su equipo de trabajo.

El videojuego proporciona algunos datos de las civilizaciones, da nocién de la historia,
Shelley” aclara en una entrevista, “es que no es historia, sino una aficion basada en
ella, el videojuego puede servir de introduccion para interesarse en la historia,... el
objeti\llg5 del videojuego es entretener... el que quiera aprender historia que tome un
libro.”

Conocemos que el videojuego no tiene un finalidad educativa pero es posible
rescatarlo para contribuir a ese fin ya que acerca los alumnos a la historia y sus
limitaciones permiten criticarlo en contenidos e ideologias, como también entablar
dialogos entre alumno y profesor, partiendo de las experiencias de los jévenes con
éste, por ejemplo formar una sociedad con una estrategia de juego (economica 6
militar) que lo lleva a tomar decisiones y dar prioridades a las necesidades de su
sociedad, con la finalidad de ganar.

* El creador de la serie Age of Empire; Shelley no es historiador, ni pedagogo; sélo tiene una aficién por la historia
y por lo cual, nacié dicha serie, tal pareciera que para él la historia solo se basa en la guerra, en la confrontacion de
culturas para la integracion de imperios ya sea a través de la economia o lo militar, que hace ver comdn la
confrontaciéon del hombre contra el hombre por el poder y el dominio. Shelley es un programador del campo
cibernético que comercializa con ésta serie.

Sin embargo la historia tiene otro enfoque como lo es la formacién de valores y actitudes, que conforman la
conciencia historica.

185 \www.meristation.com.mx

97



CapiTuLo I

Mientras el alumno juega descubre en la accion las caracteristicas generales de la
civilizacion elegida, comparando la informacién visual, con la expuesta por el docente,
abriéndose un camino para el didlogo en el aula, mientras aprende, razona, reflexiona
o0 interactda con los compafieros y el profesor.

Consideramos que se debe explotar éste recurso del contexto del adolescente, este
videojuego no tiene un fin educativo pero por sus caracteristicas como dice Shelley
“puede servir de introduccion para acercarse a la historia” y contrarrestar esa idea de
materia aburrida, pero no por la utilizacion de este videojuego se va a sustituir al
docente, sin embargo, si puede contribuir su labor de formacion.

Existen en el mercado videojuegos que obedecen fines educativos, pero éstos no
tienen el auge esperado, y su venta en comparacion con los de entretenimiento dista
mucho. Los videojuegos educativos se presentan como una alternativa incluso “existe
una coleccion de juegos en cuya caratula se dice alternativa inteligente a los
videojuegos... esta alternativa no resulta tan inteligente debido a que, tras el disefio
de un juego multimedia educativo se esconde un disefio instructivo muy poco
elaborado y fundamentado en principios de enseflanza-aprendizaje puramente
conductual... en la mayoria de ellos su intencion ya no es jugar sino aprender de
forma bastante rutinaria™®,

Los videojuegos didacticos no se preocupan tanto en el usuario o espectador sino mas
bien en los contenidos y en la informacion dada, por lo que resulta poco atractivo para
los jovenes avanzar niveles mediante prueba y acierto.

Los videojuegos pueden contribuir en el &mbito educativo al estimular diferentes tipos
de habilidades (sensorio motrices y de razonamiento) y estrategias, para dinamizar la
relacion docente-alumnos al permitir la reflexion entre los contenidos y videojuego.

Age of Empire Il Conquerors, se ubica en la categoria de estrategias, dentro de los
juegos de milicia, estos se caracterizan por buscar como su nombre lo dice estrategias
y una serie de maniobras tacticas que se irdn desarrollando a lo largo del juego. Estas
deben modificarse en la partida, ya que el contrincante no permanece estatico.

Es en este grupo de juegos el jugador adopta una identidad especifica (un
protagonista), conociendo Unicamente el objetivo final del juego. Sus protagonistas
provienen con notable frecuencia del mundo de la literatura, del cine y en este caso de
la historia.

188 Begofia Gross, Salvat; op. cit; p.5.
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La accion en los juegos se desarrolla mediante la utilizacion de una serie de formas
verbales (ordenes) que el programa reconoce Yy la posesion de objetos que aparecen
en los diferentes escenarios seran imprescindibles en momentos posteriores del juego.

Todos estos juegos tienen un denominador comun que es la constancia (que provoca
la preocupacion de los padres por tal adiccion y se considera uno de los problemas
mas recurrentes de los videojuegos), esas practicas generan estrategias originales
para la solucion de problemas, por lo que se desarrollan ciertas habilidades que se
pueden retomar.

Los juegos de estrategias son llamados asi porque el jugador coordina acciones y
maniobras para lo objetivos planteados que ofrecen al usuario la posibilidad de
aumentar la capacidad de reflexion para asi conseguir una meta concreta.

Ademas éste videojuego ofrece al espectador escenarios historicos en los cuales
interactla adentrandose a la historia del videojuego. Esta interaccion “se basa en el
control parcial del usuario sobre la presentacién de la informacién™®’ (es una de las
caracteristicas que distinguen a los documentos multimedia).

El videojuego, el jugador no se queda como receptor de informacion sino que tiene la
actividad al momento de coordinar, dirigir, comandar, etc., dando pie a la participacion
de tal manera que logre los objetivos puestos en el juego.

Los medios informaticos permiten mostrar en pantalla fenbmenos de procesos
cambiantes, las imagenes producidas por el ordenador, puede crear modelos de
cualquier fendbmeno real, posible 6 imaginario. En éste sentido, la creacion de
simulaciones y entornos virtuales es cada vez méas sofisticada y el usuario tiene una
sensacion cada vez mayor de implicacion en las historias.

Papert fue un “famoso estadounidense inventor del lenguaje logo quien a comienzo de
los sesenta introdujo en el concepto de la informatica el concepto de “micromundo”
buscando con su colega Minsky un nuevo enfoque en la inteligencia artificial... en
estos “micromundos”... ideados para ofrecer al alumno un terreno de experiencia y
exploracion en un ambito determinado, el alumno interacciona con el ordenador, y
segun Papert, dirige el ordenador, lo programa, en lugar de ser el ordenador el que
programe el alumno™®,

187 Gutiérrez Martin Alfonso; Educacién multimedia y nuevas tecnologias; Ediciones De La Torre; Madrid; 1997;
p.27.
188 fbidem; p.89.
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Shuker utiliza también el término de “micromundos para referirse a los entornos
electrénicos que ofrecen los videojuegos, que, sin limitaciones propias del mundo real

ofrece la posibilidad de dar rienda suelta a la fantasia”.*®°

En videojuegos encontramos elementos que captan los sentidos como, informacion
textual, (en este caso de las civilizaciones con las cuales puedes pelear) sonidos,
masica, animacion, video, fotografias, imagenes en tres dimensiones, etc., todas
adaptandose al tema tratado por el videojuego.

Es en el videojuego Age of Empire Il Conquerors, donde encontramos la simulacioén de
civilizaciones las cuales son comandadas por el jugador y es mediante su estrategia y
sus elecciones como va hacer evolucionar a la sociedad.

Este videojuego trata sociedades como: Aztecas, Hunos, Coreanos, Mayas, Yy
Espafoles asi mismo que da una resefia de cada una de ellas para que el jugador
inicie su partida.

Conforme se vayan planteando los objetivos, el jugador tiene que ir avanzando, estos
objetivos pueden ser como el rescate de una persona, el cuidar una maravilla
arquitecténica de los enemigos, el construir una sociedad con suficiente fuerza para
poder defenderse y conquistar otros pueblos, etc.

Al elegir una de estas el jugador, notard& como se va construyendo la sociedad,
ademas de ser observador participara, porque es él quien la estd formando, se dara
cuenta de los cambios, porque conforme pase a la siguiente época se evolucionara en
salud, en la escuela, (al surgir nuevos conocimientos) en sus construcciones, (tamafo,
cantidad, material, arquitectura) en el crecimiento de su poblacién, (iniciando con
cazadores, mineros, lefiadores, agricultores, después con guerreros, sacerdotes, etc.)
en su milicia (al mejorar su armamento) y en su economia (ya que al principio solo
recolectan sus recursos para ellos y posteriormente los pueden intercambiar).

Es en la historia donde se debe de mostrar al “hombre y las multiples determinaciones
que establecen entre ellos al vivir en sociedad”*®, los cambios y las transformaciones
gue se susciten en ella, que integre a todos los diferentes actores sociales, para
mostrar el gran ausente, el hombre en sociedad, el hombre y su accion en el grupo
social.

La escuela de los Annales, da una perspectiva a una idea historica renovada, integral
abierta al contacto con otras ciencias sociales, buscando una historia que pudiera
captar la compleja realidad

189 fhidem.

1% jiménez Alarcon Concepcidn; op. cit; p.54.
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Braudel habla de la historia como “la multiplicidad de los tiempos histéricos,... de
estructuras y no solo de acontecimientos,... que da cuenta de movimientos y de
cambios de las civilizaciones en fin, una historia que... busque... la explicacion de las
transformaciones...”*

La microhistoria la que reduce a escala de observacion, su objeto de andlisis son
“comunidades y pueblos”, se toma en cuenta la diferenciacion social, “considera
esencial para llegar a hacer una lectura lo mas formal posible acciones, conductas,
estructuras sociales, roles y relaciones™®.

Esta reduccion de escala de observacion de la conducta social permite apreciar
acciones y significados que, de otro modo, son invisibles. Se intenta captar el sentido
de los actos humanos y eso no es irrelevante, no es asunto menor puesto que el
comportamiento de cada individuo o las vivencias de cada comunidad son importantes
en si y traducen en caso particular la brava lucha que cada sujeto se plantea para vivir
en circunstancias determinadas.

Aqui se pretende acercar a los sujetos (educandos) al objeto de conocimiento que en
este caso es la Historia de México, para que no vean los contenidos ajenos sino que
se familiaricen con ellos, que les encuentren sentido y que relacionen y entrelacen
todos los sectores (econdémico, social, politico, geografico, religioso) y vean esto como
parte de una totalidad, al reducirse lo macro en micro para facilitar el aprendizaje.

Asi mismo se trata de despertar sentimientos y emociones en el sujeto, que se
introduzca en la materia, y conducirlo a la reflexion, y a indagar sobre lo que sucedi6 y
pueda preguntarse ¢por qué sucedié asi? y “poder evaluar al personaje en su
contexto™%*.

Personajes con los cuales se pueda identificar el alumno, porque es a través de esto
gue se logra una empatia que permite reflexionar sobre los personajes que no solo
sean meros arquetipos o0 esteriotipos sino “tan complejos como somos cada uno de
nosotros; tan complejos como cada uno de los alumnos-adolescentes que luchan por
entendlgise, por averiguarse, por aclararse en el mundo que deplora, que acepta o
niega™ .

Cuando el profesor habla a los jévenes de la vida de esos personajes, se aprende de
ellos “de los sujetos historicos y del maestro que los exhuma, los cursos de accidn por
los que optaron, los errores en los que incurrieron, las consecuencias de sus actos,...

191 salazar Sotelo Julia; op. cit; p.45.
192 peter Burke y otros; op cit; p.135.
13 Souto, M; op. cit; p.85.

19 ibidem; p.80.
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la soledad y la poca informacién con que adoptaron sus decisiones™®. Entender
circunstancias (econémicas, sociales, politicas) se encontraba el pueblo para
posteriormente tomar decisiones, para su proteccion 0 para su progreso en general.

En el videojuego Age of Empire Il (Conquerors) mencionan distintos personajes como
Moctezuma, Cuauhtemoc, Cortés, Atila el Huno, El Cid y otros conquistadores
famosos, que son resaltados en la historia tradicional de la cual se basa el videojuego,
pero, es a partir del desarrollo de un pueblo en especifico que se da la microhistoria.

El videojuego por su naturaleza despierta distintos tipos de sensaciones, ya sea de
alegria o de frustracion, y mediante eso va a tener el alumno una serie de experiencias
en el trayecto del videojuego de acuerdo al personaje que haya elegido, y esto es
recatado por la educacion humanista quien enfatiza la importancia de tomar en cuenta
al alumno en todas sus areas.

Una de las “campafnas” (partida) que pone el juego es la de Moctezuma, el jugador
asume el papel de Moctezuma Il desde sus inicios de esta civilizacién, hasta la
consagracion de su poder y el principio de su fin con la llegada de Hernan Cortés y los
espafioles, como menciona la historia oficial, pero éste videojuego permitira que el
alumno se aproxime a ello de manera distinta.

Al inicio del juego, se cuenta con un edificio (en el cual se generan aldeanos conforme
se necesiten) dos torres de proteccion (que te avisa si se acerca el enemigo) y cinco
aldeanos (que tienes que poner a recolectar madera, oro, piedra y alimento).

Es el jugador el que forma la sociedad en los distintos momentos Histéricos, toma
decisiones para llevar acabo su estrategia y da ordenes a sus aldeanos, todo ello con
la finalidad de alcanzar los objetivos del juego, ya sea para salvar a su pueblo del
enemigo, conquistar a otra civilizaciéon 6 proteger alguna maravilla (asi se lleva a
cabo un juego econdmico, mas que militar).

Con ello el jugador interactia con los escenarios recreados, segun la época tiene que
formular sus estrategias para su partida y ganarle al enemigo. Para ello, tiene que
decidir que rol va a tomar cada uno de sus aldeanos (la sociedad que forme se va a
dividir entre, agricultores, mineros, cazadores, lefladores, constructores, guerreros y
sacerdotes), como va a explotar sus recursos naturales, si comercializa sus productos
0 NOo Yy con quién se va aliar para el combate.

En el videojuego el espectador tiene una vision panoramica constante de la civilizacion
y decidira con respecto a su situacion que mejorar o que construir, ya sea una
universidad para que evolucione en conocimientos que fortalecera su milicia, o hacer

1% Serna, Justo; op. cit; p.5.
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un monasterio para que el sacerdote convenza a otro pueblo de aliarse con su
civilizacion.

Conforme avanza el videojuego, se hace notorio el cambio en el armamento de la
civilizacion y de las otras civilizaciones, segun el tiempo que se esté manejando y los
conocimientos que hayan generado, pero entre mas rapido evolucione la civilizacién
se tendra mas posibilidad de conquistar al otro por el crecimiento de la sociedad, en
todas las areas.

Al descubrir el mapa geogréafico en el cual se ubican las otras civilizaciones se
exploraran territorios del enemigo o para ir en busca de mas recursos naturales.

Cabe mencionar que el videojuego incluye un pequeiio texto, de cada civilizacion con
la puedas luchar, ademas muestra una breve historia de cada una de ellas como:
ingleses, bizantinos, celtas, chinos, francos, godos, japoneses, coreanos, mongoles,
persas, sarracenos y los ya mencionados aztecas, hunos, mayas, espafoles (éste
aparece al presionar el icono de historia).

Ademas al inicio de la partida muestra un pequefio film, para informar la situacion del
juego, que corresponde a la historia, para entender mejor los objetivos.

La serie de videojuegos (Age of Empire, I, I, Ill, etc.) maneja etapas como: la edad
media, la edad feudal, la edad de los castillos y edad imperial. EI mismo creador del
videojuego menciona gue no ira “mas alla de los 1850’ porque extender el juego hasta
el siglo XX seria meterse demasiado en politica™.

Este videojuego debido a sus caracteristicas, y por la preferencia de los adolescentes,
se puede retomar en la ensefianza de la Historia de México.

Para el aprendizaje de la Historia de México segun Cesar Coll “se requiere no sélo a
los contenidos declarativos y procedimentales, sino formacion de valores y
actitudes™’.

Mediante la perspectiva constructivista se pueden destacar en el aula aprendizajes
con la ayuda del profesor mediante el videojuego como los siguientes:

e La construccién de conceptos o categorias histérico-sociales basicos.

e El desarrollo de la nocién de tiempo histérico

e La solucion de problemas referidos a contenidos sociales (juicios
histdricos).

19 www.meristation.com.mx
Y97 Diaz Barriga Frida; op. cit; p. 43.
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e La comprension de la causalidad multideterminada de la historia.

e El analisis de las falacias en la explicacion histérica

e El analisis contrastante de las formas de vida, costumbres, valores,
etcétera, de las sociedades pasadas presentes.

El dispositivo segun Basil Bernstein nos permite abordar al videojuego como tal,
puesto que este consiste en un conjunto de reglas para la realizaciéon de formas
especificas de conciencia, en éste caso historica.

La regla de distribucién regula las relaciones entre el poder y los grupos sociales, en el
videojuego el poder recae en el jugador-alumno, quien representa una civilizacion y
sus intereses la vez jerarquiza y le asigna roles para fortalecer su estructura,
primeramente se explotan los recursos naturales para crecer en economia y fundar la
milicia, posteriormente a la educacién con la creaciébn de escuelas, hospitales y
evolucion del armamento segun el transcurso del tiempo, asi como el trueque de las
materias primas y las alianzas con otras civilizaciones.

La segunda regla es la de contextualizacion que regula y constituye el discurso
pedagogico fijando sus limites y creando y seleccionando los temas.

Puede ser pedagogico al tener una finalidad educativa, es decir, el videojuego Age of
Empire Il Conquerors u otro(s) pueden ser utilizados para la formacion del alumno, en
tanto, el docente lo apegue al programa escolar como a los contenidos. Actualmente
existen videojuegos con contenidos histéricos (Romanos, Mitologia Griega,
Independencia de los EU, Civilizaciones Antiguas, etc.), que podrian ser retomados.

Es una aproximacion de la realidad histérica de esas épocas, por lo tanto, permite que
a través de un “micromundo” el alumno se familiarice con la civilizacion elegida y
realice una analogia con la realidad, porque el videojuego no pretende ensefiar historia
pero si permite reflexionarla con ayuda del profesor.

El videojuego puede retomarse para algunos temas pedagoégicos a cubrir en los
programas escolares de Historia de México e Historia Universal, con limites pues no
fue creado para ello y es el docente el encargado de emplearlo correctamente.

El videojuego permite la interaccion en el aula entre el docente y los alumnos (ya que
éstos ultimos estaran familiarizados con el tema), asi mismo el conocimiento historico
mediante el videojuego permite que el docente sea un mediador entre pasado y
presente.

El videojuego, logra hacer participe al alumno en su formacion, puesto que abre el

horizonte educativo al pasar de memoristico a reflexivo, al comparar lo sucedido en el
videojuego con la realidad, generandose una actitud critica y reflexiva en el alumno,
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que le permitira hacer lecturas de su presente.

Segun Bernstein el discurso social que domina crea las reglas del orden, es decir,
refleja las diferentes clases sociales y sus funciones dentro de una sociedad
especifica, lo que puede ser dentro o fuera del videojuego, asi mismo el videojuego
muestra las principales instituciones como: educativa, salud, religién y milicia, y como
discurso pedagogico recontextualiza a los otros, es flexible en tanto permite una
reconstruccion de la realidad.

La recontextualizacion en el ambito educativo se encarga de constituir los criterios
necesarios para llevar a cabo el proceso-ensefianza-aprendizaje y de analizar el
resultado final.

Asi una vez que el docente ha elegido los contenidos que se transmitirdn con ayuda
del videojuego y desde el discurso pedagogico de Bernstein, estas reglas lo insertaran
un tiempo (horas clase de Historia de México) y un espacio (aula), para transformarlos
en adquisicion de conceptos, comprension y reflexion de la historia optimizando los
métodos tradicionales para la ensefianza de la historia.

El dispositivo pedagodgico puede ser considerado como la condicion para la
produccion, reproduccion y transformacion de la cultura. El dispositivo pedagdégico
siempre se encuentra entre el poder, el conocimiento y las formas de conciencia.

Es en la ensefianza de la Historia de México donde el dispositivo pedagdégico con
sentido social, da cuenta de la necesidad de ensefiar a todos, fijando un interés
especial por la sociedad, la cual, es elemento primordial de la historia como un dado-
dandose que abarca todas las esferas sociales.

El estudio y andlisis de un dispositivo y la produccion de teoria a que pueda dar lugar
incluyen las relaciones mutuas técnica-teoria, teoria-técnica en tal relacion de
interaccion 'y retroalimentacién, porque en la educacion debe eliminarse la
satanizacion de la tecnologia y sus avances, asi el tiempo que el alumno dedica a la
computadora, videojuegos y television puede ser rescatado por el docente para
contribuir con su formacién.

Porque las relaciones entre teoria y técnica no son lineales, son desde nuestra
perspectiva retroactivas, en tanto una revierte sobre la otra en una circularidad
creciente y aun mas, cada una es a la vez efecto, provocador necesario de nuevos
efectos (siempre cambiantes)de aquello de donde proviene.

Consideramos pertinente y necesaria la difusion e implementacion del dispositivo en la
ensefianza de la historia de México.
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El dispositivo con Michel Foucault, permite dar cuenta del entramado de relaciones de
poder y saber que se van construyendo y reconstruyendo en el tiempo, centrando su
definicion de dispositivo en su capacidad productora de sujeciones y sentidos, en un
juego de orden-desorden, buscando nuevas puertas de entrada al analisis de la
realidad social.

Retomando a Foucault y su concepto de dispositivo nos remite a tres premisas; que la
realidad es una construccion histérica por lo tanto, es imprescindible la formacién del
alumno en el area historica, lo cuales permitido mediante el videojuego Age of Empire
[l Conquerors, al contener escenarios con aproximaciones historicas en diferentes
épocas, es decir, un “micromundo” que ejemplifica la complejidad de una sociedad
real, permitiendo el andlisis y la reflexion encausada por el docente.

El dispositivo es la red que puede establecerse entre estos elementos, docente-
contenidos-alumno, como un recurso artificial a travées del cual se llega a la
subjetividad, es decir, a mover la inteligencia del otro, por lo que consideramos
pertinente el videojuego Age of Empire Il Conquerors para la reflexion de la historia.

Asi mismo, el dispositivo segun Foucault tiene como funcidon mayor la de responder a
una urgencia social, y es necesario fomentar en los jévenes la identidad nacional para
hacerle frente al modelo econdmico global imperante en nuestro dias, es
imprescindible que ellos cuestionen y elijan una postura ideoldgica en pro de la
humanidad.

Como puede ser la construccion de un sujeto duefio de si mismo, como un arte de
vivir, que la encuentra Foucault como una técnica consciente de libertad concebida en
un juego de poder para la reflexion y la accion presentes, y el disefio, construccion,
practica y defensa de nuevas formas de subjetividad.

El uso del dispositivo pedagdgico en la ensefianza de la Historia de México permitira al
joven reflexionarla y hacer una acertada lectura del presente, asi como sus
implicaciones en la elaboracion del futuro.

En éste marco, el dispositivo constituye en el pensamiento de Foucault una poderosa
herramienta para explicar y analizar diferentes aspectos de la realidad, permite armar
y desarmar una trama que dibuja y desdibuja relaciones de saber y de poder, en el
videojuego el poder esta centrado en el alumno jugador, quien construye una
civilizacion de manera estratégica, esto ultimo caracteriza al dispositivo, lo cual implica
una cierta manipulacion de relaciones de fuerza, una intervencion racional y
concertada en dichas relaciones, o para desarrollarlas en cierta direccion, o para
bloquearlas, es decir, conquistar o ser conquistado dentro del juego.

Lo dicho como lo no dicho son elementos del dispositivo y el dispositivo mismo es la

106



CapiTuLo I

red que puede establecerse entre esos elementos docente-contenidos-alumno, con
una finalidad u objetivo estratégico predominantemente en este caso educativo.

Esto permitira al docente valerse de varios recursos para asignarle una nueva funcion
que encamine hacia el mejorar la ensefianza de Historia de México planeando y
organizando los recursos necesarios que optimicen la ensefianza tradicional, sefala
Foucault que la perpetuacion de la funcion del dispositivo estara en que siga teniendo
en él, un doble proceso de determinacion funcional y ocupacién estratégica, es decir,
implica que cada efecto que tiene lugar en él, sea positivo 0 negativo, buscado o no,
gue tenga resonancia o que entre en contradicciébn de los otros, y demande una
recuperacion y reajuste de los elementos heterogéneos que surjan por doquier, es
posible que esos efectos inesperados sean reutilizables para fines estratégicos que
termina transformando lo negativo en positivo, al ser flexible.

Podemos resaltar que el dispositivo es un recurso, a través del cual se puede llegar a
la subjetividad del alumno de manera planeada y organizada con objetivos especificos
y concretos, apegados al programa escolar, en donde se logre transformar la manera
de aprender de los adolescentes, al pretender ir mas alla del aprendizaje tradicional en
la Historia de México para ampliar el material didactico que se usa comunmente en la
materia (mapas, laminas, ilustraciones, diapositivas, etc.), debido a que este tiene
mayor trascendencia al relacionarse con el alumno de una manera directa, clara e
interactiva de ahi el poder que tiene sobre los jovenes.

El trabajo propone la linea de iconopedagogia, pues como propone Gerardo Meneses,
es necesario “una construccion del campo de la iconopedagogia concebido como una
pedagogia de la imagen, a partir del rescate de las relaciones entre el imaginario
social y la reflexion de la formacion (o subjetivacibn) como objetos de la
pedagogia...El propdsito...abrir una linea de investigacion y de formacién académica
que tenga efectos en los procesos educativos...”*

La iconopedagoia es, por lo tanto, un saber en construccion, su materia de trabajo se
centra en las relaciones entre el universo de las imagenes y el de la pedagogia. Es un
asunto intrincado, pues articula ética, formacion, subjetividad, dispositivos, saberes,
estéticas, poder y tiempo en una amalgama que abarca y aborda desde lo conceptual
hasta lo técnico.

El universo de imagenes no se reduce a lo visual, ya que alude ademas a la
metaforizacidon de la realidad, por lo que se preocupa del andlisis de las imagenes que
viven en lo simbdlico, tanto en los discursos como en sus efectos de verdad.

1% Meneses Gerardo; Ensayo: segundo congreso de imagen y pedagogia; México; 2005; p.2.
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La “iconopedagogia tiene en la television, el arte, la publicidad, los materiales
didacticos, el graffiti objetos de analisis, mas también son objetos suyos los
imaginarios sociales y todo el poder de la imaginacién™®®, precisamente porque hay
una relacion indisoluble entre los fendmenos visuales y el poder del imaginario social y
Su presencia en la subjetividad.

Lo que se pretende es realizar una lectura pedagogica de la imagen, entendiendo por
ella una interpretacion critica del impacto de la imagen en la constitucién de los sujetos
y la subjetividad social.

Porque las imagenes estan hechas para ser vistas y el 6rgano de la vision no es un
instrumento neutro, debido a que permite el encuentro entre el cerebro y el mundo, es
decir, “aparte de la capacidad perceptiva del sujeto, se movilizan en el saber, los
efectos y las creencias, ampliamente modeladas a su vez por la pertenencia a una
regién de la historia (a una clase social, a una época, a una cultura)”*®, por lo que
existe una relacion del hombre con la imagen en general.

En todas las sociedades, se han producido imagenes con vistas a ciertos fines (de
propaganda, de informacion, religiosos, ideologicos, etc.), “una razén esencial de que
se produzcan las imagenes: deriva de la pertinencia de la imagen en general al campo
de lo simbdlico y que, en consecuencia la sitla como mediacion entre el espectador y
la realidad™®*.

En este caso las imagenes son proporcionadas por el videojuego, las cuales son a
color y tridimensionales, es decir, largo, ancho y profundidad, representando paisajes y
sujetos de una determinada época.

Seguiremos con la reflexién de Rudolf Arnheim?®?, que propone una tricotomia entre
valores de la imagen en su relacion con lo real:

a) Un valor de representacion: la imagen representativa es la que representa cosas
concretas, en este videojuego existen imagenes que hacen referencia a elementos
reales como lo son; la naturaleza, vegetacion, rios, lagunas o mar, piedras, animales,
sujetos, armas, etc.

b) Un valor de simbolo: la imagen simbdlica es la que representa cosas abstractas,
que se define pragmaticamente, por la aceptabilidad social de los simbolos
representados.

199

ibidem; p.5.

200 Aumont Jacques; op.cit. p.83.

201 fbidem; p.82.

292 Mensionado en Aumont Jacques; op. cit; p.84.
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En el videojuego se presenta de manera simbdlica, instituciones sociales como
escuelas, hospitales, zona militar, religion, mercados, etc., mediante construcciones
como pirdmides u otras infraestructuras conforme a la época seleccionada.

c) Un valor de signo: para Arnheim, una imagen sirve de signo cuando representa un
contenido cuyos caracteres no refleja visualmente. A decir verdad las imagenes Signo
apenas son imagenes en el sentido corriente de la palabra (corresponde a grosso
modo, a las dos primeras funciones).

Asi mismo en la parte inferior de la pantalla se cuenta con una barra de iconos o
signos como triangulos para el trueque, sujetos para contabilizar a la poblacion, entre
otros.

Existen pocas imagenes que encarnen perfectamente una y solo una de estas tres
funciones, al participar la inmensa mayoria de las imagenes, en grado variable de las
tres a la vez.

El videojuego con escenarios histéricos aporta en sus imagenes informacion visual
sobre el mundo cuyo conocimiento permite asi abordar incluso en algunos de sus
aspectos no visuales, como fue la ideologia imperialista a través de las guerras, en
donde sometian a pueblos y los obligaban pagarles tributo, puesto que habian sido
conquistados. Asi que para Arnheim las funciones de la imagen son tres;

1) El modo simbdlico; imagenes que sirven sin duda, como simbolos, simbolos
religiosos mas exactamente, como la cruz cristiana, pero no todas ya que algunas
transmiten nuevos valores como la democracia, o la libertad.

2) El modo epistémico; que como ya se menciono aporta informacion (visual) sobre el
mundo, esta funcion general de conocimientos se asigno muy pronto a las imagenes.

3) El modo estético; la imagen estd destinada a complacer a su espectador al
proporcionarle sensaciones especificas, esto hoy es indisociable sobre todo con la
nocion de arte, o incluso la publicidad.

Siguiendo a E. H. Gombrich?®, planteamos que la imagen tiene como funcién primera
el aseqgurar, reforzar, reafirmar y precisar nuestra relacion con el mundo visual:
desempeiia un papel de descubrimiento de lo visual. Esta relaciéon es esencial para
nuestra actividad intelectual, puesto que el videojuego fue realizado con una
aproximacion a la realidad de las épocas, pero al ser un espectador activo el alumno
podra comparar lo que ve con la informacion escrita y verbal proporcionada en el aula.

293 Mencionado por Aunmont Jacques; op. cit. p. 87
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Con lo anterior pretendemos que el espectador-activo, al jugar con el videojuego logre
comparar en las imagenes de representacion, necesidades concretas de una
sociedad, asi mismo comprenda y reflexione sobre los problemas existentes en ella,
comparando su “micromundo” con la realidad.

Con la imagen de simbolo, reconocera la cultura y sus principales caracteristicas, asi
podréa deducir aquello que no corresponde a la época o a la civilizacion puesto que la
informacion visual ser4d complementada con la informacion textual y oral, todo con
finalidades educativas.

Las imagenes permitiran que el alumno-espectador-activo identifique, al menos
parcialmente, lo que se ve en ellas, con algo que ve o podria verse en la realidad, es
decir, promueve la reflexion de lo historico, pues un buen numero de las
caracteristicas visuales del mundo real se encuentran tal cual en las imagenes, por
ejemplo, bordes visuales, colores, clases sociales, naturaleza, explotacion de
recursos, milicia, armamento, agricultura, pesca, algunos mapas, entre otros
elementos.

Este trabajo de reconocimiento en las imagenes del videojuego, en las diferentes
culturas permite que el alumno mismo se reconozca como parte fundamental del
videojuego al ser, dirigente de la sociedad, y la causa directa de conquistar (ganar) y
formar un imperio, para que pueda entender y reflexionar la globalizacién y el dominio
de los mercados, o el conquistado que pierde economia y paga tributo, hasta que logra
formar alianzas para derrocar al conquistador mediante la religion o la pelea.

La lluvia de imagenes que nos cubren diariamente las han vuelto imprescindibles,
porque éstas tiene fuerza y poder propios, al atraer la atencion de los sujetos, por la
fuerza y poder de quien las utiliza, por ejemplo, el publicista, el politico, el docente, etc.

El panorama que ofrece el videojuego como elemento visual historico, es alentador
puesto que atrae la atencién de los jovenes al pertenecer a su entorno, como un tipo
de distraccion o pasa tiempo mas comdn en nuestros dias, por lo cual es posible
canalizar su funcién de manera estratégica, al emplearlo como un dispositivo técnico
pedagogico, donde el docente planeé el conjunto de procedimientos, con decisiones
que favorezcan las mejores actitudes para el estudio, y que ayuden a construir el
aprendizaje, optimizando el método tradicional.

El carcter formativo de la asignatura considera necesario incluir actividades dirigidas
a la construcciéon del conocimiento por parte de los alumnos “que tiendan al desarrollo
de habilidades y capacidades intelectuales, basadas en la observacién, la imaginacion,
la reflexion, el analisis, y la interpretacion, la formacion de opiniones personales, la
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La ensefianza de la Historia de México se debe de ver mas alla de la transmision de
saberes. La ensefianza como “ambito de transmision/transformacion, puede habilitar
en el ejercicio cotidiano de lo que implica aprender a pensar historica y criticamente;
aprender cuando se aprehende, no solo estan en juego contenidos relacionados con el
conocimiento construido, sino con la posibilidad de crear algo nuevo y con ello
construirse como sujeto de y en la accion; aprender que el conocimiento es un
instrumento para pensar y una exigencia para crear"?%*,

La historia debe de ser entendida en tanto experiencia y conciencia, lo que implica
colocarse en el umbral de aquellos puntos de lucha y de conquista, del pasado y del
futuro. “la objetivacion de si mismo se desprende de esos limites, Unica forma de
alcanzar la conciencia histérica: conjugacion de lo histérico en lo individual y de lo
individual en lo histérico™®,

Cuando se logre tomar conciencia del mundo y los problemas también se visualizaran
las alternativas para solucionarlos, ese es el reto educativo de hoy. Porque el “pasado,
tiene un derecho sobre el presente, esta es condiciones de exigirle que lo rescate, que
salgan en su defensa, que peleé por él;..."2%,

Creemos que la tecnologia ya es parte imprescindible del contexto social, pero se
tiene que hacer uso de ella para que “el hombre lo utilice en su beneficio... pero no en
cuanto... un poder politico, utilice al hombre para alcanzar a su desarrollo™’.

Trejo Delarbe nos habla no sélo de admitir su importancia, sino que advierte que
“negarse a reconocer la necesidad de los nuevos medios de comunicaciony,... de las
redes electronicas de la informacion cibernética, equivaldria a negar que existen, lo
cual es practicamente autista”?®.

En la actualidad oponerse ciegamente al desarrollo tecnolégico comunicacional y
multimedia que se estd produciendo seria poco adecuado, en este sentido la
inteligencia del hombre como capacidad de adaptacion al mundo en constante cambio.
Priorizar la atencién a los aspectos negativos de la tecnologia, por numerosos que
estos sean, nos impediria adquirir la perspectiva necesaria para intentar combatirlos
con unas minimas posibilidades de éxito, y nos impediria asi mismo el beneficiarnos
de las ventajas de los nuevos medios.

204 Gémez Sollano, Marcela; op. cit; p.21.

205 Zemelman, Hugo; Los horizontes de la razén I; op. cit; p.180.
2% Ginzburg, Carlo y otros; op. cit; p.29.

27 Hoyos Medina, Angel C; op. cit; p132.

298 Gutiérrez Martin, Alfonso; op. cit; p.74.
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3.2 PLANECION DIDACTICA DE LAS SESIONES DE CLASES.

Es necesaria una planeacion®®, didactica para encausar, dirigir y optimizar el proceso-
ensefianza-aprendizaje porque estamos conscientes de que el docente s6lo cumple
con llevar acabo los planes y programas que le otorga la Institucion, sin embargo, es
importante que él asuma una postura critica que se centre en el aprendizaje del
alumno y asi mismo surjan nuevas posibilidades en la ensefianza.

El grupo de quinto afio de la Escuela Nacional Preparatoria niumero siete, esta
constituido por 39 alumnos en el cual 14 son hombres y 25 mujeres, se trabajé en un
tiempo estimado de quince dias en seis sesiones del 21 al 23 y del 28 al 30 de
Septiembre, los dias Miércoles, Jueves y Viernes en un horario de 12:00 a 12:50 con
temas pertenecientes a la primera unidad por convenir asi a la docente. Después de
un mes de observacion del 17 de Agosto al 16 de Septiembre.

En el grupo muestra 502, sus edades oscilan de 16 a 18 afios y la edad promedio es
de 16, donde el interés por la materia comparada con las demas materias quedoé en
tercer lugar (véase apartado 2.3) entre los jovenes al considerarla interesante, pero
aburrida, optando en primer lugar por las materias practicas, que pueden relacionar
con su proxima eleccion académica identificandose con ellas.

Un dato importante es que 12 de los 14 hombres les gustan los videojuegos y que 4 de
las 25 mujeres comparten este gusto por el videojuego de computadora generando un
53% de aceptacion en el grupo muestra, (véase apartado 2.4) ya que entretienen y
divierten al ser auditivos, visuales y de interaccion, asi también cuentan con
diferentes situaciones y escenografias.

Todo el trabajo se desarrollé en el salon de clases, con el libro utilizado por el
profesor, complementandose con el libro “La vision de los vencidos”, pizarron, gis,
dibujos y el videojuego como elemento primordial extraescolar.

Tratando temas como; “antecedentes del México prehispanico del siglo XVI vy la
conquista”, de la unidad I.

OBJETIVO GENERAL: Proponer los videojuegos de estrategias como dispositivos
pedagogicos para la ensefianza de la Historia de México, en la preparatoria siete
“Ezequiel A. Chavez”.

Se describira a continuaciéon la forma de como se llevaron a cabo cada una de las
sesiones, para posteriormente confrontarlas con el marco teérico.

29 Entendiéndola como un quehacer docente en constante replanteamiento, susceptible de continuas
modificaciones, producto de revisiones de su propio proceso de evaluacion.
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PRIMERA SESION

TEMA: Presentacion del proyecto a los alumnos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS: Dar a conocer al alumno el desarrollo de las proximas
cinco sesiones.

ACTIVIDAD: Presentacion

MATERIAL: Videojuego “Age of Empire Il Conquerors”.

TIEMPO: 50 minutos.

ACTIVIDADES:

Damos nuestra propuesta a los adolescentes acerca del videojuego y como se
desarrollaran las siguientes cinco sesiones con la intervencion de éste.

Se les explicd que el videojuego lo jugarian en sus casas, el tiempo oscilara entre una
y dos horas, y aqguellos que no saben jugar ingresaran al icono de “aprender a jugar”,
también les otorgamos el videojuego aquellos que no lo poseian, puesto que la
mayoria del grupo tienen computadora y los demas aceptaron rentar.

Se les indic6 cémo instalar el videojuego en sus computadoras para jugar y/o
aprender a jugarlo, solicitandoles que fueran observadores en todo momento.
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SEGUNDA SESION

TEMA: Cultura Azteca en aspectos generales.

OBJETIVO ESPECIFICO: Que el alumno tenga conocimiento sobre la cultura azteca,
para que después la reconozca en el videojuego.

ACTIVIDAD: Explicacion del tema de los Aztecas.

CONCEPTOS BASICOS: economia, clases sociales, recursos naturales, tecnologia y
dioses.

MATERIAL:
e Para el docente fotocopias y laminas
e Para el alumno libreta, lapiz y videojuego.

TIEMPO: 50 minutos.

ACTIVIDAD:

Se expondra verbalmente la estructura econémica de la cultura Azteca resaltando sus
areas culturales como lo son religion, educacién, milicia, social, recursos naturales y
su zona geografica, conforme se llevan sus clases regularmente.

Al terminar la clase se le indicara al alumnado que jueguen con el videojuego Age of
Empire Il Conquerors en su casa, iniciando con la lectura de la introduccién, (dando
un clic en el icono de Historia) para conocer sobre la civilizacion azteca y espafiola,
esta informaciébn es concreta y veraz, segun los libro de Historia de México,
posteriormente se le informara al alumno que ingrese al icono de campafas y que
jugara con la de Moctezuma Il y el “reinado sangriento” siendo observador con los
textos que se le presentaran.

Al inicio de su jugada verd un pequefio film en el cual debe de ser observador o
cuidadoso para poder entender el juego y empezar a formar una sociedad en la cual
él participe y dirija.

ASPECTOS A EVALUAR: apuntes y patrticipaciones.
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TERCERA SESION:

TEMA: Moctezuma y su Imperio
OBJETIVO ESPECIFICO: Comprension de ésta sociedad prehispanica.

ACTIVIDAD: Que el alumno parta de las imagenes del videojuego de la cultura azteca
para su comprension.

CONCEPTOS BASICOS: sociedad, imperio, religion, recursos naturales y evolucion
de ésta sociedad.

MATERIAL.:
e Para el docente fotocopias y laminas
e Para el alumno libreta, 14piz y videojuego.

TIEMPO: 50 minutos

ACTIVIDAD:

Después de enfatizar el Imperio de Moctezuma y el apego de éste a la religion, asi
como su estilo de vida se abord6 las semejanza que el videojuego tiene con la
realidad histérica de ese momento, segun los libros consultados, y se hil6 cada
elemento del videojuego; recursos naturales, clases sociales, milicia, religion
tecnologia entre otras, como causa directa del progreso de dicha cultura, en el
videojuego Yy, por lo tanto, condicionante para su conquista 0 conquistar, resaltando la
critica de su ideologia, positiva 0 negativamente.

Continuaran jugando los alumnos con el videojuego hasta obtener alianzas, y asi
mismo intenten realizar el trueque para dialogar en la siguiente clase.

EVALUACION: Cuestionario 3 (Véase anexos).
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CUARTA SESION

TEMA: Aztecas Yy Esparioles.

OBJETIVOS ESPECIFICOS: Que el alumno llegue a contrastar lo tecnoldgico y militar
de los esparioles con los Aztecas.

ACTIVIDAD: Comparar sociedades.

CONCEPTOS BASICOS: tecnologia, recursos naturales, economia y religion.
MATERIAL:

e Para el docente fotocopias y laminas
e Para el alumno libreta, lapiz y videojuego.

TIEMPO: 50 minutos.

ACTIVIDAD:

Descripcion verbal de la situacidn economica, tecnoldgica y social de la civilizacion
Espafola, asi como su arribo a América.

Se analizara lo observado en el videojuego con la explicacion, y se comparara la

tecnologia entre ambas culturas, para que reflexione el por qué nos conquistaron en la
Historia.

Para la siguiente sesion el alumno continuara jugando y debido a su nueva habilidad
podré llegar a conquistar a otras civilizaciones prehispanicas afianzando su imperio
para luchar contra los espafioles.

EVALUACION: Cuestionario 4 (Véase anexos)
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OUINTA SESION:

TEMA: La batalla de Cortés contra Moctezuma Il

OBJETIVO ESPECIFICO: que el alumno conozca y se identifique con los
conquistados.

ACTIVIDAD: Retomar la experiencia del videojuego en los alumnos.

CONCEPTOS BASICOS: conquistas, alianzas, trueque y estrategia militar.

MATERIAL:
e Para el docente fotocopias y laminas
e Para el alumno libreta, lapiz y videojuego.

TIEMPO: 50 minutos.

ACTIVIDAD:

Los alumnos se reuniran en equipos de cuatro para intercambiar experiencias acerca
de ser conquistados o conquistar, también reflexionaran de los beneficios de las
alianzas, del trueque, y de la tecnologia y de sus estrategias militares.

Participaran al preguntarles de sus experiencias en el videojuego, asi como su opinion
acerca de la materia.

Los alumnos que desconocian el videojuego se integraran mas al proyecto al haber
desarrollado ya habilidades para jugarlo y observaran y tendran una referencia de lo
que antes soOlo imaginaban.

EVALUACION: opinion escrita de la batalla.

117



CapiTuLo I

SEXTA SESION

TEMA: El videojuego Age of Empire Il Conquerors.

OBJETIVO ESPECIFICO: Evaluar las clases impartidas a partir del alumno.

ACTIVIDAD: Evaluar el proceso de las seis sesiones.

TIEMPO: 40 minutos.

ACTIVIDAD:

Aplicacién de un cuestionario acerca de las clases, el videojuego y de la Historia de
México abarcando parte de la Unidad uno.

Recopilacion verbal de su experiencia en el proyecto (entrevistas), por azar a los
alumnos de quinto afo.

Para completar el trabajo la profesora proporcioné bibliografia en las cuales ellos
amplien o consulten nueva informacion.

EVALUACION: cuestionario 5 y entrevista 3 (Véase anexos)
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3.3 ANALISIS DE LAS SESIONES DE CLASE

SESION UNO

La docente nos presentd ante el grupo y nos autorizo trabajar con él, después de
consultarles su opinidn con respecto al proyecto y si les interesaria participar en él,
manifestaron su interés por curiosidad del como pueden ser sus clases de Historia de
México con éste videojuego.

Los adolescentes en su mayoria manifiestan interés y entusiasmo al conocer el
videojuego y el resto incertidumbre y desconocimiento del videojuego (en su mayoria
mujeres).

Llegamos a un acuerdo del cémo serian las proximas cinco sesiones
comprometiéndose los jovenes a apoyarnos en la realizacion de éste trabajo.

Se les otorgo informacién e instrucciones del como instalar el videojuego aquellos que
no lo tenian, asi mismo se les proporcioné dos CD; uno que contiene una parte del
juego y el otro es complemento del primero, facilitAndoselos en todo momento.

Se les dio la consigna de que lo jugarian en sus casas en un tiempo que oscilara de
una a dos horas (segun el tiempo promedio, véase cuestionario 2), y aquellos que no
supieran jugar se integraron con compafneros que si lo conocen y juegan.

También se les indicé que el videojuego tiene un icono de “aprender a jugar’ para
aguellos que no podian integrarse a un equipo y desconocian el videojuego.

La minoria que no tuvo computadora accedi6 a rentar o de jugar en casa de un amigo.
Para todos la consigna es que sean observadores y que se esforzaran por ganar.

Dentro de nuestra experiencia descubrimos que el concepto de Historia de la
profesora es “una ciencia que estudia el pasado del hombre y su relacién con el
presente”, pero éste no se ve reflejado en los alumnos puesto que solo algunos
agregan la palabra presente. Lo anterior denota una marcada Historia tradicional
“positivista”, es decir, cronoldgica lineal y acumulativa dificultandose el aprendizaje, ya
que el alumno la considera “como hechos pasados que no afectan su presente”.

Esta manera de ensefiar fue distinguida durante el mes de observacién al grupo y al
docente en clases normales, es decir, como suele impartir sus clases al grupo
sobresaliendo el tradicionalismo al utilizar elementos didacticos como: pizarron, gis,
mapas conceptuales, lecturas, visitas a museos y su libro base.
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El aprendizaje que predominaba en estas clases fue memoristico y se constaté en el
examen parcial que exigen fechas, nombres y lugares de importancia historica, por lo
que el alumno es pasivo y no se interesa por reflexionar la historia, y a nuestro parecer
consideramos que a través de los exdmenes de preguntas abiertas se expresara su
aprendizaje y dara sentido a éstos datos.

La docente es licenciada en historia y denota un inadecuado empleo didactico por lo
cual hace de sus clases “aburridas y tediosas”, segun sus propios alumnos, a pesar
de que consideran importante la historia de México.

Los alumnos de quinto afio muestran curiosidad e interés por la historia, pero prefieren
las materias practicas que tengan relacién con su préxima elecciébn académica, ya
que actualmente se espera la utilidad y el beneficio econémico sobre todo, en especial
de la formacién académica como parte primordial del modelo econémico globalizador.

El alumno muestra desinterés por la materia al ser teérica verbal y no tener referencias
visuales o escasos conocimientos previos de los temas histdricos adquiridos en los
niveles anteriores (primaria y secundaria) o0 al ser minimas sus lecturas de
investigacion al tema.

Por lo tanto, su concepto de historia lo relacionan 27 alumnos del grupo con el pasado,
gue no le afecta y tampoco comprende, el resto del grupo en su visién de historia
agrega las palabras presente y actualidad siendo un grupo menor quienes
comprenden que la historia es un dado-dandose, porque el alumno no necesita
montones de informacion sino ocasiones para desarrollar su propio pensamiento.

El grupo esta compuesto por adolescentes que interactian con un contexto dinamico
en tecnologia por lo que estd ensefianza necesita renovarse para no ser obsoleta con
su tecnologia de ensefianza.

Descubrimos en el grupo interés por la tecnologia sobresaliendo, aquella en la cual
puede interactuar como lo son los que ofrece la computadora (internet y videojuego),
estos Ultimos tienen alta demanda y entre ellos esta el videojuego “Age of Empire I
Conquerors” con alto contenido de escenarios histéricos, asi como de aceptacion por
parte de los alumnos los cuales tiene computadora en sus casas (el 76%) el resto
suele rentar para hacer tareas e investigar.

Nos dimos a la tarea de proponer el videojuego “Age of Empire Il Conquerors” como
dispositivo pedagogico que acerque a los alumnos a la reflexion de la historia, a traves
del profesor.

Dicho videojuego tiene ricos y variados elementos histéricos como los son: el Imperio
de Moctezuma, las peleas de Juana de Arco, invasiones de Atila el Huno, el famoso
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conquistador el Cid, dando como resultado que los jévenes conozcan de otros eventos
histéricos, asi como de personajes y sus caracteristicas principales, conocimientos
previos para las clases de la materia y/o aumentar su acervo cultural.

El videojuego inicia con un breve film que narra sucesos previos de la llegada de
Cortés como el presagio de la vision de una mazorca de fuego, y en éste los
sacerdotes lo interpretan como demanda de los dioses para mas sacrificios, sabemos
que la cultura azteca era muy apegada a sus creencias religiosas y que hacian
sacrificios masivos, segun los libros de Historia de México, pero se duda de la
veracidad de este presagio.

También cuenta con un icono de Historia (Iéase en anexos de textos de videojuego)
gue muestra rasgos generales de la civilizacion a elegir para jugar, como puede ser
Azteca, Maya, Espafiola, Hunos, Ingleses, etc.

Para éste trabajo nos hemos centrado en aztecas y espafioles en donde, dicho
contenido del icono se apega la realidad histérica segun los libros de texto de historia
de México.

SESION DOS

Después de saludar al grupo iniciamos con una exposicion oral acerca de la cultura de
los aztecas, apoyandonos de laminas con dibujos referentes a ésta cultura.

Los alumnos escuchaban la clase tomaban apuntes y realizaban preguntas, su
participacion fue escasa y algunos estaban inquietos.

La profesora en todo momento nos observaba y agregaba comentarios para
complementar la clase.

Sus dudas con respecto al videojuego interrumpian la clase mostrandose ansiosos por
llevar acabo su utilizacion.

Nuestra finalidad al impartir una clase como se dan regularmente fue para verificar
como la teoria complementa y puede inducir a la reflexion positiva o negativamente
con respecto a las imagenes y caracteristicas del videojuego para esto iniciamos con
las nociones y los conceptos basicos, familiarizando asi al alumno y al docente con
respecto a este proyecto.

Se les indic6 a los alumnos que siguieran jugando el videojuego, que fueran
observadores y que su uso estaria en la siguiente clase, que iniciaran con la lectura de
la introduccién dando un clic en el icono de historia y que jugaran con la campafia de
Moctezuma Il “el reinado sangriento”.
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La profesora registré los apuntes y la participaciéon para tomarlos en cuenta en la
evaluacion parcial.

El videojuego muestra coherencia al tener la estructura de cada civilizacion en la
economia, social, tecnologia, religién, gobierno, geografia, milicia, recursos naturales y
su explotacion, esto permite representar una civilizacion ya sea actual o pasada.

Con ello permite que el jugador alumno entrelace cada uno de estos sectores (lo
denot6 en los cuestionarios) y comprenda su importancia, ayudandolo a entender al
“hombre y las mdultiples determinaciones que establecen entre ellos al vivir en
sociedad"*'°. Mediante la escenificacién en el videojuego de la vida diaria de los
Aztecas, es decir, en lo social existen agricultores, recolectores de frutos, cazadores,
mineros de oro y piedra, lefladores, constructores (habiendo hombres y mujeres),
guerreros, sacerdotes y emperador (representados por hombres).

Lo econdémico se constituye por la explotacién de los recursos naturales como, el oro,
piedra, madera, alimentos (agricultura y caza), los cuales se deben acumular para
satisfacer la necesidades de la sociedad y en caso de exceso de alguno de ellos, se
puede realizar el trueque por lo faltante, asi se produce una evolucién en lo social.

La tecnologia de los aztecas, es similar a la expresada en los libros de texto; palos o
marros, ondas, lanzas, y escudos mientras que los Espafoles tiene armaduras,
espadas, mosquetes y escopetas. Los Aztecas lo maximo que puede evolucionar su
milicia es en tener guerreros mas agiles y mas fuertes, correspondiendo su contenido
como ya se menciond a la historia oficial que dara pauta a una critica para la
reflexion.

En sus construcciones se nota la evolucién de la civilizacién al ser primeramente de
madera y de paja, posteriormente son de piedra y mas elaboradas, se inicia con pocas
construcciones como: un edificio de gobierno o de mando, depende de la estrategia
(econdmica que da importancia al trueque y a los recursos naturales mientras que la
militar el objetivo es conquistar, matar y destruir para ganar, lo que debera ser
encausado por el docente en una educacion de valores), del jugador-alumno podra
hacer, un centro de milicia (para crear mas guerreros), universidad (para los
conocimientos), templos (o maravillas para facilitar el juego), mercado, granjas,
graneros y torres de vigilancia.

Los dioses mencionados en el Videojuego son los de la lluvia, la tierra y la serpiente
emplumada que conocemos son Tlaloc, Cihualcoéalt y Quetzalcéatl. Los sacerdotes en
el videojuego cumplen con la funcién de curar a los heridos ya sean aldeanos o

219 jiménez Alarcén Concepcion; op. cit. p.54.
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guerreros, ademas de poder convencer al enemigo de aliarse a sus tropas. Al principio
de la partida en el pequefio film enfatiza que los aztecas eran muy apegados a sus
creencias por lo que al llegar Cortés pensaban que era el regreso de Quetzalcoéatl, lo
cual se sabe corresponde a los libros de texto, como historia oficial lo cual puede
complementarse con la microhistoria.

El videojuego Age of Empire Il Conquerors se ubica dentro de la categoria de
estrategias dentro de los juegos de milicia, donde el jugador tiene opcién de crear los
guerreros que crea necesarios para llevar acabo su estrategia militar y conquistar al
otro mediante alianzas o mandando espias, entre otras.

Es en la civilizacion azteca donde existen guerreros aguilas y tigres, la vestimenta
representa dichos animales.

Los guerreros tienen la finalidad de proteger al pueblo de los animales (como el
jaguar), asi como de pelear contra el enemigo.

Con respecto a la ubicacién geografica ésta corresponde sélo a Yucatan, lo cual
verificamos no fue asi, el videojuego muestra un mapa donde se ve tu civilizacion y
conforme se descubre el mapa visualizas nuevo territorio. El enemigo sélo se puede
ver al mandar un espia a su territorio.

En el juego la civilizacion azteca tiene en su mapa un rio, montafias y vegetacion
abundante, hay palmeras, arboles, arbustos y pastos, y de fauna jaguares, jabalies,
aguilas, guajolotes y peces, lo que permitié que los alumnos expresaran la importancia
de la ecologia.

Segun este mapa existe oro, madera y piedra que condicionan la economia de la
sociedad en cierta manera y de ser escasos se explora el mapa en su busqueda 0 se
realiza el trueque o se obtiene del realizar una conquista (estrategia econémica).

Aunque el mapa no sea coherente con la realidad, este es muy importante para el
poder explicar el desarrollo de los pueblos, ya que en algunos casos su geografia sirve
de proteccién natural, contra el ataque de los enemigos, identificando los jovenes el
valor de ésta, en sus respuestas del cuestionario.

El videojuego permite observar cada componente social y su importancia, logrando
que el alumno reflexione cada uno de estos sectores, lo hile y encuentre relevancia
dando bases para la comprension de una historia global y real. Porque si el alumno
menosprecia algun sector, agricultura, caza, mineria, educacion, religion o cualquier
otro u otros por ende perdera en el juego y sera conquistado por el enemigo al invadir
su territorio a causa de la debilidad en su estructura social, mencionado en los
cuestionarios.
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La funcién del alumno-jugador es adoptar el rol de dirigente en la construccion de su
sociedad, buscando su fortalecimiento en base a las caracteristicas de la cultura
elegida, asi mismo debe buscar estrategias y tomar las decisiones que crea
pertinentes para asegurar el triunfo y progreso de su sociedad-juego.

SESION TRES

Iniciamos con la exposicion oral acerca de la cultura azteca y del Imperio de
Moctezuma, partiendo de la microhistoria, aqui el alumno se mostrd participativo y
hacia comentarios “en el videojuego muestra y en el videojuego se ve”, porque las
imagenes del videojuego fueron punto de encuentro del conocimiento del alumno y los
contenidos.

Esto indica que a partir del videojuego el alumno tiene conocimientos que quiere
reafirmar o refutar hablandonos de religién, de las clases sociales, de los recursos
naturales, del emperador; ya que el videojuego muestra la cotidianeidad de éste
pueblo asi como su evolucién.

El alumno hilo cada elemento del cual le hablabamos conforme a las fotocopias del
libro y encontré la relevancia de cada uno de los elementos que integran una
sociedad.

El alumno fue activo y participativo lo cual hizo amena la clase mostrandose
interesados, motivados e inquietos, facilitAndose en todo momento la reflexion puesto
que, hacian comentarios donde trasvolaban el videojuego a la realidad, otros solo
podian verlo como un juego hasta que fueron inducidos por los comentarios de sus
compaferos y nosotras (retroalimentacién) de las similitudes.

Aquellos jévenes que se les dificulté el juego o no jugaron (hombres y mujeres)
escuchaban atentos y concluian “jah! por eso me ganaron”, “;eso viene en el
videojuego?” pero estos hechos no los aislé del grupo ni de los dialogos.

El tiempo se fue rapidamente por lo cual nos apresuramos aplicarles el cuestionario 3
(véase anexos), asi como darles la indicacion de que siguieran jugando e introdujeran
“contrasefas” para facilitar y agilizar su juego.

La historia del videojuego estd centrada en la actividad humana, en la vida de la
cotidianidad de los grupos y sociedades, en sus interacciones economicas y sociales,
en su dinamica demografica, cultural etc., es decir, una microhistoria.

En la microhistoria, se reduce la escala de la observacién, en un analisis microscopico
que describe estructuras sociales de gran complejidad.
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Aqui la civilizacion Azteca con el imperio de Moctezuma Il, se da a conocer de una
manera fresca, interesante y dinamica para los alumnos, los cuales se identifican con
la cultura del pais contrastando con la sociedad espafiola en el como sucedi6 la
conquista y el como pudo haber sido la resistencia aqui, y el como seriamos sin la
llegada de los Esparioles, todo con la direccion del docente.

El videojuego es apegado a la realidad de aquella época con algunos agregados o
fantasias del creador, lo cual atrae al alumno, por su calidad de escenarios
tridimensionales (imagenes) y representacion de batallas, algunas de las cuales tiene
conocimientos y otras las conocen por primera vez en el videojuego, esto amplia su
acervo cultural.

Algunos alumnos inician su juego mandando y creando aldeanos para recolectar
recursos que fortalecen su economia, otros se inclinan por lo militar al crear su
ejército para defenderse de invasiones y para vencer al enemigo, el alumno reconoce
su funcion de dirigente, rey, jefe al sentirse activo durante todo el juego.

El alumno reconoce en los cuestionarios que todos los sectores sociales importantes
pero enfatizan en la economia y el poder, descubren que actividades como la caza y
la agricultura pueden ser reemplazadas por una granja y un granero, esto habla de
evolucion en su sociedad y en su modo de trabajo, asi como de comprension por el
dominio que el hombre ejerce sobre la naturaleza.

Los alumnos razonan la utilizacion de recursos naturales, y ven su relevancia al
mencionar que la madera y la piedra la utilizan para la construccién de casas y
edificios, el oro para el fortalecimiento de su economia, la fauna para el sustento
alimenticio, la flora esta presente en la recoleccién de frutos y la agricultura como
complemento imprescindible de su sociedad.

Las construcciones mencionadas en el videojuego son: las maravillas o templos que
representan a la religion con un sacerdote que ayuda a curar al ejército y aldeanos,
asi como también convence al enemigo para realizar alianzas; la universidad
representa a la educaciéon genera conocimientos (como el descubrimiento de fuego)
que favorece al ejército, en el mejoramiento de las armas, el centro de milicia o
armeria es factor importante en el videojuego, pues recordemos éste es bélico vy al
igual que en la realidad el ejercito defiende a la poblacion y a su territorio, se encarga
de invadir y atacar para conquistar al enemigo y asi ampliar su territorio y economia,
es decir, in imperio; el mercado representa el comercio y las ventajas que éste
proporciona, pues realizan el trueque intercambiando productos que les sobran por
aquellos que les faltan progresando en construcciones Yy la vida social, lo mismo
ocurre con las granjas y los graneros.
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Lo anterior permite que el alumno analice el contexto del videojuego de manera
inconsciente, valorando cada elemento, agregandose a esto la ubicacion geografica,
las cuales son condicionantes de conquistar o ser conquistado por ejemplo el agua
qgue rodea a la regiéon proporciona alimentos o dan pauta para el desarrollo de la
navegacion, los aztecas no tenian éste conocimiento (como se logroé en Europa), que
los mantuvo aislados y libres de invasiones extranjeras por un determinado tiempo.

En todo momento el alumno es activo y reconoce que la geografia y los recursos de
la zona, permiten desarrollar a una sociedad en mayor o0 menor tiempo segun la
abundancia o escasez de algun recurso, dando importancia asi a su ubicacion
geografica. Esto no permite una ensefianza apropiada de la geografia pero induce a
gue él alumno la reflexione.

Este videojuego como ya lo hemos mencionado fue creado con la finalidad de distraer
y acaparar mercado, pero como dispositivo técnico pedagogico es posible rescatarlo y
encauzar su finalidad para ayudar a formar a los alumnos de nivel medio superior en
la materia de historia, asi como para facilitar su reflexion.

Criticas como “tal vez pueda representar una sociedad verdadera porque la
organizacion es muy parecida...” “todo aqui esta organizado y cumplen su roly en la
sociedad real no”, esto permite hacer interpretaciones de que el alumno esta
pensando incluso traspolé el videojuego con la realidad, pues ciertamente no hay
quien cumpla su rol cabalmente y también solo se acerca a la realidad historica de
una época, pero permite acercarse a ella de manera distinta a la comdun,
complementando a los libros, museos, narraciones donde solo nos esforzamos por
imaginar su estilo de vida, al armar este rompecabezas, es decir, se inicia una
adquisicion para una conciencia histérica, en tanto es la critica una apertura hacia lo
objetivo real, en constante movimiento de las transformaciones de la sociedad.

El videojuego también aporta con sus imagenes, informacion visual sobre el mundo
cuyo conocimiento permite abordar incluso, algunos de sus aspectos no visuales,
como fue la idea imperialista a través de las guerras, en donde, se pretende fortalecer
el poder, lo econdmico y lo militar o en caso contrario son victimas conquistadas,
guienes seden el poder y la riqueza de su territorio.

Ademas de la capacidad perceptiva del sujeto (observar), se movilizan en él saberes,
efectos y creencias por pertenecer a la historia, a una clase social, a una cultura o a
una época, por lo que existe una estrecha relacion entre el hombre y la imagen, pues
estda lo rodea con ciertos fines; de propaganda, de informacion, religioso. de
entretenimiento, ideoldgico, etc.
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Las imagenes pueden representar cosas concretas como en el videojuego se ven
elementos reales como: la naturaleza, animales, sujetos, armas y construcciones.
También hay imagenes simbdlicas como las reliquias en la cultura azteca entre otras.

Planteamos que la iconopedagogia tiene como fin el asegurar, reforzar, reafirmar y
precisar nuestra relaciéon con el mundo, pues desempefia un papel de descubrimiento
de lo visual, lo que es esencial para la actividad intelectual, esto es posible mediante el
videojuego porque asegura la informacion verbal proporcionada, al reforzarla y al
reafirmarla mediante la observacion y la interaccion de dicho elemento es decir, el
videojuego.

Las imagenes en el videojuego son tridimensionales, a color, en movimiento y con una
constante vision panoramica de la sociedad, lo cual es atrayente y del agrado de los
alumnos.

SESION CUATRO

Se les expuso oralmente en que consistia la sociedad espafiola y sus principales
caracteristicas, los alumnos se mostraban familiarizados con los contenidos, y se
agilizo la participacion a causa de ello.

En los comentarios de los alumnos se compar6 a éstas sociedades, en sus avances
tecnoldgicos y las razones que llevaron a los esparfioles a conquistar y a Moctezuma a
no atacarlos.

El videojuego permiti6 que el alumno sintetizara la informacion llegando incluso a
reconocer las incongruencias del videojuego y encontrandole sentido a las
condiciones en las que se dio ese evento.

El interés del alumno por la historia se hizo evidente lo cual nos demostré que este
videojuego es apto como un dispositivo técnico pedagogico, puesto que promueve la
reflexion de la historia a través de sus micromundos representados.

La profesora mostr6 con agrado su aceptacion puesto que se optimizd en todo
momento la educacion tradicional con las nuevas tecnologias y con nuevas corrientes
historiogréficas, al innovar en la ensefianza, pero consciente de los riesgos del
videojuego si éste no es cuidadosamente canalizado.

Se le aplicé al grupo el cuestionario cuatro (apartado siguiente), el cual contestaron
con facilidad sobre todo aquellos que llegaron a etapas avanzadas del juego y se noté
cierta dificultad para recordar datos caracteristicos de México o de los espafioles a
aquellos que fueron conquistados.

127



CapiTuLo I

Recordemos que dicho videojuego lo retomamos del contexto de los adolescentes y
gue es de su interés, por lo cual forman clubes en torno a esta coleccion, intercambian
trucos e imagenes pertenecientes al videojuego o a cierta civilizacion, por esto se da
una motivacion al introducirlo al aula de manera planeada y organizada conforme a
los contenidos del programa.

Es la motivacion escolar uno de los factores psicoeducativos que mas influyen en el
aprendizaje, pues el término motivacion se refiere a poner en movimiento en este caso
es la inteligencia para la reflexion de la historia, estimulando asi la voluntad de
aprender del alumno, reduciendo el desinterés, la apatia y el aburrimiento en éstas
clases, por la relacién empatica docente alumno que surge del divertimento®?, en el
cual se hace presente la formacion.

Como se sabe existe una fuerte inclinacién por el videojuego, ya que los entretiene y
divierten al ser auditivos, visuales y de interaccion, al relacionarse con los alumnos de
una manera clara y directa de ahi el poder que tiene sobre los jévenes.

En ésta sesién cuando los alumnos jugaron en sus casas, pudieron observar las
diferencias tecnoldgicas entre aztecas y espafioles estos Ultimos ya contaban con
mosquetes o pistolas, también tenian caballos y conocian la pélvora, lo que contrasté
con la sociedad que el alumno dirigia y sinti6 empatia, puesto que su avance
tecnolégico mas notorio sélo permiti6 mejores fortalezas, habilidades en sus guerreros,
armas (marros, escudos, lanzas, flechas, etc.) sin llegar a la pdlvora, no tenian
caballos por lo cual fueron conquistados, que corresponde a la historia oficial.

Lo anterior logré concienciar al alumno de la importancia de que cada uno de los
elementos que integran una sociedad son imprescindibles, asi también noté que se
necesita que todos cumplan con su rol, pero sobre todo valord lo importante que es ser
un buen dirigente, puesto que €l lo representaba.

En el videojuego Moctezuma realiza alianzas con otras culturas prehispanicas a fin de
resistir o intentar ganarles a los espafioles, este videojuego es congruente con los
contenidos histéricos de esa época y a pesar de tener “agregados”, es decir fantasia
promueve la reflexion y la comprension de la historia, con ayuda del docente.

En éste videojuego la religidbn representada por el sacerdote permite crear una
estrategia militar donde se puede convencer al enemigo para aliarse a sus tropas,
ademas el jugador puede robar los caballos y/o armas a los espafioles todo depende
de la estrategia que el alumno razone para llevar a cabo su partida.

21 Entendido como una semantica que implica el buen humor, la empatia, como un acto educativo en el que no hay
un docente y un alumno, sino dos seres humanos, donde se hace presente la formacion. (Concepto retomado de
Carrizales, R., Cesar; Arte y pedagogia; ed. Lucerna Diogénis; México; 2003; p.103.
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Por lo anterior, proponemos el videojuego “Age of Empire II Conquerors, como un
dispositivo pedagoégico para la ensefianza de la Historia de México por que motiva,
induce al razonamiento, y se muestra como una alternativa a los videojuegos
didacticos, que en general caen en el conductismo al ser muy rutinarios e inducidos
reduciendo toda posibilidad de pensar pues al ser de prueba y acierto favorecen
también al memorismo.

Puede parecer complicado el videojuego pero es requisito indispensable contar con
quince afos (0 mas) para poder entenderlo y ganar, ya que hace razonar y es
necesario cierto nivel de abstraccion para desarrollar estrategias militares.

En caso de dificultarse al alumno el juego el ser “perdedor” permite retomar como
ejemplo en las clases qué pasa después de ser conquistado, pues se observa que
tenia o que desarrolld el contrario que le dio ventaja.

SESION CINCO

En ésta sesion los alumnos se reunieron en equipos de cuatro intercambiaron
experiencias acerca de ser conquistados o conquistar, también reflexionaron de los
beneficios de sus alianzas, del trueque, de la tecnologia y de sus estrategias.

El alumno identific6 los elementos que hicieron posible la conquista de México, como
lo fue la tecnologia, sus creencias religiosas acerca del regreso de Quetzalcéatl, entre
otras. Esta historia oficial es optimizada mediante la microhistoria que permite
entender lo macro desde lo micro.

Observamos que durante estas sesiones la actitud del alumno cambio pues aquellos
gue no participaban ahora lo hacian, unié al grupo al mejorarse sus relaciones sociales
y reducirse la apatia o indiferencia entre ellos.

La docente estuvo al tanto de estas sesiones y como licenciada en historia con sus
conocimientos complementé y dispersd dudas en la clase y también con respecto al
videojuego.

Durante el transcurso de estas sesiones la ensefianza tradicional se optimizé con el
videojuego como dispositivo pedagdgico, lo cual fue interesante y notorio por el
razonamiento adquirido para reflexionar la historia y poder realizar especulaciones
acerca de “¢qué hubiera pasado si los espafioles no hubieran llegado a México?”,
porque el videojuego asi lo permite, junto con el profesor.

También observamos que los jévenes reflexionaban y razonaban de maneras muy

diversas algunos eran conquistados facilmente y sin embargo otros resistian el ataque
espafol con diversas estrategias, pero al final el videojuego sigue con el curso de la
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historia oficial, pero permitié que el alumno conociera a la microhistoria como vertiente
de la Historia Nueva y dio pauta al divertimento.

La docente recuperd sus opiniones escritas para agregarlas a su evaluacion parcial.
Un hecho especial fue que el alumno se identific6 mediante la empatia como el
emperador Moctezuma lo cual generd sentimientos de frustracion o alegria conforme
conquistaba o lo conquistaban, esto permitié que el alumno se identificara con nuestra
cultura y con nuestra historia.

SESION SEIS

Esta sesion la iniciamos agradeciéndole al grupo su participacion e interés en el
proyecto, al igual que a la profesora.

Repartimos el ultimo cuestionario (5) con la finalidad de conocer su opinién con
respecto a éstas sesiones, pero sobre todo con respecto al videojuego.

También realizamos una recopilacion verbal de su experiencia en el proyecto por azar
a cinco hombres y a cinco mujeres con la finalidad de evaluar el proyecto.

Los resultados durante éstas sesiones fueron positivos y alentadores, pues estamos
conscientes de que si se mejorara la ensefianza de la historia esta trascenderia en la
vida diaria de los sujetos, interesandose por sus origenes, su comunidad y su pais,
con esto se podria leer el presente para realizar propuestas para mejorarlo.
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3.4 EVALUACION
3.4.1 EVALUACION ALUMNOS
A) CUESTIONARIO (Véase el 3)

PREGUNTA: QUE TE GUSTO DEL VIDEOJUEGO

Las respuestas son muy variadas se debe a que el videojuego tiene diferentes
escenarios, sociedades y elementos historicos.

Algunos alumnos contestan que les gusta porque es: muy entretenido (10%), por las
culturas prehispanicas (10%), por ser realista (10%), por las imagenes y sus
escenarios (40%), por las batallas, armar tu ejército, englobamos estas respuestas que
tienen que ver con lo bélico con un (30%), recuérdese esto es una caracteristica del
videojuego.

En ésta pregunta se puede observar que el elemento principal que atrae a los jovenes
son sus imagenes, tridimensionales, de movimiento, de representacion, cosas
concretas, como son la naturaleza, animales, sujetos, armas, etc.

Sin embargo tan sélo el 10% se sintid atraido por su contenido histérico, pues ya
hemos visto que al alumno le interesa la historia pero la considera “tediosa y aburrida”,
asi como también “hechos del pasado”, por lo cual hace falta mejorar ésta ensefianza.

Aquellos que contestaron que el videojuego es entretenido, asi como el aspecto bélico
habla de un elemento mas para distraerse y es necesario canalizar sus contenidos
histéricos para favorecer la reflexion en esta materia.

Este fue el primer cuestionario aplicado al grupo con respecto al videojuego después
de darselos y solicitarles que jueguen con la campafa de Moctezuma.

PREGUNTA: COMO EMPEZASTE A CONTRUIR TU SOCIEDAD

El 40% de los alumnos inicia recolectando recursos como: oro, piedra, madera y
alimentos (cazar y agricultura), el 20% inicia creando aldeanos para llevar acabo esta
labor, el otro 20% realiza casas para que pueda crecer su poblacion, un 10% crea
ejércitos para defender sus territorios y el ultimo 10% inicia dando ordenes.

Estas respuestas dicen del inicio de su estrategia, si es altamente bélica daran

prioridad a la milicia y si es econdmica a los recursos y a los aldeanos (las diferentes
clases sociales en todas sus funciones).
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PREGUNTA: CUAL ERA TU FUNCION EN ESA SOCIEDAD

El 50% de los alumnos hablan de dirigir, mandar, ser lider o el rey; con esto el alumno
se integra al videojuego y crea una empatia al identificarse como el emperador
Moctezuma y genera emociones de alegria o frustracion conforme es el responsable
de conquistar o de que lo conquisten, un 10% dice que tiene que encargarse del
progreso de su sociedad, por la misma situacion.

Un 20% dice que su funcion es destruir, pues el juego es bélico y trata de estrategias
militares para conseguir los objetivos, estas opiniones el docente las debe canalizar, a
través de la empatia para una formacion en valores.

El dltimo 20% se incluyo en el videojuego como un ciudadano normal pues expresa
gue su funcidn es construir y/o sacar (explotar) la comida y los recursos.

PREGUNTA: QUE ELEMENTOS SON NECESARIOS EN UNA SOCIEDAD REAL

Un 30% de los alumnos sali6 del contexto del videojuego y pudo ver gque en las
sociedades es necesario el respeto, la amistad, el apoyo y la unidad social; estos
alumnos hablan de una madurez y ven en el videojuego como la unidad social se
refleja en estabilidad de su sociedad, al expresar un humanismo.

El 40% vio la importancia de la economia y de la alimentacion, esto habla de una
estrategia econdmica, que le permitir4 ganar.

Un 20% se quedo6 en el videojuego y expresa que las maravillas (que representan
centros religiosos), ayudan al jugador a ganar rapidamente y con un menor esfuerzo.

También encontramos a alumnos (10%) que expresan que siempre es necesario que
haya personas que hagan el trabajo pesado, esto se debe a que el videojuego muestra
agricultores, mineros, lefiadores y cazadores correspondientes a la clase baja, pero
también muestra a la clase alta representada principalmente por el alumno jugador.

PREGUNTA: QUE RECURSOS NATURALES RECOLECTABAS

El 100% expresa los recursos que tiene el videojuego como; oro, piedra, madera y
alimentos (animal y vegetal).

Esta pregunta se hizo con la finalidad de que distinguieran cada uno de ellos en el
videojuego, por que se agotan en su territorio y tiene que salir a buscarlos.
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Aqui el videojuego permite que se valore la importancia de las riquezas naturales, ya
gue en sus escenarios muestra una cantidad determinada y las conquistas y el trueque
se debe a su busqueda.

PREGUNTA: EN QUE USAS CADA UNO DE ESTOS

El 30% de los alumnos da importancia a construir edificios para establecer su
sociedad, estos pueden ser casas, escuela, templo, torres de vigilancia, fortalezas,
centros militares, mercados, graneros, entre otras.

Otro 30% habla de la importancia de los edificios militares y de la ciudad como ya
mencionamos es porgue su estrategia es bélica.

Otro 40% especifica que la madera es para las casas, que el oro beneficia a la milicia
y que la piedra sirve para las torres.

PREGUNTA: LOS CONSIDERAS NECESARIOS

Sus respuestas difieren mucho aqui la mas acertada fue el 10% que contesto que son
parte fundamental de una sociedad.

El 90% es inmediatista dando respuestas como “si porque sino los tuviera no podria
hacer nada, sin ellos no me puedo desarrollar, no avanzas en épocas, para que se vea
mas urbanizado, sirven para la construccion”, quedando implicito que son necesarios
para el desarrollo pero especificamente para su juego, por lo que se quedaron en esa
actividad, pero al contrastarlo con la realidad se les acerco a la reflexion.

PREGUNTA: QUE ACTIVIDADES REALIZO TU POBLACION

Un 60% de los alumnos hablan de, agricultura, alimentacion y recolectar recursos, un
30% generalizan las actividades y mencionan que recolectan, construyen, atacan y
defienden; éstos Ultimos consideran a todas las actividades oportunas para el
desarrollo de su sociedad en un menor tiempo, mientras que los primeros descuidan
otras &reas.

El altimo 10% expresa actividades mas avanzadas (con respecto al videojuego) como
lo son invadir otras civilizaciones y construir mas edificios, sus experiencias de
conquista durante las sesiones permiti6 una retroalimentacion, con los que no
conquistaron creandose un puente para persuadir el fascismo, y reivindicarlo con una
educaciéon en valores y en humanismo pues es el alumno quien toma las decisiones
dependiendo de su ética para ganar, posteriormente se complementara desde la
perspectiva que proyecta el libro “La visibn de los vencidos”, con la finalidad de
identificarse con su cultura y no con la violencia.
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PREGUNTA: COMO BENEFICIAN ESTAS ACTIVIDADES A TU SOCIEDAD

En esta pregunta el 50% de los alumnos hablan de los beneficios directos a la
construccion y a la alimentacion.

Un 10% menciona que los benefician para expandir su territorio, un 20% habla de la
administracion de recursos para obtener la victoria asi como el fortalecimiento de su
economia al intercambiarlos (trueque), como ya se mencion6 éstas respuestas estan
derivadas de una estrategia econOmica para obtener la victoria.

El 20% restante expresa que los recurso y las actividades te ayudan para avanzar en
tecnologia y para la evolucion del pueblo, aqui ya se ésta valorando a las actividades
como precursoras de una mejor tecnologia y de evolucion social.

PREGUNTA: ACTIVIDAD MENOS IMPORTANTE

Un 40% de los alumnos hablan de que la caza no es necesaria pues la suplen con la
granja asi mismo se expresan de la recoleccidon. Otros de la piedra, porque no han
realizado el trueque, estas respuestas hablan de los avances de la sociedad
sedentaria mientras que otros expresan lo contrario, porque el trueque es el inicio de la
economia.

Un 20% opina que todas las actividades son importantes y necesarias en las
sociedades.

El 40% restante habla que defender no es necesario puesto que piensa atacar primero
y los demas opinan que con la creacion de edificios no puedes atacar ni defenderte.

PREGUNTA: QUE CONSTRUISTE PRIMERO

El 50% de los alumnos inicia construyendo casas para aumentar su poblacion y asi
poder ganar.

Un 40% crea aldeanos por la misma razon, y el altimo 10% crea edificios militares.

PREGUNTA: CONSTRUCCIONES LOGRADAS

El 100% de los alumnos expresaron haber realizado todas las construcciones que
solicita el juego como son: casas para los aldeanos, centro de milicia (aqui se crean
nuevos guerreros) y urbano (aqui se crean mas aldeanos), granero, templo,
universidad, armeria, torres y maravilla.
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Esto es porque el videojuego las solicita para evolucionar y asi mejore su tecnologia y
tengan mayor habilidades los guerreros, para poder resistir en el juego a las
invasiones o/y poder conquistar a otra cultura como a los texcocanos o tepanecas.

Cada una de esas construcciones es posible a partir de la acumulacion de recursos
naturales, en especificé de piedra y madera, pues un porcentaje de ellos te permite
construir una casa, después un centro urbano, uno de milicia, sucesivamente, hasta
alcanzar la maxima construcciéon que es la maravilla, que representa a una piramide
en ésta cultura.

Para lograr éstas construcciones u otras ventajas en el juego se usan “codigos” o
“claves” que agilizan el juego al conceder diferentes facilidades como; rock on, le da al
jugador 1000 puntos de roca (véase en anexos), entre otras.

PREGUNTA: DESCRIBE LA UBICACION GEOGRAFICA DE TU SOCIEDAD

Los alumnos describen la zona en donde se encuentra su sociedad, la cual representa
a Yucatan y en las imagenes se observa zona de vegetaciéon abundante, de arbustos,
de rocas, y un rio.

En el juego se presenta un mapa al lado derecho de la sociedad, el cual sélo es visible
un poco y es necesario explorarlo para que se visualice de manera mas amplia, con
esto se obtiene mas fuentes para extraer los recursos y también permite acercarse al
territorio enemigo para ver la etapa de su evolucion o desarrollo y poder planear un
atague o defensa.

PREGUNTA: TU UBICACION GEOGRAFICA TE PERMITIO GANAR O PERDER

Un 30% de los alumnos expresé que ésta no fue condicionante para ganar o perder
gue todo se debe a la planeacién y organizacion de una estrategia.

El 70% dice que ésta le fue util para ganar, puesto que tenia cerca los recursos
naturales y asi agiliza su partida, al construir en el menor tiempo casa, centro urbano,
de milicia, etc., asi mismo cre6 una economia para expandirse con mayor facilidad.

La zona geogréfica tiene importancia en el juego como en la realidad por ser la
encargada de proveer alimentos y recursos, este juego permite apreciar diferentes
zonas geografica como el desierto, estar en una isla, o entre nieve, esto dependera de
la civilizacion que se elija para jugar como se especifico aqui es la de Moctezuma |l.

PREGUNTA: QUE ARMAS TENIAN LOS GUERREROS AL INICIO Y FINAL DEL
JUEGO.
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Los alumnos aqui apreciaron los avances tecnologicos que desarrollaron en el juego,
pues ésta es evidente en la milicia.

Al iniciar el juego el alumno reconoce que contaban con garrotes y que el soldado era
mas vulnerable a los ataques y por lo tanto los mataban pronto.

Al finalizar el juego o en etapas avanzadas los guerreros aguilas y jaguar (tigres) son
mas fuertes y también mas agiles pero sobretodo sus armaduras son mas elaboradas,
reforzadas y resistentes a los ataque y cuentan con armas mas elaboradas como
lanzas, mejores garrotes y escudos.

PREGUNTA: QUE FUNCIONES TIENEN LOS GUERREROS

El guerrero es importante en el juego pues se encarga de defender y proteger a los
aldeanos de los animales salvajes (jaguar y jabalies), de los guerreros enemigos y
sobre todo a la sociedad creada y sus construcciones.

Son ellos quienes atacan y conquistan a otras sociedades.

PREGUNTA: QUE CONOCIMIENTO DESARROLLASTE QUE FAVORECIERA A TU
MILICIA

Al crearse la universidad se desarrollan conocimientos de acuerdo a la cultura o
sociedad con la que se éste jugando aqui se desarrolla o emplea el fuego y los
guerreros obtiene beneficios en sus armas.

PREGUNTA: QUE INTERCAMBIASTE EN EL TRUEQUE

El alumno intercambia lo que le sobra por aquello que le falta por ejemplo; madera por
oro, piedra por alimentos etc.

PREGUNTA: COMO TE BENEFICIO EL TRUEQUE

Esto les favorece en la creacibn de nuevas construcciones y asi un cambio o
evolucién en la sociedad.

El alumno descubre que éste le da la facilidad para construir y mejorar su milicia, al
obtener lo que le falta ya sea para construir, alimentar o por oro para la milicia.

PREGUNTA: APARTE DE GANAR QUE OTRO OBJETIVO TIENE EL JUEGO
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Sus respuestas expresan opiniones diversas como la “simulaciéon de una guerra”,
“pensar en los aspectos de administrar recursos, como, de que manera, y por donde
atacar”, “ensefiar a dirigir una estrategia militar” y “distraer”.

El alumno visualiza de manera inmediata “el razonar con lo bélico”, ya que el
videojuego es de estrategias y bélico, y esto puede ser canalizado a través del dialogo
hacia una reflexion del como, afecta y beneficia cada uno de estos elementos o
caracteristicas del juego, por eso el alumno agrega “aprender un poco”, “aprender
como se puede apoyar una sociedad” y “establecer un sociedad”, por sus escenarios
realistas y llevados desde la microhistoria de una cultura o sociedad permite emitir
juicios y detallar para su reflexion sus componentes.

PREGUNTA: EL VIDEOJUEGO PUEDE REPRESENTAR UNA SOCIEDAD
VERDADERA

“Si y tal vez” agregan los alumnos porque se asemeja en la realidad a la vida
cotidiana por el orden y organizacion, también por las guerras y porque se necesita de
ayuda de cada uno.

Esta es su opinion que comparada con el mundo, permiten analizar y reflexionar
incluso agregan que “no todos cumplen con su rol, mientras que en el juego si”, el
alumno reflexiona el juego comparandolo con la realidad.

Esto reafirma que el juego si le permite reflexionar por presentar de manera
comprensible los rasgos y necesidades de la vida en sociedad y sus problemas, tanto
en sociedades antiguas como actuales.

Esto es posible por sus escenarios, por sus sociedades y su cierto apego a la realidad.

B) CUESTIONARIO (Véase el 4)

PREGUNTA: CIVILIZACION CON LA QUE JUGO

Aqui nos interes6 que el alumno reconociera la civilizacion azteca tanto en el
videojuego como en las clases, ya que partimos de ésta para que pudieran
comprender éste lapso de historia, la batalla de espafioles contra aztecas.

El 100% de los alumnos identifican que ésta sociedad azteca es la que estuvieron
construyendo y con la que jugaron.

PREGUNTA: QUIEN FUE MOCTEZUMA
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Se hace primordial que el alumno al identificarse como dirigente (ver cuestionario 3)
viera que el tenia el rol de Moctezuma ademdas que ubicard este personaje tan
importante en la Historia de México, asi como que le ayudé a reconocer a que
sociedad prehispanica pertenecia.

El 100% de los alumnos mencionan que fue “un emperador azteca”.

PREGUNTA: POR QUE CAE EL IMPERIO DE MOCTEZUMA ANTE LOS
ESPANOLES

El 66% de los alumnos mencionan que por el tipo de tecnologia que tenian los
espafioles, porque traian caballos y mas armas, estaban mas evolucionados, no
tenian armas de fuego los aztecas, ademas de que éstos ultimos fueron ingenuos”.
Con esto notamos que el alumno si reflexiond la historia, que en la batalla de aztecas
vs espafioles sucedi6 asi por ciertas circunstancias.

El alumno en el videojuego observdé un simulaciéon de la batalla de aztecas vs
espafioles y por ende se le facilita llegar a ésta reflexion, el mismo videojuego
contienen en ésta parte del icono de historia una descripcion de la tecnologia de cada
cultura, también se complemento esta informacion en clase.

El otro 34% menciona “porque asi sucedié y por las armas que traian los espafioles,
porque los espafoles trian mas tecnologia”. Estas respuestas nos llamaron la atencion
porque el alumno entiende el ¢ por qué? Pero lo toman como algo que tenia que pasar,
estatico.

PREGUNTA: CLASES SOCIALES QUE HAY EN TU SOCIEDAD

El 67% de los alumnos identifica clases sociales como’guerreros/soldados/ milicia,
pueblo/aldeanos, sacerdotes/monjes”, las cuales que el adolescente utiliza y se
mencionaron en clases como en el videojuego.

EL 33% mencionan “guerreros, recoger alimento, oro, piedra, talar”, describiendo las
actividades que llegaban a hacer sus aldeanos, aclarandose estos términos en la clase
siguiente.

PREGUNTA: TIPOS DE GUERREROS

El 16% de los alumnos anotan en sus cuestionarios “aguila, milicia” dandose cuenta
sélo de los guerreros aguila, que son con los que inician el juego.

El 84% de los alumnos nos anotan “guerreros aguila y jaguar” ya que la vestimenta de
los guerreros en el videojuego es similar a estos animales, en algunos libros nos
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mencionan “guerreros tigre” en lugar de jaguar, esto seria una de las contradicciones
del videojuego.

PREGUNTA: ARMAMENTO DE MOCTEZUMA Y LOS ESPANOLES

El 33% de los alumnos mencionan con Moctezuma armas de asedio, lanzas, mazos y
escudos, describiendo lo que muestra el videojuego. Con respecto a los espafoles
mencionan cafidn de asedio, mejores arietes y espadas.

El 67% menciona con Moctezuma piedra, palo con piedras, escudos, lanzas, garrotes,
arqueros; con los espafoles las catapultas, arqueros caballerias, barcos, pistola,
mosquete, escopeta y armadura, observando mas detalladamente el armamento vy
relacionado éste ya con la Historia de México oficial.

PREGUNTA: ANIMALES EN MEXICO SEGUN EL VIDEOJUEGO

La mayoria y como la pregunta lo menciona describen lo observado en el videojuego,
en éste grupo al ver las repuestas de los alumnos un 16% si describen los animales
que ven en el videojuego como: guajolotes, peces y aguilas y los de los espafioles
como: ovejas y caballos.

El 84% restante relacionan los animales expuestos en el videojuego con los de la
historia oficial como: jaguares, lobos, aguilas, xoloescuincle, vibora, jabalies y pavo
real.

PREGUNTA: COMO AYUDA LA RELIGION EN TU JUGADA

El 100% de loa alumnos responde con respecto al videojuego como: curar unidades,
guerreros, realizar alianzas con otros pueblos, recolectar reliquias y desarrollar
tecnologia. En éste ultimo desarrollar tecnologia es otra de las incongruencias del
videojuego porque se sabe que si los aztecas no realizaron conocimientos, fue por su
religion, dicho por la historia oficial.

PREGUNTA: CREACIONES DE ALIANZAS

El alumno observé la importancia de las alianzas y como estas ayudan a cierta
civilizacion. El 80% de los alumnos si realizan alianzas y el 10% no lo hacen porque no
les gusta y el otro 10% realizaron alianzas pero comerciales.

PREGUNTA: QUE SUCEDIO DESPUES DE LA ALIANZA
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El 10% de los alumnos dejaron en blanco la respuesta, el 80% restante ven beneficios
como “le gane a los espafoles mas rapido en esa campafa, tener apoyo”, y el otro
10% fueron alianzas contra los espafioles, que les ayudan en sus batallas.

PREGUNTA: POR QUE LOS ESPANOLES TE QUERIAN CONQUISTAR

El 90% de los alumnos mencionan “por los recursos naturales, oro, comida, por el
territorio”, encontrandole sentido al ¢por qué? de la llegada de los espafioles a México.

El 10% lo relacionan con “querian evangelizar y llevarse tesoros”.

PREGUNTA: POR QUE SE DA LA EVOLUCION DE LAS ARMAS EN EL
VIDEOJUEGO

El 90% de los alumnos “por los recursos”, ya que se necesita cierta cantidad de éstos
y de construcciones para avanzar de época, asi mismo menciona éste ultimo por el
avance de las épocas.

El 10% lo ubica mas como estrategia dentro de una partida al dar respuestas como:
“quitar la polvora al enemigo, creacién de universidades”, sabiendo que mientras
desarrolle conocimientos va a poder tener mejores armas.

PREGUNTA: ENEMIGOS EN EL VIDEOJUEGO APARTE DE LOS ESPANOLES.

El 90% de los alumnos dan respuestas como: “tlascaltecas, mayas, aliados de Cortés,
tlacopan y texcoco. El 10% restante no anoto nada.

Aqui existe otra incongruencia del videojuego, porque se visualizan culturas como la
maya pero esto fue aclarado en clase.

PREGUNTA: DIOSES QUE NOMBRAN EN EL VIDEOJUEGO

El 66% de los alumnos mencionan a Tlaloc y Quetzatcoéatl, éste altimo lo nombran en
el film, y en textos del videojuego, aclarando que Moctezuma al ver a los espafioles
pensaba que era el regreso de Quetzatcoatl.

El 33% no menciona a nadie deja en blanco éste espacio.

PREGUNTA: QUE ANIMALES TRIAN LOS ESPANOLES Y EN OQUE LOS
BENEFICIO.

El 100% de los jévenes ven en los caballos un gran beneficio para los espafioles, ya
que poseian caballeria y era mas dificil derrotar y su ataque era mas rapido.
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Un 50% de ese cien mencionan animales como: vacas, puercos y ovejas, éstas
altimas son las aparecen en el videojuego y ayudan a alimentar su poblacién y agilizar
su partida.

PREGUNTA: ZONA GEOGRAFICA EN LA QUE JUGASTE SEGUN EL
VIDEOJUEGO.

Esta respuesta no va coherente con la historia porque la mayoria contesta Yucatan,
pero el punto en ésta es la importancia de la zona geografica y como puede también
puede servir de fortaleza natural en la proteccion de una cultura.

C) CUESTIONARIO (Véase el 5)

PREGUNTA: EL  VIDEOJUEGO TIENE CONTENIDOS HISTORICOS
INTERESANTES

El 82% de los alumnos mencionan que “si” porque se asemeja a la vida real y da
pauta a ver “como nos conquistaron los espafioles”, porgue lo “introduce a la historia
antes de la partida”, “aparte de Moctezuma muestra otras historias interesantes”.

El 16% restante no responde.

PREGUNTA: LLEGASTE A REFLEXIONAR ALGO DE LA HISTORIA CON EL
VIDEOJUEGO

El 90% de los alumnos dice que si porque tuvieron una idea que cOmo conquistaron,
ven algunas cosas que reafirman y otras que exagera el videojuego.

El otro 10% pone que “no” o no contestan.

PREGUNTA: SI EL VIDEOJUEGO AGE OF EMPIRE Il CONQUERORS FUERA
EDUCATIVO LO SEGUIRIAS JUGANDO

El 70% de los alumnos mencionan que “si” porque lo encuentran divertido y las
clases de historia serian menos aburridas, ademas que aprenderian, éste videojuego
“me permite ver como era la civilizacion azteca, y me ayuda a refirmar conocimientos
gue ya tengo”.

El 30% dice que “si” pero que se le complicé un poco.

PREGUNTA: TE GUSTO QUE LAS CLASES DE HISTORIA DE MEXICO
INCLUYERAN ESTE VIDEOJUEGO.
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El 90% de los alumnos dice que “si le gustd” en sus clases porque son “menos
aburridas, las hizo mas amenas, para divertir y educar a la vez, otra manera de
ensefar”.

El 10% restante menciona que no porque “hay contradicciones que ya no van con la
historia”.

PREGUNTA: CREES QUE EL VIDEOJUEGO AUMENTO TU INTERES EN LA
HISTORIA DE MEXICO

El 90% de los alumnos mencionan que si porque es “como si yo interviniera en la
historia de México, al jugar aprendo por las batallas, nombra a sujetos que le invitan a
conocer mas de ellos, porque jugué con él y me proyecta algunas cosas”.

El 10% restante mencionan que a ellos ya les gusta la historia.

PREGUNTA: POR QUE LAS IMAGENES DEL VIDEOJUEGO TE AYUDAN A
COMPRENDER ESTA SOCIEDAD PREHISPANICA

El 16% de los alumnos menciona que detallan en la vestimenta, otro 16% por que en
los libros no vienen esas imagenes, otro 16% menciona que “da cosas concretas que
a veces cuesta imaginar”.
El dltimo 50% menciona “que detalla la vestimenta, se da cuenta de las clases
sociales, y las funciones de cada un, se basa en como vivian”.

D) ENTREVISTA (Véase la 3)

Estas se realizaron a cinco hombres y a cinco mujeres.

PREGUNTA: COMO TE PARECIERON ESTAS CLASES

Los alumnos adolescentes responden que les parecié fuera de lo comudn, buenas,
entretenidas y una manera distinta de ensefiar historia.

Otros en su mayoria mujeres dijeron “mas o0 menos” ya que se les complica un poco
dominar el videojuego.

PREGUNTA: COMO TE SENTISTE DURANTE EL PROYECTO

Todos manifestaron agrado, al participar ya que sus clases fueron “menos aburridas”.
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PREGUNTA: QUE SE TE DIFICULTO

Los que sabian y dominaban el videojuego no se les complicd, ya que pudieron
entender muchas cosas, pero hubo alumnos que se les dificulté el aprender a jugar.

PREGUNTA: CONOCES OTRO JUGUETE O VIDEOJUEGO QUE SE RELACIONE
CON LA HISTORIA

Algunos de los alumnos mencionan que si conocen otros juguetes como: un
videojuego de nazis, la misma serie Age of Empire pero en otras civilizaciones, y unas
tarjetas de coleccion.
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3.4.2 EVALUACION PROFESOR

Esta es una entrevista aplicada a la docente para saber su opinion. (Véase entrevista
4)

PREGUNTA: QUE LE PARECIO EL VIDEOJUEGO.

“A mi me parecié muy dificil, lo quise jugar y no pude bueno sera porgue no estoy
acostumbrada a los videojuegos, pero creo que los adolescentes tienen mas facilidad
para el manejo de éstos”.

Esto seria uno de los inconvenientes del videojuego, y es prudente que el docente
maneje y conozca éste tipo de tecnologias, que pueden ser rescatadas en el ambito
educativo para la ensefianza de la historia y asi mismo se optimice el proceso
ensefianza aprendizaje.

PREGUNTA: EN CONTENIDOS HISTORICOS COMO LO CONSIDERA

“Es interesante pero creo es necesario aclarar a los chicos que es un videojuego, y
asi mismo ayudarles a distinguir, porque se enajenan y se quedan con el videojuego”.

Esto seria otro de los riesgos con el videojuego, el docente debe guiar al adolescente
a la historia en este caso de México no al videojuego.

PREGUNTA: POR QUE LO UTILIZARIA EN SU CLASE DE HISTORIA DE MEXICO

“¢,Por qué lo utilizaria? Porque lo encuentro entretenido, y en informacion histérica es
interesante, ademas haria el aprendizaje, atractivo y llamaria la atencién, aunque es
necesario aclarar los errores y fantasias que no correspondan a la historia”.

PREGUNTA: QUE RIESGOS VE EN LA UTILIZACION DE ESTE VIDEOJUEGO

“La enajenacion, que puedan verlo tan real, que lo apliquen en la vida cotidiana”, ya
habiamos mencionado que el docente tiene que ser muy cuidadoso en el empleo de
éste, para poder tener resultados benéficos.

PREGUNTA: CONOCE OTRO ELEMENTO QUE PUEDA SER RESCATADO CON
FINES PEDAGOGICOS

“si unas cartas con figuras prehispéanicas, pero deberian crearse juegos de mesa o
mas videojuegos”.
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PREGUNTA: QUE BENEFICIOS DIRECTOS CREE QUE TRAERIA EL VIDEOJUEGO
A SUS CLASES.

“Se daria un acercamiento a la historia, seria una historia mas amena para que no la
vean aburrida”.
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El proposito central de ésta tesis es proponer el videojuego como dispositivo
pedagogico en éste caso el videojuego Age of Empire Il Conquerors; motivador en la
ensefianza de la Historia de México para los alumnos de nivel medio superior de
quinto afio de la preparatoria plantel siete “Ezequiel A. Chavez”, por lo que el presente
trabajo se desarrolld6 en base a la investigacion cualitativa, en tanto se empled
algunos datos numéricos, solo para conocer las caracteristicas del grupo muestra.

Dicha investigacion permitio valorar la importancia de la realidad &ulica en las clases
de historia donde la manera de ensefar sigue siendo rutinaria y tradicional, lo que
provoca apatia y desinterés en los alumnos, al emplearse sélo pizarrén y gis asi como
la verbalizacion de los contenidos por parte de la docente y la exposicion de los
alumnos de algun tema.

El grupo 502 de quinto afio sélo se preocupa por exentar la materia, y lo logra al asistir
regularmente, tomar apuntes, exponer, contestar los respectivos examenes vy
ocasionalmente visitar algiin museo recomendado. Esto provoca poca o nula reflexion
de la historia ya que se favorece la memorizacion y el desinterés, de aqui el surgir de
nuestra propuesta.

Notamos las carencias en la metodologia como lo es solamente verbalizar los
contenidos en la enseflanza de Historia de México y, por ende, de identidad asi como
de la pasividad de los sujetos ante los problemas sociales, arraigado en un
presentismo, y en un consumismo exacerbado, que sélo favorece al individualismo y el
egoismo, incapaces de transformar su realidad.

Actualmente la globalizacion pretende hegemonizar las culturas y, por lo tanto, las
identidades a través de promesas de estabilizacion econdmica, desafortunadamente
este modelo econdmico ha conducido a una mas marcada desigualdad social, pero
sobre todo a una ignorancia incluso de si mismos, que se refleja en una apatia por los
contenidos histéricos y sin embargo el videojuego Age of Empire Il Conquerors, se
refiere a ésta ideologia pero es posible utilizarlo para mostrar esos efectos
contraproducentes de la globalizacién, pues sus contenidos se basan en la historia
oficial que enmarcan los dominantes.

Es posible también retomar las caracteristicas de las sociedades mostradas en el
videojuego como los sectores sociales (econdmico, militar y social) y como se
interrelacionan entre si para contrastar lo macro de la historia en los micro, de las
complejidades sociales, ya que éste videojuego muestra las necesidades basicas de
una sociedad en tanto introduce al jugador al juego, que con ayuda del docente puede
conducirse a una reflexiébn a partir de la critica de sus contenidos con respecto a la
informacion impartida en clase.

La Historia de México debe de ser reflexionada y cuestionada de tal manera que se
note su continuidad en sus tres momentos histdricos (pasado, presente y futuro) y
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como uno de éstos es consecuencia del anterior para aprovecharse de la capacidad
reflexiva y critica de los adolescentes, y conducirlos a la interpretacion de su realidad,
pues recordemos que han dejado de ser nifios y se les debe guiar a una formacion
humanista, dandole sentido a la historia y a la sociedad creando en ellos valores y
conocimientos, que partan del hombre y en direccion al hombre.

Empleamos el método de estudio de caso porque nos interesa comprender la realidad
de la materia de Historia de México en su contexto aulico, basandonos en un grupo de
quinto afio, después de un mes de observacion, se llevaron a cabo seis sesiones de
cincuenta minutos cada una donde empleamos el videojuego Age of Empire I
Conquerors como dispositivo pedagogico, por lo que ésta investigacion es de caracter
flexible, Unica e irrepetible, en tanto los sujetos varian, pero tiene validez en sus
resultados dicha investigacion debido al proceso.

Nuestras herramientas de investigacion para obtener la informacién fueron
primeramente la observacién, un cuestionario y una entrevista dirigida a la docente,
mMAas cuatro cuestionarios y tres diferentes entrevistas guiadas al azar a los alumnos
del grupo muestra.

Posteriormente realizamos una interpretacion descriptiva para dichos resultados, en
donde concluimos que el adolescente expresa abiertamente su interés y curiosidad
por la historia y que, por lo tanto, la educacion debe de favorecer esta aptitud natural
de la mente y se debe estimular el empleo total de la inteligencia natural, porque es la
curiosidad la que se encuentra mas viva en la nifiez y en la adolescencia, y se debe de
superar los obstaculos que impiden el ejercicio del conocimiento histérico, de aqui
nuestra propuesta para el empleo de éste u otros videojuegos de contenidos
histéricos dentro de la clasificacion de estrategias (al ser estos los que estimulan el
razonamiento pues exige concentracion para idear una manera que te permita ganar)
como dispositivos pedagogicos (al permitir visualizar contenidos histéricos que seran
enjuiciados al ser reflexionados, movera la inteligencia del alumno al identificar la
movilidad de la historia asi mismo tiene el poder de interesarle al educando por ser el
anico videojuego que posee caracteristicas histéricas y parte de su contexto.) para
mejorar la ensefianza de ésta materia puesto que lo acerca a la historia y conduce al
alumno a la formacién.

Porque al alumno, si sélo se le habla de historia olvidara lo aprendido ya que su
conocimiento no ha trascendido y solamente aparece en su memaoria por poco tiempo,
si lo mostramos (el conocimiento) probablemente lo recuerde ya que trascendid en su
memoria a mediano plazo, pero si lo involucramos el alumno aprendera puesto que
esta en funcion de todas sus habilidades cognitivas déandose un ir y venir entre el
conocimiento Yy la practica, esto se dio con el videojuego por la cercania que provocoé
hacia los contenidos histéricos al facilitar el didlogo entre profesor y alumno, como dos
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seres humanos que se relacionan entre si, sin un poder dominante, que conduce a la
empatia y a la formacién (Divertimento).

El videojuego conjuga en si el interés de los alumnos, su gusto por el y su curiosidad,
de ahi su poder para atraerlos al ser interactivo, provocador de emociones y punto de
encuentro para socializar con otros jovenes, es atrayente también por elementos
tecnolégicos como: imagenes tridimensionales, sonidos, fotografias, film, movimiento,
musica y al ser contexto de ésta época cibernética tan importante en nuestros dias.

Este videojuego al ser introducido de manera planeada, objetiva y estratégica permite
ser usado como dispositivo pedagdgico, es decir, a través de lo cual se puede llegar a
la subjetividad del alumno al apegarse al programa escolar, para enriqguecer de esta
manera el proceso-ensefianza-aprendizaje, al motivarlo y conducirlo a la reflexion
histérica.

Porque es de vital importancia que el alumno comprenda que la historia permite crear
una conciencia adecuada del devenir histérico, y un pensamiento hipotético que
permita comprender la situacion, de nuestro tiempo para actuar en ella
conscientemente y capacita para prever a grandes rasgos, en lo fundamental, el futuro
de la humanidad, como ciencia totalizadora de lo humano.

Es por ello que el docente debe comprometerse con la ensefianza entendiendo a ésta
altima como una orientacion y encauzamiento de la actividad escolar para aprender,
es decir, ser un guia vy dirigir el empefio del alumno a fin de que gradual pero
metodicamente asimile la cultura, lejos de la concepcién tradicional de solo transmitir
conocimientos.

Para dar clases de ésta materia es necesario que el docente sea egresado de la
UNAM, por lo que tiene los elementos necesarios para criticar dicho videojuego y sus
contenidos, y emplearlo en sus clases sin generar un desgaste mayor que la
explicacion de lo que no corresponde a la historia, y que elementos son de la historia
oficial.

Concebimos que el perfil del profesor, debe tener cualidades intelectuales
pensamiento propio y contribuya a formarlo en sus alumnos; se requiere que posea
virtudes éticas, para que eduque mediante el ejemplo y forme asi en sus alumnos los
valores morales, politicos y culturales legitimados y requeridos por la sociedad y la
historia.

Entendemos que la educacién es un conjunto de acciones y de procedimientos que

ayudan a la formacion que consiste en la conquista de su contexto y su apropiacion,
desarrolla aptitudes cognitivas y verbales asi como la adaptacién social y emocional.
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Es la formacién la que constituye la meta de la educacion que desarrolla un proceso
personal pero no aislado otorgando una concepcion de vida y mundo, en lo que se
refiere a una memoria histérica con sentido y futuro, que se emplee como una
plataforma para construir el proyecto de vida en éste caso principalmente de los
alumnos, la formacién es completamente humana e implica tomar en cuenta todas las
facultades y potencialidades del sujeto tanto objetivas como subjetivas, asi como los
procesos de adquisicion y transformacion de la realidad.

La historia debe de ser entendida en tanto es experiencia y conciencia, lo que implica
colocarse en el umbral de aquellos puntos de lucha y de conquista, de pasado y del
futuro, la objetivacion de si mismos, se desprende de esos limites, Unica forma de
alcanzar la conciencia histérica: conjugacion de los histérico en lo individual y de lo
individual en lo historico.

Por lo tanto, la ensefianza debe de ayudar a la toma de conciencia y de construccion
de sentidos por parte en los sujetos de educacion y de los docentes, asi nosotras
concebimos su funcion.

Acercandonos a la cuestidon de lo pedagogico lleva a plantear la posibilidad de que el
hombre concrete, a través de procesos formativos, la propia construccién de su ser,
del mundo en el que vive y de la libertad que tiene para encararlos. Por eso, lo
pedagogico “es todo aquello que participa de la formacién de lo humano: miedos,
silencios, pasiones, &mbitos, dimensiones,...”**? riesgos, deseos, dudas, expresion del
arte, mitos, tecnologias, concepciéon del mundo, ejercicios del poder, etc., que
producen ésta capacidad del hombre y de la mujer de manifestarse y de reconocerse
como tales, en relacién reciproca con los otros, en un campo de relaciones, donde el
yo, de cada ser humano se identifica y construye asi mismo, en una busqueda y
accion que lo pone en cuestion y le permite transformar su realidad personal y publica.

Es necesario que el alumno se le forme como un hombre o mujer, en su historia, es
decir, un sujeto con posibilidades de nuevas realidades que se construyen, en lugar de
un hombre o mujer histérico/a que tiene un contenido determinado, incapaz de alterar
su realidad.

Cuando se logra tomar conciencia del mundo da una posibilidad de construir y
reconstruir su identidad y pertenencia dentro de una colectividad y en tanto a los
problemas también se visualizan las alternativas para solucionarlos, este es el reto
educativo que hay porque el “pasado, tiene un derecho sobre el presente, estd en
condiciones de exigirle que lo rescate, que salga en su defensa, que pelee por él,..."**

212 Ginzburg, Carlo y otros; op. cit; p. 29.
23 Meneses Diaz, Gerardo; Simposio sobre epistemologia y Pedagogia; ENEP-Aragén; UNAM; México; 1995;
p.28.
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Creemos que el videojuego es idoneo para optimizar las clases y facilitar la reflexion
de la historia, en tanto acerca al sujeto a la historia en sus contenidos y demanda del
alumno el razonamiento para la elaboracion de su estrategia de juego, que conlleva a
una adquisicion de conceptos historicos, a encontrar la relacion entre cada uno de
estos sectores sociales y su importancia, asi como también favorece el caracter de los
jovenes ya que toman una serie de decisiones y notardn que éstas tienen
consecuencias, desarrollando asi una madurez intelectual, por lo que es
responsabilidad del docente hacer valer este dispositivo pedagdgico u otros a fin de
innovar pero sobre todo de formar a los alumnos, como sujetos insertados en la
historia capaces de hacer una lectura de su realidad.

El videojuego Age of Empire Il Conquerors contiene dos CD-ROM que son para la
computadora y asi mismo tiene la facilidad que del mismo videojuego uno o todo el
grupo lo puedan instalar en sus equipos con tan sélo prestarselo, esto no llevara mas
de veinte minutos, recomendandose para equipos del afio 2000 en adelante.

Se recomienda que la institucién apoye facilitando la utilizacion del equipo de cémputo,
sobre todo aquellos que no poseen una computadora en sus casas, ademas de que
pueda ser utilizado en circuito de red dando la posibilidad de jugar y confrontarse
entre ellos mismos.

Los alumnos manifestaron interés y agrado por la utilizacion del videojuego a sus
clases de historia al considerarlo “divertido y que educa a la vez”, “al amenizar la
clase haciéndola didactica, al facilitar aprender conceptos”, al “ser una herramienta
para aprender mas facilmente”, otros manifestaron inconformidad por las
contradicciones o agregados que no van con la Historia de México, esto corresponde
al cuestionario 5 de evaluacion, pero aun ésta actividad permite usar al videojuego
para criticar sus contenidos y contrastarlos con los histéricos y, por ende, lograr un
aprendizaje.

Los alumnos que no conocian el videojuego se contagiaron del entusiasmo de los
demas y se preocuparon por aprender a jugarlo, en este caso las mujeres
predominaban, pero no fue un obstaculo para llevar a cabo el proyecto.

El videojuego cambio el panorama de los alumnos con respecto a la Historia de
México, aumento su interés por la variedad de personajes histéricos en sus
contenidos, pero es indispensable un complemento con libros de nuevas corrientes
historiogréficas (Historia Nueva) y la explicacion del docente, cumpliendo con el
objetivo de mediar la distancia entre pasado y presente al servir como dispositivo
técnico pedagogico puesto que favorece la reflexion mediante las iméagenes y la
interaccion de los micromundos recreados en el videojuego.
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Esta experiencia nos enriquecié al valorar la funcion que tiene el pedagogo en la
realizacion o recuperacion de materiales que favorezcan el aprendizaje, pero
sobretodo a la formacion.

Este trabajo nos enriquecio al ampliar nuestra conceptualizacion de historia asi como
el descubrir los riesgos que implica el rescatar un elemento del contexto de los
adolescente, el cual no tiene finalidad educativa pero poderlo incluir para juzgarlo y
desenmascarar su carga ideoldgica, logrando cambiar la visiébn de los alumnos con
respecto a estos objetos, pero que a la vez contribuyen a su formacion.

También los riesgos que conlleva a los materiales cuando no son debidamente
empleados o explotados. Sobretodo en las materias que tienen un rezago en su
ensefianza, y por lo tanto, en el aprendizaje.

Como toda propuesta tiene sus limitaciones, en éste videojuego, la principal es la
carga ideoldgica con la cual se realizd, es decir, la historia oficial y de los dominantes,
donde se proyecta la lucha de culturas contra culturas, por el poder pretendiendo un
imperio, dejando aun lado todas las aportaciones de las culturas y la importancia del
valor humano, resalta la violencia y las clases sociales en una rigida clasificacion
utilitarista y segun la estrategia de juego del adolescente si ya no le sirve un integrante
de su sociedad puede matarlo, induciendo a un fascismo, el creador de la serie no es
historiador, ni pedagogo, es un comerciante de tecnologias de entretenimiento y su
aficion a la historia, lo llevo a seguir la historia dominante, al ser estadounidense, no
puede contribuir a una conciencia histérica mexicana, por el solo videojuego es
necesario una estructura; planeada y organizada, es decir, un fin educativo guiado por
el docente para convertirlo en un dispositivo pedagégico que permita el dialogo vy la
interaccion entre profesor y alumno, al juzgar ese elemento.

Otro elemento agregado al videojuego es la fantasia, pues recordemos es un juego, el
cual tampoco representa a las culturas en orden cronolégico, ni tampoco por ubicaciéon
geografica pero ni aun con los agregados es posible que los aztecas les ganen a los
espafioles.

Para éste trabajo solo empleamos la campafia de Moctezuma “el reinado sangriento”,
donde la finalidad es realizar un imperio que sera derrotado con la llegada de los
espafioles, quedando fuera todos las demas civilizaciones del juego.

A pesar de los riesgos nos atrevemos a proponer éste videojuego al tener la misma
estructura social (econémica, milicia y clases sociales) que la azteca, siempre y
cuando se le guie y oriente al alumno a la critica de éste elemento.

Asi mismo nuestra propuesta radica en emplear este elemento como un motivador que
crea empatia hacia los contenidos histéricos y facilite el dialogo entre profesor-alumno
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posicionandolos de manera lineal, con respecto al poder y a los conocimientos; pues el
alumno participa y reflexiona los contenidos histéricos al criticar al videojuego, y toma
una postura con respecto a la importancia de la historia, haciéndose notorio los tres
momentos historicos, y la repercusion de uno sobre el otro, iniciAndose la formacion
de una conciencia histérica, al haber interaccionados con los conceptos basicos que
promueve la comprension de la historia.

Lo mas relevante del videojuego es que al llevar a cabo las estrategias de juego se
hacen en micromundos que ayudan a la comprension de lo macro de la historia,
puesto que parte de su sociedad (del juego), su geografia, sus necesidades y sus
rivales para entender esa cultura (azteca), y traspolar a la historia y al mundo real.
Partiendo de la microhistoria y complementandola con la tradicional.

Reconocimos la importancia de interactuar con los jovenes, su curiosidad y su medio,
pues en él existen elementos variados que se pueden rescatar para convertirlos en
dispositivos pedagdgicos, asi mismo como la tecnologia puede ser util, en tanto el
adolescente identifique sus objetivos y los cuestione, pues debe de ser prioridad para
los docentes formar sujetos con memoria histérica pero sobretodo criticos y con
conciencia social que los lleve a la accion participativa en pro de lo humano.
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CUESTIONARIO 1
(PROFESORA)

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ARAGON

EL PRESENTE CUESTIONARIO TIENE LA FINALIDAD DE RECAVAR INFORMACION ACERCA DE SU LABOR
DOCENTE.

INSTRUCCIONES: CONTESTE LAS SIGUIENTES PREGUNTAS LO MAS VERAS POSIBLE EL TRATAMIENTO
DE LAS RESPUESTAS SERA DE CARACTER CONFIDENCIAL.

1.- ¢ Cudl es su nivel académico?

2.- ¢ Qué asignaturas imparte?

3.- ¢, Cual es la carga horaria de cada una de ellas?

4.- ¢ En cudles otras instituciones labora?

5.- ¢, Qué elementos didacticos emplea en sus clases de historia?
6.- ¢, Qué apoyo pediria a la institucion para mejorar su clase?

7.- ¢, Qué problematica considera que existe en la ensefianza de la historia?
8.- ¢ En cuanto tiempo planea sus clases?

9.- ¢, Qué es para usted educar?

10.- Explique su concepto de historia

11.- En porcentaje exprese el interés del grupo por esta materia

12.- ¢ Cémo motiva usted a su grupo?

iiiGRACIAS POR PARTICIPAR!!!
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CUESTIONARIO 2
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ARAGON

EL PRESENTE CUESTIONARIO TIENE LA FINALIDAD DE RECAVAR INFORMACION ACERCA DEL
CONCEPTO DE HISTORIA DE MEXICO QUE TIENEN LOS ESTUDIANTES DE LA PREPARATORIA NUMERO 7
INSTRUCCIONES: CONTESTA LAS SIGUIENTES PREGUNTAS LO MAS VERAZ POSIBLE EL TRATAMIENTO
DE LAS REPUESTAS SERA DE CARACTER CONFIDENCIAL

1.- Dame tu concepto de historia

2.- Para ti ¢ Qué elementos constituyen la historia?

3.- ¢ Cual es tu materia favorita?

4.- Para ti ¢ es importante que te ensefien historia? ¢ Por qué?
5.- ¢ Como crees que la historia afecta a tu presente?

6.- De manera general describe una de tus clases de historia
7.- Al ir a museos ¢,Qué es lo que te gusta?

8.- ¢, Como consideras los documentales de historia?

9.- Aparte del pizarron y documentales ¢ Qué mas utiliza el profesor para tus
clases de historia?

10.- ¢ Tienes computadora?
11.- Aparte de tus tareas ¢ Qué mas haces en tu computadora?
12.- ¢ Cuanto te tardas en lo anterior?

13.- ¢ Te gustan los videojuegos? ¢ Cuales?

iiiGRACIAS POR PARTICIPARI!!!
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CUESTIONARIO 3
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ARAGON

EL PRESENTE CUESTIONARIO TIENE LA FINALIDAD DE RECAVAR INFORMACION ACERCA DEL
VIDEOJUEGO AGE OF EMPIRE Il CONQUERORS QUE TIENEN LOS ESTUDIANTES DE LA PREPARATORIA
NUMERO 7

INSTRUCCIONES: CONTESTA LAS SIGUIENTES PREGUNTAS LO MAS VERAZ POSIBLE. EL TRATAMIENTO
DE LAS REPUESTAS SERA DE CARACTER CONFIDENCIAL

1.- ¢ Qué te gusté del videojuego?

2.- ¢, COmo empezaste a construir tu sociedad?

3.- ¢,Cual era ta funciéon en esa sociedad?

4.- ; Qué elementos consideras necesarios en una sociedad real?
5.- ¢ Qué recursos naturales recolectabas?

6.- Y ¢en qué usabas cada uno de esos recursos?

7.- ¢Los consideras necesarios? ¢ Por qué?

8.- ¢ Qué actividades realizo tu poblacion?

9.- ¢ Como benefician éstas a tu sociedad?

10.- ¢ Cuél actividad es la menos importante? ¢Por qué?

11.- ¢ Qué construiste primero en tu sociedad? ¢ Por qué?
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12.- ¢ Qué construcciones lograste en tu juego?

13.- Describe la ubicacion geografica de tu sociedad

14.- ¢ Crees que tu ubicacion geografica te permitié ganar o perder? ¢ Por qué?

15.- Tus guerreros ¢,con qué armas contaban al inicio y al final del juego?

16.- Enumera las funciones que tienen los guerreros en tu sociedad

17.- ¢ Qué conocimientos desarrollaste que favoreciera a tu milicia?

18.- Si realizaste el trueque ¢ ,qué intercambiaste?

19.- ¢ Como beneficio el trueque a tu sociedad?

20.- Aparte de ganar ¢ qué otros objetivos tiene el videojuego?

21.- ¢ Crees que el videojuego podria representar una sociedad verdadera? ¢Por qué?

iiiGRACIAS POR PARTICIPARI!!!
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CUESTIONARIO 4
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ARAGON

EL PRESENTE CUESTIONARIO TIENE LA FINALIDAD DE RECAVAR INFORMACION ACERCA DE LA
HISTORIA DE MEXICO EN EL VIDEOJUEGO.

INSTRUCCIONES: CONTESTA LAS SIGUIENTES PREGUNTAS LO MAS VERAZ POSIBLE EL TRATAMIENTO
DE LAS REPUESTAS SERA DE CARACTER CONFIDENCIAL

1.- ¢Con cudl civilizacion jugaste?

2.- ¢ Quién fue Moctezuma?

4.- ¢ Por qué crees que en el videojuego cae el imperio de Moctezuma ante los
espafoles?

4.- ¢ Cuantas clases sociales hay en tu sociedad?

5.- ¢, Qué tipos de guerreros hay en tu milicia?

6.- ¢ Qué armamento tenian los guerreros de Moctezuma y que armamento tenian los
espafoles?

7.- ¢ Qué tipo de animales habitaban en México segun el videojuego?

8.- ¢, COmo te ayudo la religion en tu jugada?

9.- ¢ Con quién creaste alianzas? ¢Por qué?

10.- ¢ Qué sucedi6 después de tu alianza?

11.- ¢ Por qué crees que los espafioles te querian conquistar?

12.- ¢ Por qué se da la evolucion de las armas en el videojuego?

13.- ¢ Quiénes eran tus enemigos en el videojuego aparte de los espafoles?

14.- ¢ Qué dioses se nombran en el videojuego?

15.- ¢ Qué animales tenian los espafioles en el videojuego y en que los beneficid?
16.- ¢ En que zona geogréfica de México peleaste segun el videojuego?

iiiGRACIAS POR PARTICIPARI!!!
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CUESTIONARIO 5
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ARAGON

EL PRESENTE CUESTIONARIO TIENE LA FINALIDAD DE EVALUAR EL USO DEL VIDEOJUEGO EN LAS
CLASES DE HISTORIA DE MEXICO EN LA PREPARATORIA NUMERO 7

INSTRUCCIONES: CONTESTA LAS SIGUIENTES PREGUNTAS LO MAS VERAZ POSIBLE EL TRATAMIENTO
DE LAS REPUESTAS SERA DE CARACTER CONFIDENCIAL

1.- ¢ Consideras que el videojuego tiene contenidos histéricos interesantes? ¢ Por qué?
2.- ¢ Llegaste a reflexionar algo de la historia con el videojuego?

3.- ¢ Si el videojuego Age of Empire Il Conquerors fuera educativo lo seguirias
jugando? ¢ Por qué?

4.- ¢ Por qué te gustaria que tus clases de Historia de México incluyeran éste
videojuego?

5.- ¢ Crees que el videojuego pueda aumentar tu interés en la Historia de México?
¢ Por qué?

6.- ¢ Por qué las imagenes del videojuego te ayudan a comprender la sociedad
Prehispanica?

iiiGRACIAS POR PARTICIPAR!!!
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UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ARAGON

OBJETIVO: LA SIGUIENTE ENTREVISTA TIENE LA FINALIDAD DE RECAVAR INFORMACION ACERCA DE LA
LABOR DOCENTE.

ENTREVISTA 1 (PROFESORA)
1.- ¢ Qué materias imparte en la preparatoria nimero siete?
2.- ¢ Hace cuanto tiempo da clases en ésta institucion?
3.- ¢ Qué recursos didacticos emplea en sus clases?
4.- ¢ Como motiva al grupo en sus clases?
5.- ¢ Cuantos alumnos frecuentes tiene?

6.- ¢ Qué actividades extracurriculares les pide a sus alumnos?

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ARAGON

OBJETIVO: LA SIGUIENTE ENTREVISTA TIENE LA FINALIDAD DE RECAVAR INFORMACION ACERCA DE
SUS CLASES DE HISTORIA DE MEXICO.

ENTREVISTA 1 (LOS ALUMNOS AL AZAR)
1.- ;COmo es tu clase?
2.- ¢ Qué recursos usa la maestra?
3.- ¢, Cudles recursos usan ustedes para exponer?
4.- ¢ Te gusta tu clase? ¢ Por qué?
5.- ¢ Como les evalla la maestra?
5.- ¢Te ha mandado la maestra a museos o a otro evento?

6.- ¢, Cuantos alumnos regulares hay en tu salén?
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UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXIQO
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ARAGON

OBJETIVO: LA SIGUIENTE ENTREVISTA TIENE LA FINALIDAD DE RECAVAR INFORMACION ACERCA DEL
VIDEOJUEGO AGE OF EMPIRE Il CONQUERORS.

ENTREVISTA 2 (EL VIDEOJUEGO)
1.- ¢ Conoces el videojuego Age of Empire Il Conquerors?

2.- ¢ Silo juegas por qué te gusta jugarlo?

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXIQO
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ARAGON

OBJETIVO: LA SIGUIENTE ENTREVISTA TIENE LA FINALIDAD DE RECAVAR INFORMACION ACERCA DE LA
OPINION DE LOS ALUMNOS CON RESPECTO A LAS CLASES.

ENTREVISTA 3 (EVALUACION DEL PROYECTO)
1.- ¢ Como te parecieron estas clases? ¢ Por qué?
2.- ¢ Como te sentiste durante el proyecto? ¢ Por qué?
3.- ¢ Qué se te dificultd durante el proyecto? ¢ Por qué?

4.- ¢ Conoces otro juguete o videojuego que se relacione con la historia? ¢ Cuél?

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXIQO
FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES ARAGON

OBJETIVO: LA SIGUIENTE ENTREVISTA TIENE LA FINALIDAD DE RECAVAR INFORMACION ACERCA DE LA
OPINION DE LA PROFESORA CON RESPECTO AL VIDEOJUEGO.

ENTREVISTA 4 (EVALUACION DEL PROYECTO)
1.- ¢ Qué le pereci6 el videojuego?
2.- En contenidos historicos ¢,como lo considera?
3.- ¢ Por qué lo utilizaria en sus clases de Historia de México?
4.- ¢ Qué riesgos ve en la utilizacién de éste videojuego?
5.- ¢ Conoce otro elemento que pueda ser rescatado con fines pedagdgicos?

6.- ¢ Qué beneficios directos cree que traeria el videojuego a sus clases?
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TEXTOS DEL VIDEOJUEGO

(Permite que los jugadores conozcan un contexto general de la historia oficial sobre la
civilizacion elegida)

LOS AZTECAS DEL 1325 AL 1521

El control politico del valle central de México, muy poblado y una rica agricultura se
sumié en la conquista después del afio 1100. El poder pas6 mas y mas a manos de
los aztecas, probablemente una tribu procedente del norte que habia emigrado al
valle, ocupando alguna poblacién poco importante en las orillas del gran lago central.

Era una sociedad que por encima de todo valoraba la destreza de los guerreros, lo que
le proporciond una ventaja frente a las tribus rivales de la zona. A finales del siglo XV,
los aztecas controlaban la totalidad del centro de México, formando un imperio militar
gue obliga a sus rivales a pagar tributo.

La cultura azteca se consoliddé a partir de la experiencia de aquellos que llegaron
antes, pero ella misma cre6 pocas novedades. Poseian una agricultura avanzada que
servia de sustento a una enorme poblacion. Construyeron edificios inmensos de
disefios grandiosos y destacaron en diferentes ramas del arte. Trabajaban bien los
metales, aunque no conocian el hierro. Al no poseer ningun animal de traccion
adecuado, no emplearon la rueda como elemento motriz.

Una de las principales caracteristicas que distinguieron a la cultura azteca era su
aficion por los sacrificios. La mitologia azteca establecia que debia de alimentarse al
sol con sangre humana para darle fuerza y que amaneciera todos los dias. Los
sacrificios humanos se realizaban a gran escala; varios miles de ellos en un mismo dia
era algo habitual. En ocasiones las victimas eran decapitadas o despellejadas,
arrancandoles el corazén cuando aun estaban vivas. Los sacrificios se llevaban a cabo
en lo alto de enormes piramides para estar mas cerca del sol, por lo que la sangre se
derramaba por los escalones. Aunque la economia azteca se baso principalmente en
el maiz, pensaba que los cultivos dependian de la provision regular de la sangre de los
sacrificios.

La demanda incesante de las victimas para sacrificios propicio que los aztecas no
ejercieran demasiado control en las ciudades satélites, pues al facilitar las frecuentes
revueltas tenian una oportunidad para capturar victimas. En épocas de paz se
organizaban “guerras florales”, como competencias de valor y de arte bélicas o con el
objetivo de obtener victimas. Luchaban con palos de madera cuyo fin no era matar al
rival, si no mutilarlo y dejarle inconsciente. Si la lucha era a muerte, incrustaban
cuchillos de obsidiana en los palos.
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A pesar de su importante agricultura y del desarrollo de las artes, vista desde hoy la
sociedad de los aztecas no parecia tener futuro. No aportaron ninguna tecnologia
significativa, ni ideas religiosas o teorias politicas de importancia.

Esta civilizacion termin6 repentinamente con la llegada de los espafioles a principios
del siglo XVI. La sociedad azteca, afectada por enfermedades europeas transmitidas
por los primeros comerciantes, se desmorond definitivamente al enfrentarse a un
pequefio ejército espafiol equipado con armas de arceo, armas de fuego y unos
cuantos caballos. La crueldad de los aztecas contribuyo a su declive, ya que los
espafioles no tuvieron ninguna dificultad en contar con ayuda de otras tribus de
México.

Parte mostrada al abrir campafia de Moctezuma Il

Moctezuma- Siglo de Conquistas han hecho de los aztecas el imperio mas poderoso
de Ameérica Central. Pero cuando a orillas del caribe aparecen tropas extranjeras,
Moctezuma, su emperador, no sabe si son conquistadores o dioses ¢ Podra el imperio
de guerreros con lanzas de obsidiana y armaduras de algodén detener a los invasores
con armaduras metalicas y armas de fuego? ¢Continuara la ciudad isla azteca de
Tenochtitlan la conquista de América o se desmoronaran a los pies de los
conquistadores?

ESPANOLES DEL 712- ACTUALIDAD

La historia de Espafia Media esta escrita en tres capitulos principales la creacion de
Espafia visigoética. La Espafia musulmana, y posteriormente la reconquista: la lucha de
los cristianos para recuperar territorios espafioles invadidos.

La peninsula Ibérica era apéndice del imperio Romano que qued6 abandonado a
suerte cuando éste comenzo a desintegrarse, ya que no podia defenderlo frente a las
invasiones barbaras que llevaron a la devastacion a las mismas calles de Roma. La
peninsula quedd ocupada en gran parte por los pueblos barbaros emigrantes, los
visigodos, que habian dejado las llanuras del sudoeste de la actual Rusia,
desplazados por los Hunos. Los visigodos se convirtieron al cristianismo y ocuparon el
centro de la peninsula durante varios siglos.

Cuando el siglo VIII uno de los nobles visigodos hizo un llamamiento a los
musulmanes del norte de Africa solicitando ayuda contra el rey, dejé la puerta abierta
para la expansion musulmana a través del estrecho de Gibraltar. En poco menos de
50 afios los musulmanes habian ocupado la mayor parte de la peninsula, quedando
anicamente fuera de su control pequefas zonas de las montafias y del norte.
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Con los musulmanes, o moriscos, Espafia se convirtid en una de las civilizaciones mas
avanzadas de Europa Medieval. Prospero sumida en una paz relativa gracias al
florecimiento de la agricultura, el comercio, la acufiacion de moneda y la industria.
Asimismo se beneficié de la difusion de los conocimientos en todo mundo musulman.
Cordoba se convirtié en la ciudad mas grande y sofisticada de Europa después de
Constantinopla una poblacion superior a 500 000 personas, una maravillosa
arquitectura, excelentes trabajos de arte, una fabulosa biblioteca e importantes centros
de aprendizaje.

Sin embargo esta prosperidad se vieron interrumpidos por problemas internos, ya que
los gobernantes locales importantes competian por hacerse con el poder total, y por
atagues externos procedentes tanto de la gente septentrional cristiano como los
musulmanes que venian del norte de Africa.

A mediados del siglo XIII la Espafia musulmana habia quedado reducida a un unico
reino ubicado en Granada. Los reinos cristianos del norte fueron reduciendo el poder
de los musulmanes, aunque sus esfuerzos se vieron debilitados en ocasiones por
luchas internas. Portugal se separ6 y cred un reino independiente. La granada
musulmana sobrevivié durante varios siglos gracias al generoso tributo que pagaba a
los cristianos del norte y a una astuta diplomacia que enfrentd a sus enemigos. No
obstante, en 1469, Isabel | de Castilla se casé con Fernando Il de Aragon, uniéndose
asi los reinos cristianos que competian entre ellos, o que anuncio el fin de Espafia
musulmana.

La Espafia de Edad Media fue un mundo contrastante. Poseian las enormes ventajas
de una sociedad multiétnica, que unia las influencias latina, judia, cristiana, arabe y
musulmana en una cultura Unica y rica. Sin embargo al mimo tiempo esas fuerzas
culturales chocaban violentamente. Cuando dos culturas diferentes se enfrentan, el
resultado suele ser nefasto. La reconquista se alargo durante ocho siglos, fue como un
reflejo de las cruzadas en la Tierra Santa y cre6 una atmdésfera cada vez mas
despiadada e intolerante los guerreros cristianos que lograron expulsar a los moriscos
se ganaron la reputacion de estar entre los mejores de Europa.

Granada se rindio a las fuerzas de Argdn y Castilla a principios de afio 1492, un afio

de capital importancia pues, bajo el patronazgo de Isabel la Catolica, Cristobal Colon
descubrid los continentes del nuevo mundo y sus poblaciones nativas.
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CODIGOS O CLAVES DEL VIDEOJUEGO

Truco Lo que hace
Marco Revela el mapa
Polo Quita la niebla

Cheese steak jimmy's

Te da 1, 000 de comida

Lumberjack Te da 1, 000 de madera

Robin hood Te da 1, 000 de oro

Rock on Te da 1, 000 de roca

Aegis _Todos crean, investigan y construyen al
instante

Woof woof Las aves se transforman en perros

Natural wonders

Controlas el poder gaia (animales y
cosas se conviertan)

I love the monkey head

Un LDV aparece en el centro urbano

How do you turn this on

Un carro de ataque aparece en el centro
urbano

To smithereens

Un saboteador aparece en el centro
urbano

Ir winner Ganas la partida

Resign Te resignas y pierdes

Black death Destruyes a todos los jugadores
TorpedoX Destruyes al jugador marcado en vez de

la x

Furious the monkey boy

Sale un mono del centro urbano con un
poder descomunal
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