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INTRODUCCION

La educacion esta teniendo serios problemas en la actualidad, esto no quiere decir
que antes no los hubiera, sino que conforme pasa el tiempo las estrategias que se aplican
en la escuela secundaria han sido tediosas para los adolescentes, 1o que ha repercutido en
su proceso de aprendizaje ya que ven a la escuela como un lugar de aburrimiento, en el cual
no comprenden lo que ellos quisieran, por lo que no cumple con las expectativas de cada
uno de ellos. Esto hace que no tengan motivacion e interés por adquirir nuevos aprendizajes
por lo que el disefio de la propuesta desarrollada y enfocada en 4 alumnos de la Escuela
Secundaria Federalizada N° 134 "Acuexcomac”, represent6 un esfuerzo real, por motivar y
fortalecer los saberes de los adolescentes para alcanzar las competencias que les

permitieran desarrollarse académica y personalmente.

La idea surge porque traves de los afios la ensefianza de la Historia ha sido vinculada
a situaciones aburridas y tediosas que no han contribuido a la motivacion y desarrollo
académico-personal del alumno, por lo que se tiene la idea de que, al memorizar fechas y
acontecimientos de distintas maneras, ya se tiene un dominio y manejo del conocimiento

historico, como sindnimo de saberlo todo y no es asi.

En realidad, la utilidad de aprender historia va mas alla de algunas ideas simples
que se tienen sobre la asignatura, tales como el conocer qué hechos o sucesos histéricos se
dieron y cuéles fueron las consecuencias de los mismos. Su aprendizaje da pauta a
comprender y ponerse en el lugar de los demas, saber que todos tienen y son los encargados
de escribir la historia y porque no, también de modificarla y cambiar el rumbo a las

situaciones a lo largo del tiempo.

El plan de estudios 2011 busca que los alumnos se vuelvan criticos a las situaciones
de cambio a las que nos enfrentamos cotidianamente, al igual pretende desarrollar una
empatia entre los sujetos con la finalidad de poder comprender el pasado y éste como
repercute en el presente (SEP, 2011).



Es por ello que el tema que se plantea desarrollar es "Los juegos de simulacion
como estrategia de aprendizaje para la historia de México" el cual fue elegido por que al
aplicar diversas encuestas y entrevistas los alumnos sugerian que la ensefianza de la
asignatura no se tornara tediosa y dificil de comprender, ya que la manera en la cual ha sido
ensefiada desde hace muchos afios era mediante resimenes, cuestionarios y lineas del
tiempo realizadas de manera mecanica y memoristica lo que limitaba su comprensién. Por
otra parte, es importante destacar que la propuesta va enfocada a 4 alumnos porque hasta
ese momento habian sido excluidos y olvidados por muchos de sus maestros y rechazados

por sus companeros.

A través de los juegos de simulacion se vienen a poner en juego diversas habilidades
del adolescente tomando en cuenta las caracteristicas del grupo en el que se encuentran
insertos, observando que estos alumnos no eran muy participativos, debido a que como
desconocen algunos temas tienen temor a ser juzgados por sus demas compafieros, esto al
igual provoca una especie de aislamiento al trabajo colaborativo. Cabe resaltar que para
estos alumnos el no participar en las actividades ya es “normal” debido a la poca
participacion que tenian en el grupo a través de las diversas asignaturas, provocando que

su autoestima fuera baja y sus aprendizajes no se lograran desarrollar en plenitud.

Un factor importante fue el horario en el cual se impartia la asignatura de Historia
de México pues era al final de la jornada, muchas ocasiones se notaban impacientes por
realizar las actividades de manera mas rapida, y por otra parte se encontraban agotados
mentalmente, pareciera que su Unica motivacion seria salir y librarse de todas las

actividades escolares (Diaz, 2020)

Al implementar la propuesta de los juegos de simulacidn, se trabaj6 con los alumnos
del 3° grado grupo "C" pero como se menciond, considerando a los 4 adolescentes
seleccionados y que para hacer referencia a ellos, se reconocieron como “Guerreros”
(pensando en su capacidad y temperamento para luchar contra adversidades); es por ello
que se realizaron y dieron a conocer diversos juegos de simulacion en las que ellos

intervinieron como capitanes de algun equipo de trabajo, coordinando de manera conjunta



alguna actividad individual o grupal, de tal manera que involucren con sus compareros

fortaleciendo su autoestima y habilidades para trabajar con ellos armoénicamente.

Cabe mencionar que los guerreros son adolescentes que en su momento fueron
identificados como alumnos con problemas severos que recibieron el rechazo de los
docentes y de sus compaferos. El implementar los juegos de simulacion con los
adolescentes tuvo como principal objetivo favorecer su reintegracion para fortalecer los
aprendizajes a partir de su actuar de manera activa ya que los juegos permitirian desarrollar
su imaginacion e interés basandose en la realidad lo que obligaba a buscar lazos a través de

las estrategias didacticas para resurgir de esa condicion.

Para poder conocer la viabilidad de la propuesta elegida y su proceso de aplicacion
se realizé un proceso de indagacion en el cual se revisaron diversas fuentes de informacion,
que permitieron ampliar la vision que se tenia. La primera fase para fundamentar la
perspectiva que se tenia, fue un acercamiento a la escuela secundaria, ya que se realizaron
practicas de observacion con la finalidad de conocer el contexto, y con el cual se pudieron
definir las diversas actividades que se podrian llevar acabo en la planificacion de las

sesiones de clase.

Estos instrumentos fueron de gran apoyo ya que, mediante la realizacion de cada
uno, se pudieron tener mas referentes de los 4 alumnos a trabajar de manera personal, estos
instrumentos fueron:

Diagnostico de la asignatura: El cual fue realizado con la finalidad de valorar que tantos
conocimientos se tenian acerca de la asignatura Historia de México I, y a partir de ella
trabajar mas a fondo para desarrollar nuevos aprendizajes.

Test de inteligencias multiples (Gardner, 1984): Esto fue tomado como referente para
plantear las siguientes actividades ya que se tenian que desarrollar habilidades acordes al
tipo de inteligencia, lo cual resulté de gran relevancia puesto que se pudieron desarrollar
una diversidad de estrategias que se adaptan a sus necesidades, de ahi surgié la propuesta

de los juegos de simulacion.



Entrevistas con alumnos: Con el objetivo de conocer sus gustos e intereses y a partir de ello
implementar una serie de estrategias que fueran llamativas y despertaran su gusto por

aprender, poniendo al adolescente al centro del aprendizaje.

Con lo anterior, la docente en formacion pudo seguir desarrollando habilidades de
andlisis y resolucién de problemas, contribuyendo en el disefio de estrategias de trabajo que
favorecieran las relaciones de los contenidos educativos ligados al contexto en el que se
desarrollan los adolescentes, permitiendo que el proceso de aprendizaje tuviera un mayor
significado puesto que al participar en los juegos de simulacion se desarrollaban una serie
de habilidades (empatia, interpretacion, andlisis de informacion y fortalecimiento de su

autoestima).

Tras la pandemia causada por el coronavirus en nuestro pais se tomaron diferentes
medidas que ayudaron a los (Guerreros) para que puedan seguir creciendo académicamente
y desarrollar conocimientos que puedan emplear dentro de su vida tanto personal como
profesional, es por ello que se realizaron una serie de cambios en la forma de trabajar,
disefiando una serie de actividades para seguir trabajando de manera activa desde sus
hogares con la finalidad de salvaguardar su salud y la de los demas.

Se siguieron trabajando los temas que estaban programados para las sesiones de
clase, (la independencia de México, el Porfiriato y la Revolucién Mexicana) dando énfasis
central a los hechos y sucesos histéricos mas importantes de nuestro pais contribuyendo a
una retroalimentacién que favorecio el aprendizaje para que esté sea significativo y de gran
utilidad.

La propuesta de los juegos de simulacion trabajar a distancia fue complementada
con la implementacién de algunas actividades por ejemplo noticieros historietas y
rompecabezas, los cuales tenian relacion con los hechos historicos mas importantes de la
historia que beneficiaron el desarrollo de nociones histéricas y un aprendizaje gradual.
Estas acciones ya no fueron de gran utilidad para todos los Guerreros ya que al tratar de
tener contacto directo con ellos no se pudo tener comunicacion, cabe mencionar que se
buscd la estrategia de tener comunicacion con los padres, lo cual no se logro y

desafortunadamente ya no se supo de ellos.



La manera en la cual se entregaron estas actividades fue por medio del uso de las
tecnologias, lo que facilité una mayor comunicacion entre los alumnos y los docentes, ya
que si habia alguna duda esta era expresada y se respondia al momento. Al igual que se
logré cumplir con él principio pedagdgico que sustenta el plan de estudios 2011 (SEP,

2011) que se centra en ofrecer un acompariamiento al estudiante.

Se muestran los avances obtenidos tras la implementacion de los juegos de
simulacion como estrategia de aprendizaje en la cual se resaltan las fortalezas y las areas

de oportunidad de los guerreros.



TEMA DE ESTUDIO

A través del plan de estudios 1999 para la formacion docente, se pudo contar con
un acercamiento progresivo al contexto en el cual se desarrolld y conocié su campo de
trabajo, con el que ha venido desarrollando y consolidando habilidades, actitudes y
competencias para resolver situaciones a las cuales se enfrenta el docente de educacion
secundaria. es por ello que se decidio trabajar con 4 alumnos que se denominaron guerreros
para llevar un seguimiento en el cual se pudieran analizar las competencias y habilidades

que desarrollarian a lo largo de la implementacion de la secuencia didactica.

Las préacticas de observacion fueron la base fundamental para poder desarrollar un
trabajo significativo, ya que a partir de ello se pudo detectar la forma de trabajo que se
deberia implementar con los diversos alumnos, al igual que beneficiaria a la docente en
formacion para desarrollar sus habilidades que posteriormente le ayuden a desenvolverse
de una manera adecuada en el trato con adolescentes en situaciones de vulnerabilidad y de
riesgo.

Este ejercicio comenzd en el primer y segundo semestre, se observaron las
diferentes condiciones de cada modalidad de escuela secundarias, con el objetivo de tener
un acercamiento al campo laboral al que se enfrentaria el normalista. A partir de segundo
grado se realizaron practicas de conduccion, las cuales fueron con un grupo de trabajo por
un tiempo corto, con el fin de ir formando y desarrollando habilidades concretas el
estudiante normalista. Este fue un proceso continuo ya que al tercer grado de la especialidad
aumento este trabajo docente puesto que entonces se trabajarian con dos grupos en los
cuales se desarrollaron contenidos de la especialidad. En cuarto grado se trabajo con tres
grupos por un periodo de cuatro semanas en el cual se pusieron en juego las habilidades
adquiridas al momento, ya que se realizaron diversas actividades que ayudaron a desarrollar

un conocimiento gradual tanto en la docente como en los alumnos.
° Contexto

El trabajo docente se realizo en la Escuela Secundaria Federal "Acuexcomac" que

se encuentra ubicada en la comunidad de Acuexcémac Municipio de San Salvador Atenco
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que es una poblacion del Estado de México situada en la zona oriente del Valle de México.
Atenco proviene del vocablo nahuatl “en la orilla del agua” refiriendose a su situacion en
la ribera del antiguo Lago de Texcoco, este pueblo tiene diversidad cultural ya que fue
fundado por diversos grupos prehispanicos entre estos fueron aztecas, chichimecas y

toltecas.

El Municipio se encuentra en la Zona Oriente del Estado de México y limita con los
Municipios Acolman, Tezoyuca, Texcoco, Chiautla, Chiconcuac, Nezahualcoyotl,
Chimalhuacén y Ecatepec. Su extension es de 83.80 Km? y su territorio es practicamente

plano.

Este municipio en 2006 se vio afectado por los disturbios provocados a causa de 1o
que iba a ser un aeropuerto alterno al ya existente en la ciudad de México, puesto que se
planteaba crearlo en los ejidos del municipio, lo cual llevo al gobierno a no ofrecer un
precio justo por la compra de las tierras, lo que detond en que la misma comunidad se
opusieran a la construccion del mismo, Esto termind con un fuerte enfrentamiento en el
cual mucha gente resulté lesionada por policias y el ejército, quienes violaron los derechos
humanos de la ciudadania, lo que hizo que la comunidad dejara de creer en el gobierno
provocando asi una oposicion de manera negativa puesto que hay desinterés en las acciones
que se realizan incluso actualmente, puesto que se generan actitudes de apatia y

agresividad.

Los habitantes no se involucran en su totalidad a las actividades que se realizan
dentro de la comunidad como faenas, juntas con sus representantes de la comunidad, etc.,

por lo tanto, no se logra el desarrollo de una empatia entre los habitantes.

El INEGI (2015) estima que econdmicamente, las personas de la localidad estan
cada vez menos dedicadas a la agricultura ya que algunos de los habitantes no cuentan con
las condiciones para poder seguir trabajando sus tierras y en otras ocasiones las venden
para poder solventarse econémicamente. Otra de las actividades a las cuales se dedican es
a la manufactura (siendo empleados en fabricas textiles), servicio domeéstico,
autotransporte, vendedores en tianguis y mercados, cabe resaltar que en algunos casos

ambos padres de familia trabajan provocando que los alumnos estén solos la mayor parte
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del tiempo, por lo que no estan al tanto de ellos provocando problemas de indole familiar

y personal.

Uno de los rasgos que caracterizan a esta comunidad es la importancia que le dan a
la religion, ya que el festejo de las fiestas patronales son de las tradiciones y costumbres
que aflo con afio provocan un gran impacto. En la cabecera municipal (San Salvador
Atenco) el dia 6 de Agosto se lleva a cabo la fiesta en honor al “Sefior divino Salvador” y
en Acuexcomac festejando en honor a “San Francisco de Asis™ el 4 de Octubre en la cual
se involucran los alumnos de manera activa puesto que participan en las diversas
actividades religiosas generando sentido de pertenencia en su comunidad por preparar y

comparti I estos eventos.

Otra de las festividades que caracterizan a la comunidad es el Carnaval en el mes
de Febrero, el cual se lleva a cabo el dia “Martes de Carnaval”, su realizacion no tiene fecha
exacta pues se festeja un dia antes de miércoles de Ceniza y es una de las festividades que

mas identifican a la comunidad.

Dentro de las problematicas que repercuten con la participacion de los alumnos, es
que tienden a faltar a la escuela por dichos festejos, provocando con ello una ausencia
notable en las aulas, llevando a retrasarse en los contenidos de las diversas asignaturas lo

que recae en aprendizajes fragiles porque se abordan en menos tiempo.

e Escolar

El trabajo docente se desarroll6 en la Escuela Secundaria Federal N° 134
“Acuexcomac” que se encuentra ubicada en la colonia San Francisco, Municipio de Atenco
la cual cuenta con un turno Unico teniendo como horario establecido la entrada a las 7:00
hrs. y culminando las labores educativas a las 13:30 hrs. Tiene como via principal la
carretera federal Lecheria-Texcoco, esta carretera es la ruta que utilizan los estudiantes que
vienen de otras colonias para llegar a la secundaria. Por otro lado, un nimero importante
de alumnos son del mismo pueblo y no utilizan ese camino para accesar a la institucion,

siendo el uso de bicicleta y Mototaxis el medio de transporte frecuentemente utilizado.
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Para el ciclo escolar 2019-2020 la escuela conté con 4 edificios principales, en los
cuales hay 12 aulas; 3 salones provisionales, construidos de material multipanel, que cobija
a la biblioteca y 2 aulas. Igualmente cuenta con un modulo de sanitarios para hombres y
mujeres, 1 aula de cobmputo y 1 laboratorio de ciencias. También, al laboratorio de ciencias
le quitaron un pequefio espacio para adecuarlo como oficina de trabajo social. Los 12
salones son amplios y con buena iluminacion, puesto que tienen ventanas en los laterales
estos en su mayoria cuentan con cafiones y bocinas, pero, falta la instalacion eléctrica

apropiada.

La escuela tiene ademés un laboratorio de ciencias, dentro de este hay 6 mesas de
trabajo con instalacion de gas, agua y corriente eléctrica, 1 mesa para el docente, 1 pizarron
y una television en la parte de atras del aula se encuentra el material de ciencias, sustancias,
microscopios, entre otros. Es preciso sefialar que la escuela cuenta de manera general con
los servicios basicos tiene drenaje, posee el servicio de luz eléctrica, tiene el servicio de
agua potable y servicio de recoleccion de basura. Como se menciona con anterioridad la
escuela cuenta con todos los servicios publicos, aungque desde otra perspectiva hace falta

mejorar el mantenimiento.

Ademas, cuenta con una estructura de acero y un arco techo, el cual permite el
desarrollo de actividades al aire libre y que ha permitido llevar a cabo eventos escolares
como la “Feria de Ila convivencia”, “Ferias matematicas”, “Expo-Orienta”,

“Macrogimnasia”, favoreciendo el aprendizaje de la comunidad estudiantil.

La planta docente se ha encargado de diversas actividades en las que se relaciona el
proceso de ensefianza-aprendizaje, en este contexto el nivel de estudios de cada agente
involucrado en las actividades dentro de la escuela es variable. Con relacion a la
preparacion que tienen los docentes destacan los estudios de doctorado 1 docente, maestria
8 docentes, 15 con Licenciatura 'y 8 con preparacién media superior. Por otra parte, algunas
de las asignaturas no son impartidas por docentes que tengan el perfil, sin embargo, la

Direccion los asigna de acuerdo a las necesidades del Plantel.

La manera en que fueron distribuidas las asignaturas entre los docentes fue de

acuerdo (en algunos casos) al perfil de cada uno de ellos con el objetivo de que la educacién

13



que se brindara fuera de mejor calidad. Esta organizacion se dio en el primer Consejo
Técnico Escolar (CTE) en el cual se comenzaron a ver las necesidades de la institucion de
acuerdo a la realizacion de un diagnostico comparandolo con el del afio pasado para ver las
fortalezas y las debilidades con las cuales contaban, esto contribuyé de manera satisfactoria
pues todas las accion que se buscaban implementar tenian como objetivo principal que la
institucion dotara de mejores conocimientos a los alumnos y estos se vieron reflejados en

su desempefio académico y personal.

Los encargados de organizar las academias de trabajo en las diversas areas fue el
area directiva, tomando en cuenta las necesidades de la institucion y de los alumnos. Cabe
resaltar qué se puso un mayor empefio en los grupos del tercer grado considerando que son
los proximos a egresar y acceder al nivel medio superior. Puesto que es ahi donde se
tendrian que implementar diversas estrategias para un aprendizaje significativo, ya que a

partir de ello obtendrian las bases para poder enfrentarse a los grandes retos de la vida.

En este proceso el docente no estaria solo, puesto que en la institucion se cuenta con
3 prefectos que buscan que el trabajo planteado para los alumnos se desarrolle de manera
adecuada, apoyando tanto a alumnos como a docentes con el objetivo de cumplir uno de
los principales propositos institucionales el cual se basa en brindar un acompafiamiento
para la llegada al éxito sin descuidar el trabajo realizado en las diversas asignaturas. Al
igual se cuenta con una trabajadora social que se encarga de observar, analizar y atender a
los alumnos en situaciones de riesgo, enfocandose en el acompafiamiento de los padres en
el proceso de ensefianza-aprendizaje puesto que si el alumno tiene bastantes Ilamadas de
atencion por parte de los prefectos y éstos no tienen una respuesta favorable por parte del
tutor, la trabajadora social visita a los mismos para tratar los asuntos relacionados con sus

hijos, tratando de mediar la situacion para que se pueda solucionar.

Es de suma importancia mencionar que mediante la implementacion de la propuesta
fue de gran apoyo la participacion de los directivos, prefectos trabajadora social y docentes,
ya que hubo un involucramiento, en el cual se busco que el alumno participara mas en sus

sesiones de clases.
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Las intenciones educativas son positivas, 1os maestros son muy habiles y saben
interactuar bien con los jovenes con los cuales se relacionan, (al tener un buen control del
grupo) aunque se puede observar que si la asignatura no es del interés del alumno los
aprendizajes no se reflejan significativamente, por lo que muestran resistencia ante

cualquier solicitud.

e Aulico

El grupo de tercer grado grupo “C” cuenta con 36 alumnos los cuales oscilan entre
los 14- 15 afios de edad ubicdndose en la etapa de identidad vs difusion de la identidad
(Erikson, 1990) presentando las siguientes caracteristicas: son indiferentes a la asignatura,
son retraidos, no adquieren una comprension sobre los contenidos de la asignatura, en
ocasiones son rebeldes lo curioso es que aunque les desagrada la historia, si se sienten
motivados empieza a surgir ese interés por aprender y desarrollar mas conocimientos y

habilidades que se pueden ver reflejado dentro de las sesiones de clase.

Para la recopilacion de los datos fundamentales con los cual se trabajo se realizo
una entrevista para poder conocer los gustos e intereses de estos alumnos, en los datos
arrojados a partir de ellas resaltaba que no les gustaba la asignatura de historia de México
debido a la manera en la cual ha sido ensefiada afios atras, lo que llamo la atencion de la
docente en formacién fue un comentario de uno de los alumnos el cual mencion6 "Que no
le iba a servir de nada el conocer los sucesos del pasado puesto que era algo inatil™ (Agaton,
2020). De esta manera se fue pensando en como ir implementando estrategias que atrajeron
la atencién de los cuatro guerreros del grupo para vencer a la constante apatia que

presentaban ante las actividades disefiadas.

Para poder determinar la manera en la cual se trabajaria se realizo el test de
inteligencias multiples de Howard Gardner en el que se puede dar a conocer que en estos
alumnos predominan las inteligencias musical -ritmico y kinestésico-corporal (Gardner,
1984) lo cual permitio vislumbrar la promocion por realizar actividades en las que ellos se
involucraron y lograron aprender llevando a consideracién no solo a través de la memoria,

sino interpretando, analizando y jugando a ponerse en el lugar de otro. Por otra parte, se
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revisaron diversas fuentes de informacién, de esta manera se indujo a que adquieran una

nueva forma de pensar y actuar hacia los conocimientos histéricos.

Se pudo observar que con un cierto grado de motivacién podian desarrollar las
actividades sin problemas y asi podian, adquirir los mismos conocimientos que sus
comparieros del grupo. Todos los alumnos son distintos, pero justo desde aqui se
comenzaron a visualizar a 4 de ellos, quienes llamaron la atencion a la docente en formacion
precisamente por mantenerse con timidez y apatia. Por ello se les abordard como
“guerreros” por ser luchadores y querer adquirir conocimientos, pero no saben como
hacerlo, en ocasiones por no poder se escudan en ¢l “no puedo” dando muestras de apatia
e indiferencia por las actividades, sin embargo, en otras se esfuerzan por lograrlo eso es lo

que los caracteriza.

Con los resultados anteriores se ven plasmadas las diferentes atenciones educativas
que se deben tomar en cuenta, todo esto bajo los propoésitos y el enfoque de la asignatura
de historia en el plan 2011 los cuales se enfocan en formar alumnos criticos y analiticos
que puedan enfrentarse a las adversidades de la vida, esto con la finalidad de que se cubran
los objetivos planteados; en ellos esto es un gran reto ya que todos los alumnos son
diferentes y debido al escenario en que se han desenvuelto no tienen claros cuales son los

conocimientos historicos que deben aprender y comprender

Al sostener una platica de manera directa con ellos argumentaron que tenian cierto
problema al comprender los temas de las asignaturas y este lo han traido arrastrando desde
afios anteriores, contaban con problemas dentro del nlcleo familiar que repercutian de
manera directa en su desempefio académico lo cual se veia reflejado en su aprovechamiento

escolar.

Se les dio el nombre de "Guerreros™ debido al espiritu y la capacidad que tienen para
luchar y salir adelante aun con todos los problemas a los cuales se han enfrentado en los
afios anteriores y presentan, mediante una entrevista con la trabajadora social mencionaba
gue estos nifios tienen problemas de aprendizaje que se han venido agravando al paso del
tiempo. Esto detond una preocupacion en la docente en formacion puesto que en el primer

Consejo Tecnico Escolar (CTE), la mayoria de los docentes hacian referencia a que estos
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alumnos estaban fallando en las asignaturas estando en un indice de aprovechamiento bajo,

por lo cual se tenian que disefiar estrategias que favorecieran sus estilos de aprendizaje.

Mediante la reflexion de la practica docente se tomo en cuenta la manera en la cual
se deberia de trabajar, teniendo en consideracion que el disefio de la planificacion didactica
tendria que ser referida a las necesidades de los alumnos, de esta manera se determiné que
la propuesta a trabajar seria "Los juegos de simulacion como estrategia de aprendizaje en
Historia de México II" puesto que se pudo reconocer los logros y las deficiencias en la
intervencion didactica lo cual dejo en descubierto que se tendria que poner un mayor énfasis

en 4 alumnos debido a la situacion en la cual se encontraban.

Para este ejercicio se tomo al autor Michel Fullan (1990) el cual se centra en tres

dimensiones:
1. En accion: antes de la intervencion didactica
2. Sobre la accion: en la intervencion didactica
3. Para la accién: después de la intervencién didactica

Se identificO que las acciones previamente realizadas (diagndstico, test de
inteligencias, entrevistas) eran de gran utilidad, sin embargo se tenia que centrar mas en
los 4 adolescentes para que se involucraran en su proceso de aprendizaje esto de manera
activa, ya que como se menciono con anterioridad habia un desenvolvimiento pobre a causa
de una motivacion nula en las sesiones de clase, esto tuvo que dar un giro radical en cuanto
a la planificacion didactica puesto que ahora tendria que poner al centro al alumno dentro

del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tomando en cuenta las necesidades de los alumnos (clases dindmicas y llamativas)
y el programa de estudios de la asignatura de historia en la cual no se privilegio la
memorizacion, se busco la manera para el desarrollo de nociones histdricas para el estudio
de la asignatura, esto motivando a la indagacién de diversas fuentes de informacién para

que a su vez pudieran adquirir un mayor manejo de la misma, teniendo una mejor
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comprension del tiempo-espacio y asi adquirir una conciencia historica que se vea reflejado

en su actuar educativo.

Es por ello que se plantea como propuesta "Los juegos de simulaciébn como
estrategia de aprendizaje en historia de México II” trabajando con los 4 alumnos tomados
como referencia a los cuales se les denomina “Los guerreros” ubicandose en la linea
tematica 1, Los adolescentes y su proceso de aprendizaje, con el ndcleo tematico: Los
procesos de aprendizaje que ponen en juego los adolescentes para el desarrollo de nocion
0 nociones historicas. Se implementaron diversos materiales en cada sesion de clases los
cuales fueran llamativos y novedosos con el objetivo de despertaran un mayor interés y una

motivacion para el desarrollo de nuevas habilidades y competencias.

Los juegos de simulacion pretenden dejar de lado la ensefianza tradicional ya que
hacen participes e integran al alumno, ubicandose y centrandose dentro de la historia,
logrando asi adquirir nociones que permitan su desarrollo académico y personal,
desarrollando la capacidad de analizar y reflexionar sobre los acontecimientos que han
pasado, dejando de lado la simple memorizacion ahora atrayéndolo a la vida cotidiana

como lo menciona Rafael Altamira;

“Ya no es la memoria- la memoria vulgar puramente repetidora de nombres y de
fechas, la funcion intelectiva que se pide a los estudiantes de la Historia, ni se les
hace esclavos del libro(...) ya no es para ellos la Historia una cosa pasada o muerta,
que una curiosidad ociosa, ajena a toda preocupacion util se entretiene en
desenterrar, sino cosa viva y presente en gran parte, que les rodea, que pueden ver

y que se esta haciendo constantemente ante sus ojos* (Altamira, 1997, pag. 23)

Con el objetivo de llegar a las metas planteadas se formularon los siguientes

propositos en los cuales se centrd la propuesta de trabajo:

1. Identificar de qué manera los juegos de simulacion favorecen el desarrollo de

habilidades en los “Guerreros”.
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2. Promover el avance progresivo del rendimiento de los “Guerreros” a través de

la secuencia didactica.

3. Analizar y valorar las nociones historicas que se desarrollaron con la

implementacion de esta estrategia con los “Guerreros”.

De igual manera se disefiaron una serie de cuestionamientos que permitieron

orientar y fundamentar los propdsitos anteriores.
Proposito 1
1. ;Qué son los juegos de simulacion?

2. ;Como se ve favorecido el aprendizaje con la implementacion de estrategias

basadas en los juegos de simulacion?

3. ¢Cuéles son sus caracteristicas para despertar el interés en los “Guerreros” del

grupo?

Proposito 2

1° ¢ De qué manera se ve reflejado el proceso de aprendizaje en el adolescente?
2. ¢COmo se trabajaron lo juegos de simulacion con los “Guerreros” del grupo?
3. ¢Cudles apoyos pueden gestionarse a partir del docente?

Proposito 3

1° Mediante estas estrategias ¢Se logra desarrollar las nociones histéricas de planes

y programas de Educacion secundaria en los “Guerreros” del grupo?

2. ¢Qué aportaciones le dan los “Guerreros” a la docente en formacion?
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DESARROLLO DEL TEMA

- Juegos de simulacién e implementacion

Para tener un amplio panorama de lo que se pretende llevar a cabo en la propuesta
se revisé en primera instancia el concepto de juego, el cual define la existencia de propiciar

el desarrollo de la humanidad como lo refiere Friedrich Schiller:

"¢ Como considerarlo un simple juego, sabiendo como sabemos que, de todos los
estados del hombre, es precisamente el juego y sélo el juego el que le hace perfecto,
y el que despliega de una vez su doble naturaleza? Lo que llamais limitacion, segun
vuestra propia concepcion del asunto, lo llamo yo, segin la mia, que ya he
justificado, ampliacion. Llegaria incluso a afirmar lo contrario: el hombre se
comporta con lo agradable, con lo bueno, con lo perfecto, sélo con seriedad. En
cambio, juega con la belleza. Esté claro que no estamos aludiendo aqui a los juegos
que se practican en la vida real, y que s6lo se orientan cominmente a objetos muy
materiales; pero en la vida real también buscariamos en vano la belleza la que nos
referimos. La belleza que se nos presenta en la realidad, pero con el ideal de belleza
expuesto por la razon se da también una idea del impulso de juego que el ser humano

debe tener presente en todos sus juegos™

En esta referencia se ven plasmados dos aspectos en los cuales se pretende que "los
guerreros" adquieran habilidades y competencias que favorezcan su desarrollo académico
y personal.

1. Mediante el juego se formen ideales para una vida plena, en la cual se valore la
belleza del ser.

2. Que el ser humano pueda reflexionar sobre su actuar a través de los juegos.

Como ya se mencion¢ con anterioridad los juegos tienen caracteristicas basicas que
cémo menciona Hogle (1996) "son un conjunto de fortalezas fisicas o mentales requiriendo

que los participantes tengan un seguimiento de reglas en orden a la consecucion de un
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objetivo", es por ello que mediante la implementacién se buscd desarrollar fortalezas y
habilidades que permitieran el desenvolvimiento académico, la interaccion entre pares, y

mejoren su autoestima.

Cabe mencionar qué hay diversos tipos de juegos en este caso se trabajé con dos de
ellos con el objetivo de poder desarrollar un aprendizaje significativo en los guerreros, esto
teniendo en cuenta los estilos de aprendizaje de cada uno. Los juegos que se implementaron

fueron:

- Simulaciones: ese tipo de juegos son versiones simplificadas de la realidad
que difieren de su correlato, lo que permite interactuar de manera compleja

puesto que colaboran en desarrollar nociones historicas (Hogle, 1996).

- Juegos serios: son aquellos que afiaden al proceso ludico un valor relativo a
la concienciacion, en estos el aprendizaje cela como entrenamiento
habilidades complejas o peligrosas (Padilla, Collazos, Gutiérrez, & Medina ,
2012).

Al realizar diversas actividades que se centraran en juegos se buscé que cada uno
de ellos tuviera una reaccion que favoreciera la adquisicion de nuevos conocimientos sin
embargo (Huitzinga, 2007) menciona "El juego es una accién u ocupacion libre, que se
desarrolla dentro de los limites temporales y espaciales determinados, segun las reglas
absolutamente obligatoria aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma
y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ser de otro
modo que en la vida corriente” lo que da mayor viabilidad a que la propuesta sea benéfica

en cada uno de los guerreros.

Los juegos de simulacién representan un conjunto de actividades que se desarrollan
en torno a un grupo de elementos elegidos del mundo real, las simulaciones empleadas
pueden considerarse de contextos o sistemas complejos por lo tanto pueden entenderse
como una forma de construir modelos de fendmenos de la realidad yendo interpreta hables

como cualquier otro modelo.
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Para realizar diversos juegos de simulacion se debe tomar en cuenta que existe un

proceso, con el cual se busca llegar a cubrir los objetivos planteados en cada sesion de

clase, logrando aprendizajes claros y graduales, Taylor (1993) propone las siguientes

actividades.

La audacia en la investigacion y al placer de implicarse en el tratamiento del
tema objeto de estudio.

La toma de decisiones centrada en problemas practicos y complejos.

El aprendizaje a través de la experiencia y a la reflexion acerca de las
consecuencias derivadas de la toma de decisiones.

La mejora del rendimiento, gracias a la aplicacion de conocimientos al estudio
de valores, de puntos de vista, de la toma de decisiones y de las posibles
reacciones ante la informacion recibida.

Una amplia participacion interdisciplina

A través de la implementacion de los juegos de simulacion se desarrollan 4 metas

fundamentales, las cuales pretenden desarrollar un aprendizaje significativo.

Incrementar el interés por aprender: Al realizar un juego en el aula se
despiertan emociones en los alumnos las cuales crean ambientes agradables
de trabajo en los cuales el alumno se desenvuelve més facil provocando asi

un trabajo colaborativo que terminara en la empatia.

La toma de decisiones: Mediante la simulacion es se puede ejercer un papel
estimulante que permitan desarrollar la capacidad de decidir, pensar y analizar
sobre un tema en particular. El participante tendrd la oportunidad de

relacionarse en la toma de decisiones.

La participacion interdisciplinar: Es en ella donde se realiza una investigacion
profunda y detallada de los problemas en las diversas areas, permitiendo

vinculen todos sus conocimientos.
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4. Sistemas orientados hacia el futuro: Al trabajar los juegos de simulacion
pretenden que el alumno adquiera un sentido a la realidad en la cual se
encuentra, estos posibilitan que el participante tome decisiones sobre los

problemas a los cuales enfrentan observando las consecuencias a futuro.

Los tipos de aprendizajes que se adquieren mediante la propuesta de los juegos de
simulacion son diversos, el aprendizaje basado en el ejercicio es el que se encuentra mas
centrado en este tipo de implementacion. Se logré considerar que el método por
descubrimiento (Prats, 2001, pag. 55), favorece el desarrollo del aprendizaje, ya que el
alumno es el principal protagonista en el proceso de aprendizaje ya que debe investigar e
interpretar el porqué de cada hecho histdrico, favorece al igual la conformacion de

ambientes adecuados de trabajo que son fundaméntales para el aprendizaje.

La “ensefianza por descubrimiento”, contribuye a la formaciéon de nociones
histdricas, segun Bruner (1996) el aprendizaje que los estudiantes construyen por si mismo
sus propios conocimientos en contraste de la ensefianza tradicional o transmisora del
docente, implica que el alumno manipule activamente objetos en actividades de
investigacion, exploracion y andlisis estimulando la curiosidad por el mismo aprendizaje.

Bruner menciona:

“Dentro de la cultura, la primera forma de aprendizaje esencial para que una persona
Ilegue a considerarse humana no es el descubrimiento, sino tener un modelo. La
presencia constante de modelos y las respuestas sucesivas del individuo, en un
intercambio continuo de dos personas, constituye el aprendizaje por descubrimiento

orientado por un modelo accesible” (Bruner, 1947, pag. 122).

Otro tipo de aprendizaje que se logré desarrollar en los Guerreros el experiencial
(Wood, 2003), debido a que se busco que el alumno adquiriera aprendizajes a través de
experiencias concreta, las cuales permitieron su aplicacion en las diversas areas educativas,
de igual manera favorecié el desarrollo de habilidades tales como la comunicacion oral,
investigacion, analisis y trabajo colaborativo (Criado, Medina Salgado , & De la Calle
Duran, 2010, pag. 282) que se vieron reflejadas dentro de las diversas actividades realizadas

en las sesiones de clase.

23



El centrar esta propuesta con los guerreros permitid el uso de la creatividad, calidad,
competencia y colaboracion, dejando de lado las metodologias tradicionales, adaptando el
aprendizaje a la educacion del siglo XXI (Torre & Barrios, 2000, pag. 7)

Con el objetivo de dar un amplio panorama de lo que se llevaria a cabo en la
propuesta trabajar se revisaron diversas concepciones de Juegos de simulacion con el
objetivo de analizar y valorar sus aplicaciones y su funcionalidad. Blasco Lopez (1991)
"Son un modelo simplificado de la realidad™ lo cual permite que el alumno sea el actor
principal, beneficiando de manera progresiva puesto que es capaz de centrar toda su
atencion en las actividades que realicen, favoreciendo la comprension y desarrollando
habilidades no solo académicas sino también motrices, es por ello que se disefiaron

diversidades de estrategias que contemplaran los estilos de aprendizaje de los guerreros.

Mediante esta propuesta se busco desarrollar capacidades de razonamiento en los
adolescentes, logrando asi facilitar aprendizajes en la asignatura. A través del juego se va
preparando para la vida, favoreciendo la adquisicion de conocimientos, ya que menciona
(Piaget, 1956) "El juego forma parte de la inteligencia del nifio por qué representa la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa evolutiva del juego”,
lo que podria describirse de la siguiente manera el nifio mientras realiza algin juego
haciendo nuevas habilidades en el momento adecuado favorecerd su desarrollo personal,
tal es el caso de un juego de roles en los cuales se desarrolla la toma de decisiones y este

colabora en formar un pensamiento analitico.

Como lo menciona el plan de estudios 1999 se pretende que el alumno desarrolle
competencias que permitan favorecer el conocimiento adquirido y éste se vea reflejado en
el actuar educativo, el enfoque de la historia nos menciona que el adolescente debe de ir
desarrollando nociones y constantes historicas con el objetivo de que se formen alumnos
analiticos y reflexivos con el objetivo de hacer que ellos busquen el porqué de las cosas
(SEP, 2011).

Esto quiere decir que el juego colabora en la formacion de un pensamiento historico

complejo, ya que permitié que los guerreros lograran tener empatia por los hechos del
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pasado, al igual que comprendieron el porqué de los mismos, debido a que dentro de las
secuencias didacticas elaboradas entrelazar el pasado con el presente de forma qué hubiera

un contraste social para una mejor comprension.

Con la implementacién de la propuesta, se buscé que los Guerreros se involucren
mas en el actuar educativo, de tal modo que ellos mismos fueron los que construyeran su
aprendizaje de una manera innovadora, es decir realizando una serie de juegos de
simulacion que permitieran su desenvolvimiento dentro y fuera del aula, al igual que
tuvieran una interaccién mucho mayor con sus comparieros debido a que precisamente los
“Guerreros” tienen esa dificultad al momento de socializar y realizar alguna actividad en
equipo. Con ello sustituimos un aprendizaje competitivo e individualista por uno grupal
con base a lograr objetivos complejos en los cuales se representen las normas de respeto y
convivencia, logrando asi ensefiar. La docente en formacion tiene un papel de suma
importancia ante la cooperacion con los alumnos ya que es mediadora y facilitadora en la
adquisicion de un aprendizaje autbnomo, es la encargada de disefiar proporcionar recursos
y adecuar las actividades de acuerdo a las caracteristicas de sus estudiantes (Sanchez &
Fernandez Torres, 2013, pags. 756-757) .

Con lo anterior se puede dar cuenta qué se tiene que realizar una planeacion
didactica la cual es esencial para todo docente, en ésta se pretende dar respuesta a las
siguientes interrogantes ¢Qué hacer? ¢Porque hacer? y ;Para qué hacer?, esto con el
objetivo de poder centrar el aprendizaje en diversas acciones que faciliten su adquisicién y
comprension de nuevos conocimientos. Rafael Altamira menciona “El alumno siempre
puede ejercitar su propia capacidad y colaborar en la marcha de la clase, si la programacion
didactica se ha preparado de forma conveniente” (Altamira R. , 1997, pag. 35). Es por ello
que se enfatizd en que las actividades previamente planificadas se lograran apegar a los

pilares de la educacion que nos menciona Delors (1996) los cuales se centran en:

1. Aprender a conocer: Esto es parte de la ensefianza tradicional, la cual se busca
evitar con la implementacion de esta propuesta, si bien es benéfico aprender

conceptos, se tienen que saber interpretar.
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2. Aprender a hacer: Busca poner en practica lo aprendido, esto en cuestion de
habilidades y conocimientos dentro de la vida cotidiana.

3. Aprender aser: Se centra en el desarrollo de la personalidad, actitudes y valores
que se vean reflejados con los comparieros y la sociedad en la que se
desenvuelve.

4. Aprender a aprender: Esta busca la comprension y asimilacion de los
contenidos de la asignatura, al igual que el desarrollo de habilidades y destrezas

en cada uno de los guerreros.

Es por ello que en algunas actividades realizadas se puso al centro a los Guerreros
con la finalidad de que ellos fueran los lideres y que fueran dirigiendo a un grupo de

alumnos esto para lograr un desarrollo socioafectivo dentro del mismo.

Los juegos de simulacion son un modelo simplificado de la realidad, que intentan
insertar al adolescente a acercarse a las situaciones de la vida. Estos tienen la ventaja de
poder identificar las situaciones de manera concreta desarrollando un aprendizaje
significativo. Mediante la teoria del juego Piaget (1956) dice que los adolescentes cuentan
con un aprendizaje innato porque representa la asimilacion funcional y reproductiva de la
realidad esto de acuerdo a las etapas de las operaciones formales en las que se encuentran.
Esto se refleja en que, al momento de desarrollar alguna actividad, analizan la situacion

antes de trabajarla o darle respuesta, debido a que intentan adaptarlo a la funcionalidad.

En esta teoria se desarrollan tres estructuras basicas del juego mediante las fases

evolutivas del desarrollo en el pensamiento humano.

1.- El juego simple como ejercicio: Mediante este el alumno tiende hacer las
actividades de manera repetitiva, lo cual repercute en una mera memorizacion de

la informacion.

2.- El juego simbdlico: En esta el adolescente tiende a ocupar el pensamiento
abstracto desarrollando un pensamiento no convencional que en ocasiones no

permite el desarrollo de conocimientos que le sirvan para la vida.
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3.- El juego reglado: Esta modalidad del juego se hace de manera colectiva em este
caso se tomaran alumnos de los tres niveles de cognicion uno bajo, uno medio y
uno alto con la finalidad de que el aprendizaje sea mas complejo y ayude a una

mejor comprension y desarrollo nuevas habilidades.

El implementar este tipo de estrategias tuvo como ventaja el desarrollo del
pensamiento puesto que deben de poner en juego ciertas habilidades que les permitan llegar
a la resolucion de un problema. El juego es un a preparacion para la vida adulta y el
aprendizaje a una supervivencia ya que como se ha mencionado con anterioridad
contribuye al desarrollo de funciones y capacidades que el adolescente utilizara para su

vida cotidiana y en su momento desempefiara en su etapa adulta.

El juego es una repeticion de ciertas acciones con la finalidad de preparar para la
vida, en las cuales se involucran ciertas actividades funcionales, para Groos (1902), el juego
es pre ejercicio de funciones necesarias para la vida ya que este sirve precisamente para

que se puedan lograr nuevas habilidades continuas.

“El gato jugando con el ovillo aprendera a cazar ratones, y el nifio jugando con sus

manos aprendera a controlar su cuerpo”. (Groos, 1902)

La implementacién de esta propuesta se centra en la cooperacion con otros nifios
mas capaces puesto que con ello se logran adquirir ciertos roles en la sesion de clases y en
la vida cotidiana (Vygotsky, 1978) dando como resultado un aprendizaje significativo, ya
que la necesidad de estar en constante relacion con otros beneficia de manera activa, tal
ejemplo un really de conocimientos en el cual se involucran participando y respondiendo

por turnos lo que hace gue busquen la manera de influir en el aprendizaje del otro.

Tomando en cuenta el estilo de aprendizaje y la forma en que se adquiririan los roles
en la sesion de clases se planifico poniendo al centro a los guerreros, con la cooperacion de
los demaés integrantes del grupo Cole (1985) menciona "que el nifio y sus compafieros se
apropian en las interacciones que mantienen unos con otros" de esta manera crean una
comprension que facilita el aprendizaje, el cual se ve reflejado en el entorno académico,

social y cultural.
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La intencion principal de esta propuesta era despertar interés por la asignatura, esto
a través de una manera innovadora en la cual se divirtieran, crearan y echaran a andar su
imaginacion. Se disefiaron y adaptaron diversos juegos de simulacion los cuales
permitieron imitar a ciertos personajes de la historia esto con el objetivo de desarrollar
empatia historica. A través de la representacion se pudieron tomar decisiones que valoraran

la historia a través del tiempo.

En la realizacion de la representacion de un cuento se pueden poner a prueba la
imaginacién y el interés de los adolescentes puesto que cada uno tiene diversas
percepciones lo cual desarrolla un ambiente diverso, dando como resultado nuevas formas
de pensar y disefiar una actividad, es importante mencionar que estando en grupos de pares
es mas interesante la interaccion puesto que en la etapa en la que se encuentran es necesario

ubicar los conceptos de manera clara y precisa.
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EL ADOLESCENTE Y SU PROCESO DE APRENDIZAJE.

“Nuestros jovenes parecen gozar del lujo, son mal educados y desprecian la autoridad.
No tienen respeto a los adultos y pierden el tiempo yendo y viniendo de un lado para
otro. Estan prestos a contradecir a sus padres, tiranizar a sus maestros y a comer

desaforadamente”

-Socrates.

¢ Quién es el adolescente?

Los alumnos con los cuales se trabajé, oscilan entre los 14 y 15 afios de edad, los
cuales se encuentran en un periodo de transicion de la pubertad a la adolescencia, esto en
ciertas ocasiones trae alguna serie de problemas ya que los adolescentes se enfrentan a un
proceso de cambios bioldgicos y sexuales los cuales tienden a ser graduales, radicales e
inevitables poniendo a prueba sus capacidades de poder adaptarse a las situaciones
complejas de su vida. Durante la adolescencia es influenciado segin Coon (1998) por:

La dinamica familiar: La manera en la cual se relacionan con su familia, y ésta

cdmo repercute dentro de su actuar personal.

e La experiencia escolar: La manera en la cual se desenvuelven dentro de la
escuela, como es que llevan a cabo las actividades escolares.

e La cultura social: Como es el entorno en el cual estd inmerso Y qué actitudes
toman a partir de este.

e Las condiciones econémicas y politicas del momento: Este se ve reflejado

dentro de los tres ambitos pasados, en los cuales repercutira la manera en la

cual se desenvuelvan posteriormente.

Como ya se menciond con anterioridad estos adolescentes estan en un periodo de
transicion en el cual de acuerdo a la teoria del desarrollo psicosocial de Erikson pasan de
una laboriosidad vs inferioridad en la cual llevan a cabo muchas actividades por si mismos
con sus propios esfuerzos y poniendo en uso sus conocimientos y habilidades, es de suma

importancia que la estimulacién que se les brinde sea positiva puesto que aqui comienzan
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adquirir una relevancia trascendental para ellos. Por otra parte, entran a la exploracién de
la identidad vs difusion de la identidad en esta etapa se férmula la pregunta ¢quién soy?,
Se muestran mas independientes y tdmale distancia de sus padres, prefieren pasar mas
tiempo con sus grupos de pares, en los cuales buscan un sentido de aceptacion, comienzan
a buscar su propia identidad basdndose en las experiencias vividas, en esta etapa se sienten
confusos acerca de su propia identidad.

Esta etapa es vista como un periodo dificil y lleno de problemas, en algunas
ocasiones los adolescentes atraviesan esta etapa sin complicaciones y en otras existen
ciertas crisis emocionales o vitales las cuales son necesarias para que pueda trascender a su
proxima etapa de vida en condiciones plenas con consecuencias y logros que les serviran
para su desarrollo académico y profesional, recalcando que no todos los adolescentes no
tienen la misma capacidad de afrontar las situaciones y que el contexto repercute en la

formacion de su identidad emocional.

Al interactuar con adolescentes, se debe de tomar en cuenta que atraviesan por un
periodo de cambios en los cuales se pueden ver reflejadas en el aspecto fisico y emocional
(Papalia, 2011), puesto que estan pasando por una etapa en la cual buscan la aceptacion de
una o varias personas. El desarrollo del adolescente se basa en el entorno del cual se
encuentra inmerso, lo que se puede traducir; en que cada individuo busca adentrarse en ser

aceptado por la sociedad y por sus grupos de pares.

Los Guerreros con los que se trabajé presentan las siguientes caracteristicas: son
indiferentes, retraidos, no adquieren una comprension sobre los contenidos de la asignatura,
en ocasiones son rebeldes lo curioso es que, aunque les desagrada la historia, si se sienten
motivados empieza a surgir ese interés por aprender y desarrollar mas conocimientos y

habilidades que se pueden ver reflejado dentro de las sesiones de clase.

Dentro de esta etapa el adolescente esta en busqueda de una identidad como ya se
menciono con anterioridad, en la cual se centra en encontrar qué papel juegan dentro de la
sociedad, planteandose una serie de cuestionamientos que ayuden a poder sobrellevar sus

cambios y centrase en las necesidades que desea cumplir. El psicologo y psicoanalista Erik
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Erikson (1968) considera que “la adolescencia es definida como el periodo en el que se

produce la busqueda de la identidad que define al individuo para toda su vida adulta”.

Esta etapa tiene un gran peligro que es la confusion de roles y la decision sobre su
identidad ocupacional es por ello que muchos se empiezan a sobre identificar con ciertos
idolos que lejos de orientarlos debilitan sus decisiones, de ahi vienen las preguntas ¢;para
qué estudiar? ¢para qué trabajar? ;para qué me esforz6? Si mi idolo no lo hizo y ahi se
detona la confusidn del rol que en ciertos casos se detono la intolerancia la cual puede ser

una defensa en la confusion de su propia identidad.

¢ Coémo aprende el adolescente?

El proceso de aprendizaje al cual fueron sometidos estos 4 adolescentes se enfoca
en la cooperacion para desarrollar un aprendizaje significativo y gradual Piaget resalté que
“la cooperacion era la forma ideal de interaccion social para fomentar el desarrollo, y ello
se debe a que, en su opinion, las relaciones sociales que estan presentes en la cooperacion
son las mismas que las relaciones logicas que los nifios construyen en relacion al mundo
fisico. Se considero que la cooperacion es una forma paralela de l6gica en la que los nifios
discuten las frases que provocan el conflicto cognitivo y su resolucién l6gica, logrando el
equilibrio (Rogoff, 1990, pag. 183).

La edad en la que se encuentran los Guerreros presenta la forma en la cual
desarrollan cambios en el nivel cognitivo, segin Piaget, no sélo se centran en los cambios
cualitativos también en las transformaciones cémo adquiere los conocimientos y eso coOmo
se organizan (Mecee, 2000) qué es de suma importancia tener en cuenta la etapa cognitiva
en la cual se van desenvolviendo ya que esto permitird un progreso gradual en las siguientes

etapas de vida.

En la etapa en la cual se encuentran es comudn que utilicen el pensamiento
hipotético-deductivo ya que, para poder entender buscan acercarse al tema de estudio de tal
manera que aprenden por la simplicidad de transmitir lo que piensan puesto que es mas

facil de comprender.
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Basandose en la teoria de Piaget y la etapa en la que se encuentran los guerreros. Es
recomendable el uso de este tipo de pensamiento puesto que a partir de las concepciones
que emplee el alumno se lograra desarrollar un mayor manejo de informacion, que
permitira tener una comprension mucho mas compleja, en la cual pueda manejar conceptos
de manera abstracta si se hace el uso de recursos adecuados, estos fueron disefiados por la

docente en formacion.

En la teoria de Piaget “Se considera que los nifios revisan su modo de pensar, con
el fin de lograr una mejor adaptacién a la realidad, cuando se enfrentan con las
discrepancias entre su propio punto de vista del mundo y la nueva informacion” (Rogoff,

1990, pag. 182).
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“QUIENES SON LOS GUERREROS”

“Si un nifio no puede aprender de la manera en que le ensefiamos, quiza

debamos enseriar de la manera en que el aprende”
Ignacio Estrada

Se les asigno esta categoria a los alumnos que fueron en quienes se centrd la
propuesta, ya que al notarlos en una condicion fragil, y con la intencién de que mejoren su
desempefio, mediante la motivacion y herramientas que la docente en formacion les brinde,
esto con un andamiaje mas centrado en cuanto a la realizacion de los trabajos, tomando en
cuenta también sus necesidades, involucrandolos en las diversas actividades haciéndolos
sentir parte de las sesiones de clase, en las cuales ellos salgan a flote en todas las actividades
que realicen, estos alumnos cabe mencionar qué son un tanto distintos en algunos aspectos
aunque coinciden en el ver a la asignatura como aburrida y tediosa en la cual no

desarrollaran un conocimiento que sea productivo y significativo para su vida cotidiana.

Un aspecto fundamental en el cual recae el desenvolvimiento del alumno es el
contexto ya que si bien tiende a favorecer en algunas ocasiones es dependiendo de la
actividad a desarrollar se ve el involucramiento de la sociedad, esto nos mostrara que qué
tipo de alumno vamos a tener puesto que en ocasiones hay ciertos tipos de riesgo que no
permiten que haya un buen resultado académico en el alumno, ya que las situaciones en las
cuales se encuentran involucrados perjudica un tanto del trabajo académico al igual que el

desarrollo de una identidad.

Cabe mencionar gque con estos alumnos se trabajé mas el aspecto de la inteligencia
emocional, ya que durante ya un largo tiempo se tuvo un enfoque centrado en lo cognitivo,
dejando de lado lo que cada alumno siente, enfocandose meramente en la adquisicion de
conocimientos de cada asignatura. El termino de Inteligencia Emocional se asocio a “la
forma de inteligencia social que implica la habilidad de dirigir los propios sentimientos y
emociones y los de los demas, saber discriminar entre ellos y usar esta informacion para
guiar el pensamiento y la propia accion” (Salovey & Mayer, 1990) estos alumnos tienen

grandes problemas cada uno y estos se puede notar que son de indole emocional.

33



Para dar un panorama mas amplio de lo que se trabaj6 se daran las caracteristicas
més importantes y sobresalientes de cada uno de estos guerreros esto para conocer los
aspectos en los cuales se ven involucrados y este como es que perjudica su desarrollo
académico cabe resaltar que para este estudio se estuvieron poniendo en tela de juicio
diversas estrategias que permitieran valorar y analizar los diferentes estilos de aprendizaje
de cada uno.

Cabe mencionar que se realizaron 4 periodos de practicas con una duracion de 4
semanas en las cuales se pudo observar el comportamiento y la actitud hacia el trabajo por

parte de los guerreros.

Durante la primera jornada de observacion, se pudo llegar a la conclusion de que se tendria
que apoyar de manera personal a estos cuatro alumnos con la finalidad de lograr un
aprendizaje significativo. La segunda jornada se comenzaron a implementar los juegos de
simulacion en algunas de las sesiones de clases, en las cuales se disefiaron estrategias por
ejemplo la realizacion de un really de conocimientos en el cual los guerreros participaron
de manera conjunta con sus compafieros permitiendo tener un acercamiento entre ellos. De
igual manera se implemento la estrategia “Encuentra el tesoro” abordando el tema “piratas
y corsarios en el golfo de México™ se conformaron equipos en los cuales los guerreros
fueron los lideres, con el objetivo de que el acompafiamiento fuera benéfico la docente en
formacion colaboro con cada uno de los equipos, cabe mencionar que los juegos
implementados fueron para todos, pero principalmente se enfoca en los guerreros,
aumentando su participacion dentro de la asignatura ya que anteriormente no lo hacian. En
la tercera jornada se elevd gradualmente el trabajo puesto que las participaciones eran de
manera frecuente, con el objetivo de que la relacién entre el grupo fuera mejor y al igual
que el aprendizaje no quedara en unos cuantos. Se disefiaron actividades grupales para
promover un ambiente de trabajo adecuado, por ejemplo, la resolucién de crucigramas, dar
respuesta a cuestionamientos de manera colaborativa, la implementacion del “cubo

4 2

pregunton” etc. En el cual hubiera un desenvolvimiento por parte de todos, logrando un
aprendizaje colaborativo, cabe mencionar que en algunas ocasiones habia ciertas molestias
en esta forma de trabajo, debido a que los equipos de trabajo eran organizados por la

docente en formacion con el objetivo de insertar a los guerreros dentro de un equipo
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adecuado, se notd que aun y con las pequefias inconformidades la relacién entre ellos fue
aumentando, esto favoreciendo el aprendizaje y su autoestima. Dentro de la cuarta jornada
la relacion entre el grupo era mas afectiva, antes de la propuesta uno de los guerreros era
distancia al trabajo puesto que al realizar actividades grupales no se relacionaba con tus
comparieros, posterior a ello se not6 un cambio gradual puesto que ahora se involucraba

con sus comparieros.

Se mostraran los datos de cada uno de los alumnos mediante las siguientes

acotaciones:
Y Atzy

Leo

\ Mar

&« _ Chris

Con el objetivo de describir mas a fondo el proceso tanto de observacion, anélisis e
investigacion al cual se enfrentd la docente en formacion, se describen sus rasgos mas
representativos al igual que se analiza el proceso de aprendizaje al cual fue sometido cada

uno de los adolescentes muestra.
K Guerrera Atzy

Ella es una adolescente de 14 afios de edad, la cual esta en la etapa de Exploracion
de la Identidad vs difusion de la identidad (Erikson, 1950), se encuentra en una situacion
de no ver a la escuela como prioridad ya que esta méas centrada en el querer cuidar a sus
pequefios hermanos, esto es porque los padres trabajan, esto repercute un tanto en el
desenvolvimiento personal y socio afectivo con otros individuos ya que se centra en realizar
las actividades sin encontrar el fin o el objetivo de cada actividad es decir realiza los
trabajos por realizar no teniendo un orden y tampoco adquiriendo un conocimiento gradual
que se vea reflejado en las diversas areas académicas, influido quiza por la falta de

autoridad en la cual se encontraba.
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La relacion familiar que sostenia esta adolescente era distante puesto que ambos
padres trabajaban para poder adquirir ingresos, eso tenia como consecuencia que la mayor
parte del tiempo estuviera sola lo que podria repercutir en situaciones de riesgo para ella.
Al momento de informar al tutor que se trabajaria con la alumna se not6 un tanto el
descontento, ya que mencionaba que no necesitaba un apoyo extra ya que era autbnoma en

las acciones que realizaba.

Cabe mencionar que en las primeras practicas antes de la implementacion de la
propuesta no realizaba las actividades y si las hacian no tenian orden y coherencia lo que
tornaba en un aprendizaje no significativo, el cual solo duraba un poco y a la siguiente

sesion ya se habia olvidado.

El promedio en la asignatura de historia era de 6.3 dandonos una cifra un tanto
alarmante ya que mediante entrevistas con la docente titular mencionaba qué la alumna “no
tenia nociones historicas desarrolladas” por lo tanto iba a ser un dificil poder potencializar

el aprendizaje en ella.

Durante la aplicacion de la propuesta esta alumna llamé la atencion de una manera
dréstica puesto que ella misma pedia que las clases no fueran aburridas y tediosas ya que
de esta manera no trabajaria y no podria alcanzar el conocimiento que se esperaba, esto
Ilamd la atencion de la docente en formacidn puesto que era méas que claro que no era tanto

que la alumna no entendiera, sino que no tenia una motivacion previa.

Mediante la implementacion de esta propuesta la adolescente destacd en la
realizacion de una actividad en equipos en la cual respondieron preguntas acerca de los
temas ‘“Nueva Espafia y sus relaciones con el Mundo” en la cual fue capitana de un equipo
teniendo que responder preguntas para poder avanzar al siguiente nivel donde sus
comparnieros la relevarian esto logro desarrollar habilidades cognitivas y de interpretacion
esto resultd llamativo e interesante debido a que no era tan facil que ella participara de

manera activa al igual que lograra integrarse con algunos de sus compafieros (Diaz, 2020).

Mediante la aplicacion de los juegos de simulacion esta guerrera logré elevar su

autoestima, ya que a través de la motivacion que la docente le dio se le notd mas empatica
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con sus compafieros, adquirié conocimientos graduales lo cual le permitid participar de

manera activa en las actividades realizadas, buscando ser protagonista en su aprendizaje.
Guerrero Leo

Este alumno tiene caracteristicas muy especificas es un nifio qué es aislado, no habla
con otros comparieros, realiza trabajos de manera individual, aunque sean en equipo,
participa poco y sobre todo tiene un pequefio desfase en los conocimientos histéricos ya
que no ha definido de manera clara la division de la historia esto quiere decir que no ha
desarrollado de manera concreta las nociones histdricas que se pretende en el plan de
estudios 2011 (SEP, 2011).

Este caso Ilama la atencion aun mas puesto que no socializa con nadie esto hace que
el trabajo sea un poco mas dificil, esto es un gran problema puesto que es un blanco facil
para caer en situaciones de riesgo como la reprobacién, el aislamiento y que por ende no
permitan que €l mismo vaya adquiriendo nuevos conocimientos al igual que en cierto modo
sea victima de bullying, es por ello que en la implementacion se busco que socializard méas
con otros alumnos de tal manera que esto le permitiera seguir construyendo una
comunicacion mas fluida, de igual manera se pretendio que €l fuera el lider con el objetivo
de que se diera cuenta que tiene mucho valor dentro del aula 'y qué no es el nifio timido y
callado sino que es mas fuerte de lo que él piensa, que puede contribuir a realizar grandes

cosas y gue los mismos alumnos se den cuenta qué pueden lograr ser lo que ellos quieran.

La relacién familiar que se tenia sera adecuada puesto que a pesar que los padres
trabajaban, estaban constantemente con el guerrero, esto se vio reflejado al momento de
informar al tutor que se implementaria una nueva forma de trabajo, en la cual se buscaba
que se relacionara mas con sus comparieros. La situacion econdémica en la que se encontraba

adecuada, esto permitia que cumpliera algunos materiales solicitados.

Mediante la aplicacién de la propuesta el cambio fue progresivo puesto que en un
principio daba participaciones y hablaba muy bajito esto no contribuy6 mucho al desarrollo

académico posteriormente a ello en las sesiones de clase el alumno ya mostraba un mayor
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interés, participaba més activamente y se veia reflejado qué ya tenia cierta nocion histérico,

el promedio que este alumno tenia era de 6 gradualmente va elevando.

La actividad en la cual destacé fue al hablar del tema “El porfiriato y la Revolucién
mexicana” en la cual se realiz6 un crucigrama de manera grupal, en la que por parejas
tenian que dar respuesta a un cuestionamiento que seria utilizado para resolver dicho

crucigrama.

El alumno particip6 de manera activa, mostrando un avance significativo puesto
que lo caracterizaba era una participacion muy baja, se pudo notar que tiene mejor
comunicacion con el grupo, es tomado en cuenta para realizar actividades el cambio gradual
fue en el desarrollo de nociones histéricas ya que ahora es mas empatico con los sujetos
con los que se desarrolla (Diaz, 2020).

En este Guerrero se notd un cambio gradual puesto que de no participar paso a ser
protagonista de su aprendizaje, dando asi un giro radical en su autoestima, se observo mas
colaborativo en las actividades realizadas, de igual manera logr6 desarrollar empatia con
sus comparieros puesto que al realizar algunos cuestionamientos hacia algun compariero en

especifico buscaba a auxiliarlos para poder responder la pregunta.
\ Guerrero Mar

Este alumno es trabajador pero tiene un gran problema ve a la escuela como un
ambiente en donde no aprendera nada, €l trabaja al salir de la escuela lo que repercute en
su aprovechamiento académico ya que cree que ya esa preparado para la vida, es por ello
qué ve a la escuela como un lugar sin interés en este contexto se ve desarrollado un gran
problema ya que le da mas peso al trabajo que a cualquier otra cosa él piensa que tiene la

vida ganada, ya que cree que los padres van a hacer su sustento a la vida.

El alumno también cuenta con caracteristicas de indisciplina lo que perjudica un
tanto el desarrollo académico puesto que se dedica gran parte de las sesiones a estar de pie,
hablar con sus comparieros y un tanto hasta gritar dentro del aula esto ha venido

perjudicando no solo en la asignatura de historia sino en las diversas asignaturas ya que los
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maestros siempre se quejan de que no realiza las actividades, y de la forma de entregar
cuando llega a cumplirlas, no dandose cuenta que estd en una etapa de diversos cambios en

los cuales necesita mayor apoyo en lugar de quejarse por el comportamiento de este.

La relacién familiar de este Guerrero es un tanto dificil puesto que los padres no
estan al tanto del alumno, esto repercute en el aspecto emocional, al momento de solicitar
la presencia del tutor para informar que se trabajaria de manera directa, no se recibié una

respuesta favorable ya que no asistié llama lo que se le hizo.

Este alumno realiza las actividades por rutina lo que lo caracteriza es que, aunque
lo hace por hacer adquiere conocimientos que quedan plasmados no sélo en el cuaderno
sino a la hora de explicar oralmente esto cumple con algunas perspectivas de lo que
pretende la propuesta, a la hora de realizar los juegos en los cuales él es el lider es un tanto

penoso esto perjudica un poco ya que no permite que haya un desenvolvimiento en él.

Este alumno como ya se mencioné tiene grandes problemas cognitivos y
emocionales lo que dificulta que se realicen actividades innovadoras, mediante la
implementacion de actividades que fueran acordes a las necesidades de este alumno se
logré que participara de manera activa en el tema “La clase obrera y la nueva clase media”
puesto que participé en la realizacion de una representacion en la cual tenia que ponerse en
el lugar de Porfirio Diaz, en ella tenia que dar una solucién al salario que se daba a las
clases sociales. El resultado de esta actividad fue positivo hasta el momento de la actividad
individual, donde la calidad de su trabajo disminuyd puesto que se neg6 a realizar la
actividad, por lo cual se implement6 una nueva estrategia en la cual debia dar una respuesta
oral a la actividad dejada en ese momento, esto fue con el objetivo de complementar ambas
actividades logrando asi el desarrollo de una comprensién, empatia historica y un

aprendizaje significativo (Diaz, 2020).

Este Guerrero tuvo sus dificultades, puesto que en ocasiones se mostré indiferente
aun y con la motivacion implementada por la docente en formacion. Posteriormente a ello
se pudo observar qué las actividades lograron despertar empatia con sus compafieros,

realizando las actividades de manera respetuosa y colaborativa, de igual manera se percibio
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una mejora en la autoestima, esto debido a que se le reconocia grupalmente cuando

realizaba las actividades, mostrando a todos que era capaz de aprender por si mismo.
( Guerrero Chris

Este chico cuenta con problemas emocionales un tanto fuertes ya que se encuentra
inmerso en un contexto dificil, donde se encuentra en situaciones de riesgo muy fuertes el
alumno tiene vicios que repercuten en su aprovechamiento académico esto hace que él vea
la escuela como un tormento y no como un apoyo de tal manera qué falta demasiado a
clases prefiere estar en casa donde no hay un adulto que esté a cargo de él, es por ello que
el alumno busca encajar en un grupo de alumnos los cuales se dedican a realizar cualquier
tipo de actividad que no tenga que ver con la escuela, esto perjudica de manera gradual el
aprendizaje de él y de los otros alumnos.

La relacion familiar de este Guerrero es disfuncional ya que los padres estan
separados, viviendo el alumno sélo con la madre, y esté trabaja mayor parte del tiempo,
dejando sélo al alumno lo que repercute en el aspecto emocional, al momento de informar
sobre el trabajo que se realizaria con €l la madre asistid, pero el alumno no, a lo cual fue
una sorpresa para ella puesto que se dio cuenta que el alumno faltaba recurrentemente a

clases. La situacion econémica y emocional estaba muy mal.

Este alumno desarroll6 un conocimiento un tanto mas complejo puesto que lo que
él requeria era desarrollar la nocion de la empatia ya que lo que él mencionaba en diversas
ocasiones era el ponerse en el lugar del otro para asi poder entender el porqué de las
acciones que realizaba, con la aplicacion de la propuesta se empez6 a ponerlo a €l al centro
de la actividad esto haciéndolo sentir parte de la sesion de clases, para lo cual costé trabajo
puesto que el sentia que la docente en formacidn era su opresora de tal forma que realizaban

las actividades sin un objetivo y solo por hacer.

Se trabaj6 de manera activa en la sesiones en las que asistia ya que cabe mencionar
gue este alumno faltaba bastante lo cual era resultado de no ver a la escuela como prioridad,
la implementacion con este alumno se centro mas en actividades kinestésicas lo que hace

referencia a que este alumno aprendia manipulando ciertos instrumentos, en su caso destaco
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en las actividades donde dibujaba es por ello que se solicitd hacer un Facebook histérico
con la finalidad de que fuera desarrollando habilidades motrices

El adolescente dio un giro muy grande a la hora de implementar dibujos en los
cuales se demostrard y se ligara el pasado y el presente destacando de una manera gradual
lo que beneficié completamente el desarrollo de nuevos conocimientos y habilidades en él
(Diaz, 2020).

Lo que se buscé con este Guerrero fue que elevara su autoestima puesto que era lo
que repercutia dentro de su aprendizaje, se observd que al momento de realizar alguna
actividad se mostraban mas atento y participativo, retenia los conocimientos y los ponia en
practica, desarrollo empatia con sus compafieros especialmente con otro de los guerreros,
ambos buscaron colaborar més con sus demas compafieros, en algunas ocasiones se
mostraba indiferente esto debido a la situacion en la cual se encontraba con su familia, sin
embargo salié a flote y desarrollé competencias que le permitieron socializar sus

aprendizajes.

La propuesta no pudo ser terminada con este alumno ya que no volvio a la
institucién, teniendo como resultado una posible recaida, pero quiza con la ilusion de que

puede ser digno de ser respetado y tomado en cuenta.
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INFORMANTES CLAVE

Para la realizacion e implementacién de esta propuesta se tomo un informante clave
(Zlolniski, 2011) el cual mediante la observacion del trabajo de sus comparieros, podia dar
a conocer de qué manera habian trabajado y asi constatar que el alumno iba elevando sus
conocimientos sobre la asignatura, por cada uno de los guerreros con el objetivo de que
ellos mismos fueran valorando el cambio progresivo en el actuar académico de estos, al
igual que ellos fueron una pieza fundamental para el desarrollo de nuevas habilidades tanto

para los guerreros como para ellos.

Cabe mencionar que para esta estrategia de observacion se utilizaron algunas
estrategias del método etnogréfico en el cual su principal objetivo es conocer y aprender el
modo de vida de un grupo de personas (Gidens) en este caso de los “Guerreros”. Esto
permitio una observacion indirecta de estos alumnos durante ciertos periodos, resaltando la
observacion como principal instrumento de valoracion. La idea era ver, y de alguna manera
colaborar informando constructivamente sus reacciones y actitudes ante las actividades

propuestas por la docente en formacion.

Permite interpretar las acciones del grupo de personas, dandole respuesta al qué
hace y por qué lo hace llegando asi a tener un amplio panorama para poder seguir apoyando

y reforzando su integracion.
Esta técnica tiene las siguientes caracteristicas y finalidades.

1. Se aborda el objeto de estudio con miras a comprender e interpretar una
realidad que interactta con un contexto mas amplio con la finalidad de obtener

conocimientos y planteamientos teéricos mas que de resolver problemas.

2. Se analiza e interpreta la informacidn encontrar en el campo tanto la verbal
como la no verbal con el objetivo de comprender lo que hacen dicen y piensan

al igual que interpretan su mundo y lo que acontece en él.
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3. Este tipo de estudios recoge una vision global del ambito social estudiado
desde distintos puntos de vista es decir un interno y un externo al igual que la

interpretacion del propio investigador.

Todo tipo de investigaciones tienen sus metodologias en este caso con los Guerreros
se llevd a cabo una exploracion interactiva es decir la observacion, esa fue desde dos
visiones distintas la del informante clave y la de la docente en formacion con el objetivo de
poder tener un mejor panorama del trabajo que se realizd y éste como provocé un
aprendizaje significativo en el Guerrero. Cabe mencionar que al igual se implementaron
documentaciones en el diario de la docente en formacién y en el cuaderno circulante en el
cual trabajaron estos alumnos esto para tener una mejor comprension del proceso evolutivo

del aprendizaje

Estos alumnos fueron tomados de la siguiente manera, se buscé que fueran un tanto
amigos de los Guerreros, esto tuvo una pequefia dificultad ya que dos de ellos eran retraidos
y no congeniaban con sus comparieros esto tuvo un poco de adversidades puesto que en
primera instancia no se cumplia con el objetivo de observar, valorar y analizar el logro de

cada uno de ellos.

Mientras tanto con los otros dos alumnos que si congeniaban con los integrantes del
grupo se tuvo una dificultad al ver que los alumnos clave no apoyarian de manera negativa
al desarrollo de las habilidades y conocimientos de ellos puesto que por ser comparieros y
amigos se evaluardn de manera positiva, aunque no se desarrollara un conocimiento

general.

Estos alumnos fueron de gran apoyo para recabar la informacién de cada uno de
nuestros Guerreros, puesto que ademas de valorar el trabajo eran impulso de los mismos
para poder adquirir y desarrollar nuevas habilidades que se vieron reflejadas en su actuar
educativo. Cabe mencionar que estos alumnos fueron desarrollando igualmente nuevos
conocimientos y habilidades logrando entre si un aprendizaje gradual y significativo que se

veia reflejado en la calificacion general de la asignatura.
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El trabajo realizado fue de manera conjunta formando una interaccion de los
aprendices con la docente de tal manera que la participacion guiada fue de mayor eficacia,
teniendo como resultado que el proceso de aprendizaje fuera mas notorio no solo en los tres
alumnos sino de manera grupal ya que al final se pudo notar un aprendizaje gradual y

significativo en las sesiones de clase.

La manera en la cual fueron evaluados fue mediante una autoevaluacion en la cual
los Guerreros tomaron conciencia de su proceso de aprendizaje y valoraron qué fue lo que
aprendieron dentro de las sesiones de clase. A traves de una coevaluacion por parte de los
informantes clave se valoré el aprendizaje de cada uno de los guerreros, los cuales daban a
conocer si habian alcanzado a su parecer los aprendizajes esperados en la sesion de clase,
cabe mencionar que esto fue una alternativa disefiada precisamente para hacer que el
Guerrero se sintiera parte del grupo. De igual manera se implementd una heteroevaluacion
en la cual se solicit6 la participacion de los padres, resto en uno de los casos permitioé un
mayor acercamiento al estudiante, puesto que se logré captar el interés del tutor hacia el

mismo.

Al trabajar en equipo se disefid una rabrica que permitié analizar el nivel de
desempefio de todos los alumnos sin dejar de lado el objetivo central de la propuesta es

decir el desarrollo de aprendizaje significativo en los guerreros.

Cabe mencionar que los tres tipos de evaluacion pasados se analizaron
detalladamente, con el objetivo de poder tener un panorama amplio al conocer los logros

alcanzados de cada uno de estos.
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LLEGADA AL EXITO

En este apartado se daré cuenta de los logros y &reas de oportunidad a las que se
Ilegd tras la implementacion de la propuesta, si bien es cierto que hay acciones positivas
también hay negativas esto tiende a poder valorar el trabajo de los “guerreros™ y de la

docente en formacion.

Es de suma importancia dar cuentas claras para asi poder ver la viabilidad tras la
implementacion de los juegos de simulacion dentro del aula ya que muchas veces no son
tomados como un referente adecuado puesto que se piensa qué puede haber un desastre o

una pérdida del control en el aula.

Logros

El desarrollo de nociones historicas en estos 4 adolescentes fue notorio puesto que
trabajaban de manera activa y gradual lo cual se vio en las sesiones de clase, en todas las
actividades que realizaban participaban, dejando de lado que fueran los nifios excluidos en

las sesiones. Esto se pudo valorar durante la segunda tercera y cuarta jornada de préacticas.

El trabajo desarrollado con cada uno de “Los guerreros” dio frutos, en algunos casos
se logré que se destacara su trabajo y que las nociones historicas que se buscan desarrollar
en el alumno se vieran reflejadas dentro de su actuar educativo dentro y fuera del aula, sin
embargo, asi como hay éxito hay areas de oportunidad en las cuales se debe de redoblar el
esfuerzo puesto que en otros casos se pudo percibir que habia un grado de desapego al
aprendizaje debido a que la motivacién dada dentro del aula por la docente no era suficiente
y en los hogares no la encontraban por parte de la familia esto repercutio en el autoestima

del Guerrero.

Esta propuesta pudo cumplir los retos a los cuales se enfrenta la ensefianza de esta
asignatura, ya que el ensefiar historia es dificil por tantos datos, es por ello que mediante
los juegos se facilitd la comprension y el desarrollo de nuevas habilidades y competencias
para el alumno estas entradas en la resolucién de ciertos problemas de la vida cotidiana.

Estas cumplen con los propdsitos del plan de estudio 2011 ya que se logr6 que el alumno
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sea critico analitico y reflexivo ante los sucesos historicos y los cambios constantes que se
dan en la historia. (SEP, 2011)

Las nociones y constantes de la historia también fueron puestas a prueba, ya que en
todo el proceso se buscé un desarrollo constante que beneficiara en los aspectos cognitivos

de los 4 alumnos, de tal manera que todo esto tuviera relevancia en el aprendizaje cotidiano.

Areas a fortalecer

Un factor importante fue la participacion de los padres en la implementacion de
dicha propuesta puesto que no habia una interaccion entre alumno-padre-maestro, dejando
claro que no habia un interés por el aprendizaje significativo de sus hijos lo cual dificultaba

aun mas el trabajo a realizar.

Un alumno de los cuatro que estaba dentro de la propuesta tramito su baja, dejando
atras todo el proceso de investigacion realizada al igual que sus aprendizajes, esto es un
factor negativo puesto que a pesar de todas las estrategias desarrollas para evitar que esto
pasara no hubo respuesta clara.

El apoyo que se le debe de brindar a estos guerreros es centrarse mas en el ambito
emocional, puesto que si bien es cierto el conocimiento puede formar personas exitosas sin
embargo para que esto se logre tiene que haber un deseo por querer sobresalir, de qué sirve
una cabeza llena de conocimiento si no se puede expresar por falta de sentimientos o de no

saber los demostrar.

No se pudo concluir con la propuesta en el tiempo esperado debido a las situaciones
de la pandemia en las cual nos encontramos, esto perjudicé directa y radicalmente el trabajo
con los alumnos ya que, aungue se implementaron diversas estrategias para poderlo tener
de seguir desarrollando conocimientos no hubo una respuesta muy favorable, dejando claro

que el avance que se habia logrado pudo haberse consolidado con un poco mas de tiempo.
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CONCLUSIONES

Con la finalidad de destacar el alcance de esta propuesta, se expresan a continuacion
las siguientes ideas que concluyen como una reflexion sobre lo realizado; estos guerreros
dieron nuevas experiencias a la docente en formacion, ya que le ensefiaron que el trabajo
constante y la motivacién para seguir adelante pueden ser el impulso que se necesita para
llegar a ser grandes, dejando de lado que solo el estudiante con el mejor promedio tiene un
destino exitoso, y que el alumno con el peor promedio no puede llegar a hacer nada.

Los juegos de simulacién favorecen el aprendizaje de manera activa ya que
permiten la interaccion de uno o mas miembros del grupo para cumplir con algunas
actividades. Esto es mediante la motivacién que el docente promueva en el grupo en este
caso con los Guerreros, el disefio y aplicacion de actividades fue acorde a los estilos de
aprendizaje puesto que estos fueron un detonante para el cumplimiento del desarrollo

académico.

Los juegos de simulacion favorecieron el aprendizaje de manera significativa,
puesto que se disefiaron y realizaron estrategias llamativas plasmadas dentro de la
planificacién didactica todas ellas centradas para estos Guerreros con las cuales se desperto
el interés del grupo en general, permitiendo asi una mayor interaccion entre los guerreros
y sus comparieros. Recuperaron espacios “reales” para ser oidos a través de la interaccion

que provocaban los juegos de simulacién.

La implementacion de esta propuesta colabor6 en erradicar algunas de las
caracteristicas negativas de estos cuatro alumnos, puesto que lo que era apatia, desinterés
y enojo se convirtié en basqueda por integrarse a hacia sus compafieros, al igual que
favorecio en desarrollar aprendizajes mas completos, los cuales se pudieron observar en las
diversas actividades implementadas con las cuales se valoro el progreso de cada uno de
ellos. De hecho, el grupo también aprendié a reconocer estos compafieros y se pudo
visualizar la posibilidad de integrarlos en un clima de aceptacion, colaboracion y respeto.
Aunque la propuesta fue dirigida a los Guerreros, el grupo recibio también el beneficio de

recuperar elementos que por mucho tiempo sufrieron del olvido.
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Se puede decir que, aungue todos los adolescentes son distintos, tienen una
caracteristica que los caracterizan de manera general, la cual fue que con la motivacion
correcta pueden desarrollar habilidades y destrezas que le sirvan para la vida. Los
instrumentos que se requirieron fueron gestionados por la docente en formacion con el
objetivo de brindar un apoyo significativo dentro de este proceso, cabe recalcar que se dejo

de lado el protagonismo de la misma poniendo al centro al alumno.

Mediante la implementacion de los juegos de simulacion se pudo percibir que las
nociones y constantes histéricas que establecen los planes y programas se cumplieron, de
igual manera que estas se vieron reflejadas dentro y fuera del aula, asi como en el entorno
en el cual se desarrollan. Se puede decir que el enfoque de la historia igualmente fue
cumplido, ya que se formaron alumnos criticos y reflexivos ante las situaciones de la vida

cotidiana.

Las nociones y constantes historicas qué promueven los planes de educacion
secundaria fueron cumplidos, y esto se vieron reflejados dentro del actuar educativo de
cada uno de los guerreros de grupo puesto que se involucraban mas en las actividades
realizadas en las sesiones de clase, esto de manera activa, se mostraron motivados al
relacionarse con sus demas compafieros, hubo una empatia con los acontecimientos del
pasado al igual que con los sujetos historicos, buscando una relacién entre pasado-presente

para la comprensién de lo que en la actualidad.

Esta implementacion permiti6 a la docente en formacidén adquirir nuevos
conocimientos y habilidades, ya que pudo desarrollar la capacidad para observar con mayor
detenimiento los rasgos de los adolescentes que se encuentran en riesgo provocado por la
discriminacion, el abuso, la indiferencia, el atropello y diversas formas de bullying que

muchas veces se acostumbra a ver y a vivir.
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Anexo 2. Trabajos previos de “los guerreros” a la implementacién de la

propuesta
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Anexo.3 Materiales utilizados en los juegos de simulacion
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PROBLEMA COGNITIVO
Falta de comprension en los
diversos temas de historia de
México.

PROBLEMA CONTEXTUAL

¢Los alumnos interachian de manera

activa dentro de la creacién de la
Historia? =

COMPETENCIAS
=Manejo de informacion histarica
* Comprension de tiempo y espacio
Formacion de una conciencia histérica para la

BLOQUE Il convivencia.
Del México independiente al inicio de la Revolucion Mexicana (1821-1910)
NOCIONES
TEMA . .
La restauracion de la Repiblica v el Porfiriato - Ublcz_acu?n =l ¥ Espacial
= Continuidad y cambio
SUBTEMA

La paz porfiriana v |a centralizacion del poder
APRENDIZAJE ESPERADO
Analiza la multicausalidad del desarrollo econémico de México
¥ SUs consecuencias sociales a finales del siglo XX y
principios del siglo >3

APRENDIZAJE DE LA SESION
Identificar las principales caracteristicas de la restauracion de la
Republica v el porfinato.

SABER CONOCER

ACTIVIDAD
“Todo era paz™
SABERES QUE SE MOVILIZAN
SABER HACER

SABER SER

= Eleccion _ Identifica mediants la creacion de un mapa = Valorar la serie de cambios producidos
= Porfirio Diaz * Libertad conceptual las principales caracteristicas y estos como influyen en nuestros
= Efectos = Reunion del tema dando mayor énfasis en las dias.
= |nestabilidad - SOCIEdE[d causas y consecuencias con la finalidad de
= Movilizaciones = Expresion lograr una mayor comprension = Desarrollar una empatia historica con
= Paz ; = Politicas los sucesos del pasado para asi poder
= Garantias individuales . Centralizacion compararlos con la actualidad.
. E‘ierd‘to = Declive
- uge - i
= Dictadura Economia
ESTRATEGIA DE ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE ACTIWIDADES PREVIAS ACTIVIDADES PERMANENTES
ENSENAMNZA Mapa concepiual - Pase de lista - Disciplina
Andlisis de informacion - Es=cribir fecha y tema, - Paricipacion

INICIO 20 min

Se realizara la presentacion de una
plantilla de Facebook historico en la cual
se tendran que ir verificando ciertos datos
los cuales estardan incompletos de tal
manera que al final se descubra el
personaje del cual se hablard este sera
Porfirio Diaz con la finalidad de captar la
atencion y adentrar al alumno al tema y
desarrollar el interés.

EVALUACION
« Presentacion (limpieza, margen y
fecha)
» Sistematizacion (Orden y
coherencia)
» Implementacion {Analisis y
Reflexion)

» Logros adquiridos (Expresion)

SEMAFORO EVALUATIVO
v Rojo____56
¥ Amarillo...7-8
¥ Merde  9-10
¥

MATERIAL DIDACTICO
INDIVIDUAL
Sopa de letras

COLECTIVO
Papelografo

aprendizaje esperado.

SECUENCIA DIDACTICA
DESARROLLO 60 min
Se socializara el tema para a partir de ahi
realizar un mapa conceptual con los
conceptos clave mas importantes con el
objetivo de desarrollar un aprendizaje mas
significativo.

Se solicitara que “Los Guerreros” muestren
su esquema con la finalidad de valorar su
trabajo.

PRODUCTO ESPERADO

= Mapa conceptual
* Sopa de letras

BIBLIOGRAFIA

METOLOGIA
Inductivo-deductivo

CIERRE 20 min
Se realizara una sopa de lefras con algunas
palabras del tema con la finalidad de ewvaluar
los conocimientos adquiridos en la sesion.

TRABAJO EXTRACLASE

TRANSVERSALIDAD
Formacion Civica v Etica.

Carbajal Elizabeth, Reyes Alejandro y Avitia Antonio, "Historia de México II*, ediciones editoriales Larousse, S.A de CV.

OBSERVACIONES

Anexo 4. Planificacion didactica por sesion.
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Anexo 5. Evaluaciones de la guerrera Atzhy

Anexo 6. Evaluaciones del guerrero leo.



Anexo 7. Evaluaciones del guerrero Mar

Anexo 8. Evaluaciones del guerrero chris.
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Anexo 9. Actividades realizadas por los guerreros.
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