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Introduccion

En el presente trabajo se llevd a cabo un estudio referente al funcionamiento de la
escuela Secundaria en México tomando como referente la General N° 3 “Nifios Héroes” en la
que se buscé indagar a profundidad lo ocurrido en los procesos de ensefianza aprendizaje dentro
de las escuelas de este nivel, tomando en cuenta los resultados nacionales que proporciona la
OCDE en el afio 2013, en los que nuestro pais demuestra haber obtenido resultados por debajo
del nivel necesario para hacer frente a las sociedades del conocimiento, en las que segin Alvin
Toffler(1990), Andrés Openhaimer (2014) y Francesco Tonucci (1970), coinciden diciendo que
enfrentamos una era distinta a la industrial en la que las escuelas han dejado de ofrecer lo

necesario para convertirse en espacios obsoletos.

Por lo tanto tenemos escuelas, alumnos y maestros con siglos de diferencia entre cada
uno, dificultando los procesos educativos, por ello se plantea utilizar alternativas tecnologicas
para crear simuladores interactivos que formen ambientes de aprendizaje favorables para el
aprendizaje, permitiendo a los alumnos vivir la escuela al estilo de Salman Khann (2014), es
decir “al revés” convirtiendo las aulas en pequefios laboratorios en los que se resuelvan
problemas de la vida diaria y los hogares de cada adolescente en aulas donde se imparta

ensefianza a través de los portales tecnoldgicos.

Para lograrlo sera necesario un cambio en las actuales formas de ensefianza dentro de
las aulas en las que se busque no solo abordar el programa marcado por la Secretaria de
Educacién puablica si no crear experiencias que desarrollen de maneras significativas los

aprendizajes ahi planteados.

En el presente documento se estructura en tres capitulos donde se describe el contexto
escolar del plantel en el que fue llevada a cabo la propuesta, asi como la problematica que da
lugar a lo planteado en este apartado se crea una comparacion entre las exigencias de las

sociedades actuales y lo que se ofrece por parte de la educacion secundaria a los adolescentes
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para hacer frente a las nuevas problemaéticas sociales, debido a la gran brecha que existe, se
presenta la creacion de simuladores para dar un giro a las problematicas que de ahi emanan
estipulando como objetivo principal el crear alternativas pedagdgicas que transformen la practica
docente en una opcion viable para dotar a los estudiantes de aprendizajes permanentes.

Por otra parte en el segundo capitulo se encuentran los fundamentos pedagdgicos y
legales que dan sustento al documento entre los que destacan el Plan y programas 2011 (SEP(4),
2011) que describe el modelo educativo del pais integrando a la educacion bésica en un modelo
por competencias cOmo respuesta a las demandas de la sociedad del conocimiento, los acuerdos
717,716,696, en respuesta a las adecuaciones normativas para adaptar el nuevo modelo
educativo y el articulo 3ero constitucional que describe puntualmente la propuesta de la nacion
en términos educativos, en este punto también se describe la propuesta a ejecutar en las aulas
basada en la creacion de un ambiente simulado para crear experiencias en la vida de los

educando que buscan potencializar sus competencias comunicativas.

Por ultimo en el capitulo tres se encuentra el analisis de los resultados obtenidos al
aplicar los simuladores interactivos en las aulas entre los que destacan factores positivos como
la motivacion, la curiosidad y la explosion de creatividad por el aprendizaje que la propuesta
detona al mostrar a los alumnos problemas de su contexto aterrizadas en las aulas por medio de
herramientas tecnologicas que los envuelven en una realidad alternativa invitadoles a cambiar

sus perspectivas actuales.

Generar ambientes de aprendizaje a partir de la creacion de los simuladores interactivos
es una propuesta que invita a la busqueda por una practica educativa que se encuentre al nivel

de las necesidades tecnoldgicas que se viven actualmente.
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Capitulo 1

1.1 Descripcion general del contexto

La Escuela Secundaria General “Nifios Héroes” con clave del Centro de Trabajo
15DESO0003P es la institucion en la que se llevo a cabo la practica docente para desarrollar el
presente documento recepcional, por lo anterior es pertinente decir que se encuentra ubicada en
la avenida Doctor Gustavo Baz Prada, Num. 4000, perteneciente al Municipio de Tlalnepantla
de Baz, Estado de México, esta es la via de comunicacion mas amplia e importante, pues en
ella se ubican la mayoria de las empresas que tienen por sede esta region del pais, convirtiéndole

en un area de desarrollo industrializado.

El municipio cuenta con 472,526 habitantes (INEGI 2010) en una extension territorial
de 97.64 kmz2, segun el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) su grado de
marginacion es muy bajo por lo tanto la Escuela se encuentra en un contexto urbano definido
como “lo que se relaciona con el concepto de ciudad, o sea, un espacio geogréafico creado y
transformado por el hombre con una alta concentracion de poblacidn socialmente heterogenea,
con radicacion permanente y construcciones continuas y contiguas, donde se generan funciones
de produccion, transformacién, distribucion, consumo, gobierno y residencia, existiendo
servicios, infraestructura y equipamiento destinado a satisfacer las necesidades sociales y a

elevar las condiciones de vida de la poblacion” (INEGI, 2012, pag 1,2)

Lo cual se justifica con los elementos que el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa
proporciona y es corroborado (INEE 2015) en la ultima prueba estandarizada llamada Plan
Nacional para la Evaluacién de los Aprendizajes (PLANEA), aplicada en el mes de junio del
afio 2015 ubicando a la institucion como una escuela de marginacién media marcado por la

Consejo Nacional de Poblacion (SEGOB, 2013) en sus informes.
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Ademaés de ello la prueba mencionada, también reporta que los alumnos que asisten a
esa institucion cuentan con bienes y servicios basicos asociados con la alimentacion y el aseo,
como refrigerador y gas, ademas de otras comodidades basicas, como lavadora, reproductor de
video y habitaciones para que las personas duerman sin hacinamiento, comodidades en el
transporte, servicios de comunicacion y de informacién, como automovil, computadora, teléfono
e internet (ILCE, 2015) , lo anterior enmarca que los alumnos inscritos en la institucion cuentan

con posibilidades para desempefarse en diferentes niveles.

El contexto de una escuela es un factor de primer nivel para establecer los pardmetros
en los que se desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje, dado que delimita las posibilidades
que tiene una escuela para potenciar el desarrollo de las competencias para la vida de sus
estudiantes (Rubio, 2012), es decir que aunque no interfiere directamente en el proceso que se
lleva a cabo en las aulas si crea una serie de circunstancias a las que el docente se enfrentara

para poder alcanzar el perfil de egreso deseado.

Es por ello que conocer el contexto y ubicar las areas de oportunidad que éste ofrece
hace posible la creacion de estrategias didacticas en las aulas y del mismo modo aseguran un

primer paso hacia el desarrollo de competencias en los educandos.

Tomando en cuenta lo anterior es conveniente subrayar el impacto que muestran los
diferentes factores de este contexto, en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es decir, que las
estrategias empleadas en las aulas tienden a ser mas efectivas debido a la importancia que dan
las familias a la escuela, sin embargo, también es notable el grado de exigencia por parte de las

mismas.
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1.1.2 Contexto Institucional.

Actualmente la institucion cuenta con una poblacién de 1400 alumnos en dos turnos y
una plantilla de 85 empleados entre directivos, maestros y personal de apoyo. La escuela
pertenece a la modalidad de secundaria general descrita asi en el acuerdo secretarial 98 por el
que se establece la organizacion y funcionamiento de las escuelas de educacion secundaria,
(SEP(1), 1982).

La infraestructura se compone de edificios longevos de hace més de 50 afios
distribuidos de manera panoptica ubicando uno frente al otro siguiendo las teorias sociales del
autor Michael Foucault (Bentham, 1979) vy estructurados con trabes y columnas de carga

colosales que permiten la vista panoramica de toda la escuela con solo alzar la vista.

Por otra parte, cuenta dos aulas de computo, areas deportivas, un auditorio de gran
proporcion capaz albergar a toda la comunidad escolar por turno ademas de la direccion,
biblioteca, taller de matematicas, laboratorio de biologia, laboratorio de fisica, laboratorio de
quimica, aula de medios, 2 laboratorios de informatica, laboratorio de ofimatica, aula de usos
multiples, aula de servicios de asistencia educativa (SAE), cancha de usos multiples, sala de
maestros, cafeteria, estacionamiento, camaras de seguridad, sanitarios y las oficinas de la

supervision escolar.

La comunidad escolar, marca la diferencia entre grados, de acuerdo con el color del
uniforme y el orden de las franjas del mismo, azul marino con detalles en dorado para primer
grado, rojo con franjas azules horizontales para el segundo grado y azul con franjas azul claro

en vertical para tercer grado.

En la escuela los 18 grupos tienen asignado un salén en el edificio principal ubicado al

norte de la plaza civica de la institucién, distribuidos de manera descendente ubicando a los
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grupos de ler grado del cuarto nivel y asi hasta llegar a la planta baja donde se encuentran a los
3ero afos.

La demanda escolar de la institucion es catalogada como alta, debido a la cantidad de
poblacion que acude a inscribir a sus hijos a la misma, segun datos proporcionados por la
directora del plantel, del total de solicitudes de inscripcién, solo 50% son aceptados a través de
un examen de admisidn, elaborado por la direccion del plantel, lo anterior provoca la saturacion
en las aulas conformando grupos hasta de 55 alumnos, por lo tanto citando a Etelvina Sandoval
la escuela puede ser catalogada como escuela tipo “A” que refiere a una institucion con alto
rendimiento pues segun su libro “La trama de la escuela secundaria” se puede catalogar a las

escuelas por su impacto en la comunidad y la demanda a la que estan sujetas, (Sandoval, 2008).

La dindmica escolar esta basada en la disciplina y el control, estableciendo filtros de
revision que se hacen notar al dar acceso a las 6:30 am, durante las salidas del saldn para evitar
la fuga de alumnos, en el receso de 20 minutos que reciben, en las aulas donde se revisa de
manera precisa la conducta, limpieza, presentacion personal de cada alumno y en la salida donde
se dan diferentes toques de timbre para permitir a los Profesores retirar a los grupos en orden y
formados hacia la calle quedando un espacio de aproximadamente 10 minutos entre cada grado

comenzando a la 12:50 de la tarde.

En la escuela se hace sonar un timbre cada 50 minutos dictando el final de las sesiones
e invitando a los profesores a trasladarse de un salon a otro para continuar la jornada escolar,
por otra parte, la direccion del plantel debido a su ubicacion estratégica, tiene instalado un
equipo de audio con el que llama a su personal vocedndolos en repetidas ocasiones, las
interacciones entre alumnos y profesores no son tan frecuentes debido al nivel de disciplina
mostrado por la direccidn, es decir, los profesores en raras ocasiones entablan dialogos mas alla
de los 50 0 100 minutos asignados, normalmente se dirigen a la sala de maestros o a la cafeteria

para continuar sus jornadas de trabajo.
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En la reunién anual llamada Consejo Técnico Escolar fase intensiva retomada del
acuerdo secretarial 717 por el que se emiten los lineamientos para formular los programas de
gestion escolar, en el que a partir de las guias emitidas por la SEP establece la creacion de una
Ruta de Mejora que fue establecida por la institucidn, se rescataron los siguientes puntos:

o Las prioridades de la escuela: rezago escolar y disciplina.

o La institucién tiene un promedio de 8.3 (3er lugar nivel zona), contando el ciclo
escolar pasado con un total de 55 alumnos reprobados, que en el presente ciclo se
pretende sacar de los indices de rezago escolar.

J Cada clase iniciara con una actividad de comprension lectora referente a la

asignatura que se imparta.

Cabe mencionar que la escuela busca implementar con base estrategias de lectura
dirigida, el uso de una plataforma digital para subir reportes de lectura semanales y la practica
diaria de algoritmos béasicos (suma, resta, multiplicacion y divisién), para la mejora de
habilidades como la escritura, lectura y matematicas. Lo anterior muestra algunas aristas de lo
que son las escuelas secundarias del pais, es clara la manera de trabajo en muchas de ellas,

pareceria que hablamos de fabricas con regimenes disciplinares y condicionantes especificos.

Se diria que tenemos escuelas sin cambios desde hace un siglo, manteniendo lo que el
autor Openhaimer sefiala como el “modelo prusiano” (Openhaimer, 2014, pag. 128), que tenia
como su principal proposito el ensefiar de manera obligatoria y gratuita a todos los nifios a leer
y a escribir, 0 mencionado de manera explicita crear una clase trabajadora docil de gente que se
acostumbrara desde muy joven a levantarse temprano, ir a trabajar y aceptar la autoridad de sus

superiores, no importado lo que les digan o hagan.

Es por ello, que dice que: “la mayoria de las escuelas sigue agrupando a nifios de la
misma edad en un aula, donde todos los alumnos estan sentados mirando en direccion al maestro,
en clases que empiezan y terminan con el sonido de un timbre. Y al terminar el dia de clase, los
nifios se llevan a casa las tareas para el dia siguiente. Hasta las vacaciones de verano,
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que fueron creadas cuando la sociedad era agraria para que los nifios pudieran ayudar a sus
padres en las granjas, siguen intactas como si el mundo no hubiera cambiado hacia sociedades
urbanas.” (Openhaimer, 2014, pag. 130)

Por lo tanto, es importante asumir que son tiempos distintos, en donde los modelos
prusianos ya no son efectivos ni reales para la educacion en este siglo donde la informacion que
proporciona el internet, asoma una realidad muy distinta a la planteada en las escuelas como la
“Nifos Héroes” en la que se viven consignas rigidas para todos los miembros de la comunidad
educativa, alumnos, padres y maestros con la idea de mantener el alto prestigio al que estan
acostumbrados, reduciendo de maneras notables la innovacion en las aulas que orientan su
mayor esfuerzo en la memorizacion, la acumulacion de firmas o sellos y la competencia

permanente por los promedios mas altos del sector.

1.1.3 Contexto Aulico.

El tercer grado al que refiere el presente documento cuenta con 6 grupos de
aproximadamente 50 alumnos por aula, los cuales se ubican en la planta baja del edificio ubicado
al norte de la escuela. La investigacion se enfocara en el 3er grado grupo “E” mismo que esta
integrado por 49 adolescentes entendidos como seres en transicion de nifiez a la adultez
enfrentando cambios biopsicosociales (Diane E Papalia, 2000) que comprenden edades entre los

13y 14 afios cumplidos.

El aula cuenta con 50 butacas (2 para zurdos) distribuidas equitativamente en 6 filas de
8 asientos cada uno que reducen el flujo peatonal de manera importante, debido a que las
dimensiones del salon son de 8 mts. de largo y 7 mts. de ancho, si se considera un metro
cuadrado por alumno solo quedaria libre un total de 7 metros cuadrados para la distribucién de
los materiales como, escritorio, pizarrén, etc., por lo tanto, se vuelve complicado utilizar

estrategias didacticas que impliquen el movimiento y la interaccion ludica.
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Al frente del aula se ubica un escritorio de concreto sobre un templete utilizado por el
profesor que hace notar su presencia y superioridad sobre el resto en el salén de clase, ademas
se puede observar que no existen cafiones e instalaciones que permitan la proyeccion, sin
embargo, las ventanas del aula se encuentran biseladas evitando observar lo que pasa fuera de

ella.

Las aulas se muestran en orden, siempre y cuando no se utilicen estrategias que
impliquen la interaccion entre pares, para lo cual se buscan otros espacios como aulas de usos
multiples, la comunicacion entre los alumnos se observa principalmente durante los espacios
entre cambio de médulos y en algunos casos que se muestran renuentes a la presencia de algunos

profesores.

En las aulas es comun observar en los alumnos su preferencia por estar dentro de su
salon que en los pasillos, debido a la disciplina aplicada en la escuela por parte de los auxiliares
educativos ubicados en cada piso del edificio. En cuanto al desarrollo de la clase los profesores
ocupan métodos similares para impartir su ensefianza, comenzando con el saludo de bienvenida
en el que los alumnos se ponen de pie, para dar comienzo al pase de lista alineacion de bancas
y recoleccion de basura, una vez completado esto se dispone a explicar mientras guardan silencio

estableciendo la consigna a trabajar durante la sesion.

En respuesta a ello los alumnos reaccionan al sacar sus libretas y libros, algunos toman
notas mientras que otros simplemente estdn ahi observando todo, la actividad impartida
comienza y al término acuden a la revision para obtener un sello o en su caso firmas que se

convertiran mas tarde en la evaluacion continua.

Las aulas en esta escuela tienen muy delimitado su margen de innovacién entendida
como ““un conjunto de ideas, procesos y estrategias, mas 0 menos sistematizados, mediante los
cuales se trata de introducir y provocar cambios en las practicas educativas vigentes. La

innovacion no es una actividad puntual sino un proceso, un largo viaje o trayecto que se detiene
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a contemplar la vida en las aulas, la organizacion de los centros, la dindmica de la comunidad
educativa y la cultura profesional del profesorado...” (Carbonell, 2002, pags. 11,12)

Por tanto, alejan un cambio de paradigma, uno que exija orientar las visiones a los
campos del desarrollo por el “aprender a aprender” que permite a los estudiantes construir de
manera autbnoma estrategias para el desarrollo de su aprendizaje, resultando complicado alterar
algo de esta dindmica debido a que entre los miembros de la comunidad escolar no se observa
ningn cambio en su forma de trabajo, sin embargo los resultados no han sido los esperados
debido a los ultimos datos mostrados en el CTE que los ubic6 en 3er lugar frente a escuelas con

menor demanda.

1.1.3.1 Diagnostico del grupo

Tomando en cuenta lo anterior se realizd un examen de diagnostico (Ver anexo) er
anexo) alos alumnos de 3 grado, grupo “F” pertenecientes a la Escuela General “Nifios Héroes”
definido como la evaluacion que permite evidenciar lo que sabe el estudiante e incluso de donde
proviene y algunos datos socio-familiares que permitan establecer un punto de partida para
iniciar el proceso de ensefianza, adecuando nuestros métodos o estrategias al nivel que posee el
educando (Tobon, 2013).

El instrumento se dividiéo en tres partes (Ver anexo), la primera era sobre su
informacion personal, la segunda sobre su estilo de aprendizaje y la tercera sobre sus
competencias comunicativas, observandose que el 95% del grupo en uno de los reactivos que
les invitaba a escribir su mejor experiencia en la clase de Espafiol contestaron ““ Ninguna y Salir
de la Rutina” asi mismo en otro de los reactivos se les consulté acerca del uso de su tiempo libre
a lo que el 98% contestd respuestas como ““ Facebook y YouTube” ademas de ello el promedio
del grupo en cuanto a los reactivos enfocados al desarrollo de las competencias comunicativas
se encuentra por debajo del nivel esperado, es decir de los 5 reactivos solo contestaron

correctamente 2.
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En cuanto al lugar de procedencia los alumnos se encuentran divididos entre los

siguientes municipios:

o Veintidos alumnos de Tlalnepantla de Baz.
° Tres alumnos de Cuautitlan Izcalli.
° Doce alumnos de Tultitlan.

o Ocho alumnos de Atizapan.

Esto resulta un factor fundamental al analizar la situacion de los alumnos en las aulas
ya que muchos de ellos no habitan cerca de la escuela y los obliga a usar diferentes medios de
transporte para llegar a tiempo, lo cual implica dinero y esfuerzo mostrando el interés que existe

en su familia porque sus hijos estudien en esta escuela.

Por otra parte, las estadisticas obtenidas en la encuesta psicosocial podemos decir que:

El 70% de los alumnos del grupo viven con ambos padres.

o El 100% de los alumnos cuentan con el servicio de internet.

. La mayoria cuenta con un PC en su casa.

J La inteligencia que se muestra mas desarrollada es la interpersonal segun la encuesta

de Gardner.

En conclusién el diagndstico del grupo nos deja claras las posibilidades a las que tienen
acceso los alumnos del grupo, observandose que cuentan con estabilidad econdmica, misma que
les permite posibilidades mas amplias para interactuar con otras tecnologias y comodidades, su
condicion familiar se observa favorable dado que la mayoria del grupo no se ve en la necesidad
de trabajar, cuentan con ambos padres en casa, en cuanto a su trabajo de clase es favorable, sin
embargo no lograron responder con claridad lo solicitado en la problematica planteada para
evaluar sus competencias comunicativas, cabe mencionar que no se identificaron alumnos con

necesidades educativas especiales ni con el uso de alguna lengua distinta al espariol.
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1.2 Problematica a trabajar y su linea tematica

El mundo de hoy enfrenta circunstancias cambiantes que invitan a, transformar nuestras
formas de vida, ubicandolas en escenarios digitales en las que la comunicacion ya no es frontera
sino todo lo contrario, ahora se puede hablar con millones de personas al mismo tiempo con
solo acceder a internet, incluso ya no hace falta la computadora para hacerlo, es decir que los
nuevos teléfonos inteligentes permiten a través de una red social como “Periscope, Facebook,

Twitter, Skype, etc.” hablar con cualquier cantidad de personas en instantes.

Las proyecciones tridimensionales que solo aparecian en peliculas cada vez son mas
accesibles con la realidad aumentada, la imaginacion pierde terreno ante las proyecciones
tecnoldgicas, por lo tanto nos hemos convertido en una sociedad que ya no ve la tecnologia
como una herramienta para la innovacion o el redescubrimiento, sino como llave indispensable

para desarrollarse en esta Sociedad del Conocimiento. (Jurado, 2003)

En consecuencia la educaciéon del mundo se ha visto permeada ante dicho fenomeno
obligando la transformacion de los diferentes sistemas educativos, sin embargo, en México el
proceso ha sido lento y doloroso mismo que refleja el comentario de algunos Maestros que
expresan: “Tenemos escuelas del Siglo X1X, maestros del siglo XX y alumnos del siglo XXI”
(Sandoval, 2008) invitandonos a la reflexion histdrica que data desde la Independencia del pais,

su revolucion y ahora las nuevas reformas.

Un claro ejemplo de ello son las Escuelas Secundarias que han tenido un amplio
desarrollo historico desde sus origenes postrevolucionarios pasando por su incorporacion a la
Educacién Basica en 1994 que la dot6 de obligatoriedad, gratuidad y laicidad sin olvidar los
distintos planes y programas que la han transformado, sin embargo, “La educacion secundaria
continlia sosteniendo su propuesta curricular y pedagdgica que le dio origen desde el siglo X1X”
(Zorrilla, 2004, Vol.2, No. 1)
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Ahora veamos si tomamos en cuenta la analogia de Francesco Tonucci, quién compara
la escuela con una fabrica describiendo varios detalles como la puntualidad, los grupos
segmentados en series, el uso de timbres y espacios, pareceria que describen exactamente las
Escuelas Secundarias de México apuntando a esa “disciplina industrial” (Toffler, 1990) que
invitaba a la poblacion con las ideas de progreso mediante urbanizacion no obstante los tiempos
han cambiado y estos modelos educativos, ya no son atractivos para las sociedades dejando claro
que ya no estamos mas en esa época industrial, si no en una “Tercera Ola” (Toffler, 1990) que
ahora deja ver a gente que trabaja desde su casa, a nifios ensefiando adultos y adolescentes que

no ven futuro en las escuelas.

En consecuencia, la sociedad actual demanda cambios radicales en la educacion, es
decir, en las aulas y demanda saberes Utiles para su vida enfoques que permitan el desarrollo de
problematicas cotidianas definitivamente como lo dijo Bill Gates “No un cambio en el sistema

si no una reconstruccién del mismo”. (Openhaimer, 2014, pag. 24)

A pesar de los intentos por cambiar las estrategias de ensefianza en las aulas y aunque
el Plan y Programas actuales del pais sefialan un enfoque por competencias (SEP(3), 2015) que
exige la apropiacion de los saberes para el desarrollo de seres integrales, se convierte en un reto,
lograr que los alumnos de Secundaria demuestren interés por las clases impartidas, que les
permitan interiorizar los aprendizajes para convertirlos en algo significativo por lo contrario “se
muestran muchas veces renuentes y acostumbrados a solo cumplir con el minimo esfuerzo”
(Sandoval, 2008, pag. 112).

Es posible que se deba abandonar la idea de la escuela concebida como “biblioteca” y
comenzar a observarla como “laboratorio” que permitan la experimentacion de las situaciones
vividas en las aulas, creadas como redes de proteccion para los adolescentes concebidos como
seres en transicion de la nifiez a la adultez (Diane E Papalia, 2000), dotarse a si mismos de

experiencias que les permitan resolver sus problematicas y a la vez desarrollar sus competencias.
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Por lo anterior, se propone como tema del presente documento “Simuladores
Educativos para desarrollar competencias educativas” partiendo de la hipétesis en la que se
plantea que los adolescentes de hoy buscan experiencias que les propongan retos cognitivos que
impliquen la experimentacion y el descubrimiento, la busqueda de nuevas sensaciones a pesar

de la sobre estimulacion a la que se enfrentan (Cury, 2012).

El desarrollo de los simuladores interactivos como una via que buscard cumplir con lo
dispuesto en el programa de la asignatura de espafiol del plan 2011 de la Educacion Baésica
permitira al docente en formacién demostrar el desarrollo de sus competencias docentes al
organizar y evaluar situaciones de aprendizaje, gestionar la progresion de los aprendizajes,
implicar a los alumnos en su aprendizaje, participar en la gestion de la escuela, fomentar el
trabajo colaborativo, utilizar las nuevas tecnologias y buscar el progreso de la formacion

continua, todo ello para favorecer el éxito de la propuesta (Perrenoud, 2004).

1.3 Propdsitos y preguntas guia

La sociedad se encuentra habida de cambios, de sensaciones nuevas, de experiencias
que den una guia para transformar el futuro y hacerlo suyo. En las aulas de Secundaria ocurre a
menudo que los adolescentes debido a sus cambios “biopsicosociales” (Diane E Papalia, 2000)
tienden a la basqueda de identidades que les permitan contestar a ciertas preguntas de origen por
ejemplo: ¢Qué hago aqui? ¢Cual es mi propdsito? ¢ Me veo bien? ¢ Estoy conforme con lo que

soy? .

Sin embargo, como Erikson lo describe en su estadio “busqueda de identidad vs perdida
de identidad” (Erikson, 1972), muchos de ellos la enfrentan como una crisis que asemejan mas
a la experimentacion de sensaciones y no al sufrimiento prolongado, resumiendo los
adolescentes durante su etapa de Secundaria aprovechan para crear sus primeras impresiones

ante las interacciones sociales afectivas con sus pares del mismo sexo y del opuesto.
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Tomando en cuenta lo anterior, en esta época los estimulos tienden a ser mas agresivos
y permanentes debido a los Mass Media que los mantienen en una “sobrestimulacién profunda”
(Cury, 2012) que en muchos casos les invita al caos mental, frente a la comparacion entre los
que son ahora 'y lo que la TV o el Internet esperan de ellos credndoles prioridades especificas
para satisfacer estas necesidades implantadas por las TIC'S.

Por ello, el practicar sus conocimientos les permitira convertirlos en experiencias que
los inviten a interactuar con sus aprendizajes y verlos reflejados al momento de la resolucién de
los conflictos que la simulacion les planteara, mientras que de manera simultanea el docente
desarrollara sus competencias docentes al planificar, crear y evaluar, ambientes favorables que

induzcan a sus alumnos a vivir la experiencia del simulador interactivo.

Por su puesto esto plantea muchas preguntas como:

¢ Como crear simuladores?

¢ Los simuladores son posibles?

¢ Cudles son los resultados al trabajar con los simuladores interactivos?

¢ Los simuladores son una alternativa viable para desarrollar competencias?

N N N N SN

¢Las escuelas secundarias del Estado de México estan preparadas para estas
alternativas tecnoldgicas?

v ¢Qué hace falta para que sean una alternativa real en las aulas?

Mientras tanto con la propuesta anterior se pretende generar ambientes de aprendizaje
a partir de las cuatro dimensiones que se basan en quién aprende, el conocimiento, la evaluacion
y la comunidad (Bransford, 2007) todo ello para lograr que los alumnos se sientan identificados
con el contexto aulico y les permita desenvolverse en esta nueva propuesta educativa para asi
poder desarrollar sus competencias comunicativas concebidas como la capacidad de una persona
para comunicarse eficientemente, lo que incluye tanto el conocimiento del lenguaje
(competencias linguisticas) como la habilidad para emplearlo (competencias sociales para el uso
del lenguaje). (SEP(3), 2015)
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Dicho de otra manera, la creacion de los simuladores interactivos busca llevar al aula
experiencias sociales del lenguaje creando en los alumnos la necesidad de descubrir,
experimentar, crear y socializar sus propios conocimientos partiendo de sus inteligencias,

necesidades y contextos.
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Capitulo 2

2.1 Fundamentos legales

En las ultimas décadas México ha hecho cambios muy importantes en la educacion
publica, desde el Acuerdo Nacional para la Modernizacion de la Educacion Béasica (ANMEB)
en 1992 donde se transforma el sistema educativo con la llamada “federalizaciéon” que logré
poner de acuerdo, a todos los actores de la educacion (Lozana, Fernando, 2012), hasta la Gltima
reforma constitucional que incluye entre otras cosas la palabra “calidad” al articulo Tercero de
la Constitucion Mexicana (SEP(8), 2014).

Para fundamentar legalmente la propuesta del presente documento se comenzara
definiendo la palabra “educacion” sefialada como “un medio fundamental para adquirir,
transmitir y acrecentar la cultura; es proceso permanente que contribuye al desarrollo del
individuo y a la transformacion de la sociedad, y es factor determinante para la adquisicion de
conocimientos y para formar a mujeres y a hombres, de manera que tengan sentido de
solidaridad social” (SEP(3), 2015), en la que cabe resaltar la busqueda de una transformacion
social que implica una constante revision de lo que se imparte en las aulas y fuera de ellas para

lograrla.

La educacion es un derecho de todos los mexicanos, uno que busca reducir las brechas
entre las clases sociales del pais y dotar de oportunidades a la nifiez mexicana para buscar futuros
prosperos, que con base en el articulo Tercero de la Constitucion Mexicana, la misma que
imparta el Estado tendera a desarrollar de forma arménica todas las facultades humanas al igual
que distintos valores (SEP(8), 2014).

Es decir “la educacion impartida por el Estado serad laica y gratuita; garantizara la

calidad en la educacion obligatoria, preescolar, primaria, secundaria y bachillerato” (SEP(5),
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2011, pag. 16) siendo asi que cada uno de los materiales y métodos educativos utilizados

garanticen su maximo logro de aprendizaje en los alumnos.

Dicho en el apartado Ill del Articulo Tercero Constitucional y para cumplir con lo
establecido, “El Ejecutivo Federal se encargara de determinar los planes y programas de estudio
en la educacion bésica y Normal para toda la Republica Mexicana”, (SEP, 2014, pég.17)
tendiendo de base las opiniones de los Estados y el Distrito Federal de sectores sociales,

maestros y padres de familia e involucrarlos en la educacion en los términos que la Ley sefiale.

Para ello se creo el programa sectorial que tiene como objetivo “elevar la calidad de la
educacion para que los estudiantes mejoren su nivel educativo, cuenten con medias para tener
acceso a un mayor bienestar y contribuyan al desarrollo nacional” (SEP(7), 2013, pag. 23) esto
bajo el rubro de Educacion Basica, en el cual se adopta un modelo educativo basado en

competencias que busca responder a las necesidades del México actual.

Para cumplir con este objetivo la Subsecretaria de Educacion Basica de la Secretaria
de Educacion Publica del Gobierno Federal desarrollé un plan y programas de estudio que busca
principalmente articular la educacion béasica permitiendo de este modo la continuidad entre sus
niveles educativos, para el desarrollo de las competencias para la vida de los estudiantes
mexicanos (SEP(4), 2011).

Las competencias entendidas como “la capacidad de responder a diferentes situaciones,
e implica un saber hacer (habilidades) con saber (conocimiento), asi como la valoracion de las
consecuencias de ese hacer (valores y actitudes)” (SEP(6), 2011, pag. 30) busca primordialmente

cumplir con el perfil de egreso de la educacion basica.

Esto implica retos importantes para la ensefianza en la educacion basica debido al
enfoque basado en competencias, exigiendo que se apliquen estrategias basadas en el aprendizaje
de los alumnos, que les permita resolver problematicas de su vida diaria y convertir el

conocimiento en herramienta para la mejora de su vida.
27



Como se menciona en la Alianza por la Calidad de la Educacion creada en 2006, la
educacion no es responsabilidad de una sola persona o sector, es de todos los mexicanos
estableciendo el compromiso de llevar a cabo una reforma curricular la cual esta encaminada a
el desarrollo de competencias y habilidades (Lozana, Fernando, 2012); teniendo como base estos
puntos de partida, se espera que al intervenir dentro del aula y crear simuladores interactivos se
desarrollen las competencias involucrando a todos los actores educativos para la creacion de

ambientes favorables de aprendizaje

Dentro del Acuerdo 592 se encuentra el plan de estudios 2011 donde se definen los
principios pedagdgicos, las competencias para la vida, el perfil de egreso, los Estandares
Curriculares y los aprendizajes esperados de los estudiantes. (SEP,(1), 2011) mismos que daran
lugar a la propuesta planteada en este documento.

El primero esta sustentado en los doce principios pedagdgicos que establecen una guia
para afrontar el curriculo, invitando al servicio educativo a centrar su atencion en los estudiantes
y sus procesos de aprendizaje, a planificar de maneras efectivas, a generar ambientes favorables,
al trabajo colaborativo, a usar materiales innovadores, a evaluar para mejorar, a favorecer la
inclusion, a reorientar los liderazgos, a buscar temas con relevancia social, a que las familias
retomen sus papeles, a dar asesorias o tutorias y todo ello para que los alumnos se apropien de
los aprendizajes esperados que permitan el desarrollo de las competencias y a su vez se alcancen
los estandares educativos que entreguen a la sociedad los perfiles de egreso deseados (SEP(4),
2011).

La creacion de simuladores busca cumplir con lo planteado en los principios
pedagdgicos que invitan a la transformacion de las aulas, a través de rutas distintas que permitan
desarrollar realmente una competencia que implica la movilizacién de los saberes en los

estudiantes, no solo la movilizacion de sus conocimientos.

Para ello, la planificacion se convierte en otro de los pilares de un simulador y de

cualquier préctica docente como se menciona en el Acuerdo 592, creado con la intencion de que
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se cuente con un curriculo integrado, coherente, pertinente, nacional en su concepcion y flexible
en su desarrollo, (SEP(4), 2011, pag. 103) sugiere la organizacion de actividades en proyectos
0 secuencias didacticas, tomando en cuenta diversos aspectos como: los procesos de aprendizaje,
la seleccion de estrategias didacticas que propicien la movilizacion de saberes y a su vez la
evaluacion de los procesos al adquirir los aprendizajes esperados, generar los ambientes
colaborativos buscando experiencias significativas y recabar evidencias del desempefio
mostrado por sus alumnos para la toma de decisiones que permitan seguir desarrollando sus
aprendizajes (SEP(5), 2011).

Por lo tanto, la planificacion basada en el curriculo es fundamental en el proceso de
enseflanza-aprendizaje buscando cumplir con los propositos de la educacion, para que el
educando logre crear y transformar un aprendizaje mecanico en uno significativo (SEP(4),
2011), lo cual vuelve indispensable que el docente reconozca lo que se espera que el alumno

aprenda, como lo hace y qué tan efectivo podria llegar a ser.

No obstante, la presente propuesta plantea como otro punto esencial el generar
ambientes de aprendizaje definidos como “el espacio donde se desarrolla la comunicacién y las
interacciones que posibilitan el aprendizaje” (SEP(4), 2011, pag. 32) para de este modo
desarrollar las competencias de los alumnos al enfrentarles a situaciones simuladas con

repercusiones reales.

Dentro de los simuladores el trabajo colaborativo es la clave para resolver los conflictos
de manera positiva buscando, como lo marca el programa de estudio “orientar las acciones para
el descubrimiento, la busqueda de soluciones, coincidencias y diferencias, con el propoésito de
construir aprendizajes en colectivo”. (SEP,(3),2011, pag. 34), permitiendo a los alumnos
desarrollarse en ambientes favorables, donde la confianza y la pérdida del miedo al fracaso

busquen desarrollar sus competencias.

Al lograr que el educando comience a motivarse en un ambiente recreado para que viva

un clima de confianza, desafiando sus saberes previos para motivar el deseo por aprender a
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resolver las situaciones propuestas serd& momento de recopilar los aprendizajes en los estandares
educativos entendidos como “descriptores de logro que definen aquello que los alumnos
demostraran al concluir un periodo escolar; sintetizan los aprendizajes esperados que, en los
programas de educacién primaria y secundaria, se organizan por asignatura-grado-bloque, y en
preescolar por campo formativo-aspecto” (SEP(5), 2011, pég. 22).

Tomando en cuenta que los aprendizajes esperados, entendidos como “indicadores de
logro, que en términos de temporalidad establecida en los programas de estudio, definen lo que
espera de cada alumno en términos de saber, saber hacer, saber ser” (SEP(6), 2011, pag. 22) que
el simulador logre desarrollar en los alumnos debera ser evaluado de manera congruente con las

situaciones planteadas.

Para llevar a cabo el proceso de mejora en los alumnos se debe tomar como base a la
evaluacion formativa ya que “realiza el seguimiento, crea oportunidades de aprendizaje y hace
modificaciones en su préctica para que estos logren los aprendizajes establecidos en el plan y
los programas de estudio” (SEP(6), 2011, pag. 23) convirtiéndola en un area llena de

oportunidades para generar mejores resultados.

Para obtener una buena evaluacion que ayude a mejorar los aprendizajes “es necesario
identificar las estrategias y los instrumentos adecuados para el nivel de desarrollo y aprendizaje
de los estudiantes” (SEP(5), 2011, pag. 25), para ello, se recomiendan instrumentos que se
pueden usar para obtener evidencias como la: rabrica o matriz de verificacion, listas de cotejo o
control, registro anecdético o anecdotario, observacion directa, producciones escritas y gréaficas,
proyectos colectivos de busqueda de informacidn, identificacion de problematicas y formulacién
de alternativas de solucidn, entre otras (SEP(10), 2013).

En definitiva resulta importante resaltar lo acordado a partir de la reforma planteada en
el 2013 que adiciona la palabra “calidad” a los términos de la educacion publica y que ha
desencadenado una serie de acuerdos y acciones emprendidas por las autoridades locales “para

asegurar la calidad de los aprendizajes en la educacion basica y la formacion integral de todos
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los grupos de la poblacion, asegurar mayor cobertura, inclusion y equidad educativa entre todos
los grupos de la poblacion para la construccion de una sociedad mas justa, promover y difundir
el arte y la cultura como recursos formativos privilegiados para impulsar la educacion integral,
impulsar la educacion cientifica y tecnolégica como elemento indispensable para la
transformacion de México en una sociedad del conocimiento” (SEP(7), 2013, pag. 24).

Por lo cual, se establece en el acuerdo 717 que una vez por mes durante el ciclo escolar
se llevaran a cabo los Consejos Técnicos Escolares involucrando a “el colegiado integrado por
el director y la totalidad del personal docente de la escuela” con el firme propdsito de establecer
rutas de mejora, poniendo especial atencion a 4 prioridades que busquen la mejora del servicio
educativo (SEP(9), 2014):

J Mejora de las competencias de lectura, escritura y matematicas
o Normalidad minima de operacion escolar
o Disminucion del rezago, Abandono escolar,

° Desarrollo de una buena convivencia escolar.

Por tanto, para el desarrollo de la propuesta planteada en este documento se realizo la
gestion escolar de un espacio que permitiera el desarrollo del mismo como lo enmarca el acuerdo
definiendo “que la autonomia de gestidn escolar debe entenderse como la capacidad de la escuela
de educacion basica para tomar decisiones orientadas a mejorar la calidad del servicio educativo
que ofrece. Esto es, que la escuela centra su actividad en el logro de aprendizajes de todos y cada
uno de los estudiantes que atiende” (SEP(9), 2014, pag. 1), el espacio gestionado busca como

principal objetivo, colaborar con la institucion para la mejora de las competencias comunicativas.

Se presencian cambios notables en el sistema educativo del pais y por ende en todos los
elementos que lo componen, por ello la necesidad de buscar un cambio radical en las aulas, sin

embargo, desde la entrada en vigor del ANMEB en el 1992, se observan aun lejanos, por ello la
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necesidad de que los docentes en formacion ante los avances en las sociedades del conocimiento,

busquen alternativas que adapten a las exigencias de los jovenes que llegan a las aulas.

2.2 Teorias o enfoques y sus implicaciones en el aula

El mundo estd lleno de ejemplos que corroboran que la sociedad esta cambiado,
consolidando nuevos paradigmas que apuntan al uso de las tecnologias, como llaves para las
nuevas interacciones humanas, por lo tanto, las redes sociales, los teléfonos inteligentes, la
realidad aumentada, las impresoras en tercera dimension, etc., anuncian cambios radicales en
las vidas de todos los individuos, cambios que implican nuevas formas de vida, nuevos
pensamientos hacia el futuro, un futuro que ya no se vislumbra en afios si no en dias, horas o tal

vez minutos (Openhaimer, 2014).

La educacion en la actualidad es uno de los temas mas relevantes a nivel mundial,
debido a la demanda creciente por la busqueda de nuevos conocimientos, mismos que dotan de
facultades y poder a las naciones por lo tanto ya no son los recursos naturales o artificiales los
gue guian a las economias mundiales si no la innovacion y el conocimiento (Dominique Foray,
2002).

El mundo tecnoldgico avasalla cualquier pensamiento, es decir, cualquier idea creada
de manera espontanea puede ser comunicada de manera inmediata a través del internet,
provocando universos inimaginables en redes que parecieran interminables, es por ello que
Alvin Toffler nos habla de una nueva época marcada por la innovacion y el conocimiento
(Toffler, 1990).

Una época que exige cambios radicales en los sistemas educativos, debido a los bajos
resultados obtenidos en pruebas estandarizadas internacionales, reflejando de formas especificas
el fracaso de los modelos establecidos que ubican a la mayoria de los paises por debajo de los

niveles necesarios para desarrollarse en la sociedad del conocimiento (INEE, 2013), lo cual dio
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pie a las preguntas principales que pondrian a México en una constante transformacion de su

sistema.

Todo esto parece confirmar lo que Delors menciond hace ya varios afios en aquel
congreso educativo enmarcando la necesidad de centrar las atenciones al desarrollo de los pilares
de la educacion que implican cuatro saberes para el desarrollo de ser humano en el siglo XXI
(Delors, 1996), implicando transformaciones profundas en las metodologias educativas, que
busquen no so6lo desarrollar el conocimiento, sino también el uso de ese conocimiento y las

actitudes necesarias para el beneficio de si mismo y de la sociedad.

Esto es dar la oportunidad a los estudiantes de crear sus propias alternativas dentro y
fuera de las aulas, para resolver sus problemaéticas diarias y encontrar en las escuelas
oportunidades de crecimiento y desarrollo integral que les permita enfrentar los retos que su

futuro les plantee. (Carbonell, 2002).

El presente documento se basa en el constructivismo que busca “Ensefiar a pensar y
actuar sobre contenidos significativos y contextuados” (Diaz A. &., 1999) es decir que la
estrategia utilizada tiene como objetivo principal que los alumnos a través de las interacciones
con sus pares, desarrollen posibles soluciones a las problematicas planteadas para lograr

potenciar el desarrollo de sus competencias.

Utilizando las estrategias del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) que buscan
desarrollar a través de conflictos cognitivos los aprendizajes detonando conflictos cognitivos
que se conviertan mas tarde en experiencias significativas es como se plantea el funcionamiento

de las propuestas.

Los simuladores interactivos como estrategia para la generacién de ambientes de
aprendizaje surge con la inquietud que se da al interior de las aulas por buscar que todos los
alumnos asistentes en al salon de clases desarrollen un interes genuino por aprender, sin

embargo, resulta triste y a veces desmotivante observar que por mas estrategias, materiales
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agradables y explicaciones fascinantes los educandos s6lo muestran una pequefia parte de su
potencial alejdndose cada vez mas del objetivo educativo (Flores, 2008)

Lo anterior, no quiere decir que el proceso de ensefianza-aprendizaje dependa de las
infraestructuras o de los equipamientos en las aulas pero si depende del enfoque y lo atractivo
que este sea para la sociedad como se ha dicho antes los alumnos del hoy son muy distintos y
sus necesidades ya no son las mismas que siquiera las de hace 10 afios (Jurado, 2003).

Ausubel plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa
que se relaciona con la nueva informacion, es por esto que al inicio de la investigacion se
realizo un diagndéstico de conocimientos, para que la docente en formacion tuviera conciencia

sobre el conocimiento que el alumno tiene hasta el momento.

Ya que segun la teoria, lo mas influyente en el nuevo conocimiento o aprendizaje del
alumno es lo que ya sabe, lo cual se debe de tomar en cuenta para crear un aprendizaje
significativo. “Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos: Son relacionados de modo
no arbitrario y sustancial con lo que el alumno ya sabe y las ideas se relacionan con algo
especificamente relevante una imagen, un simbolo o un concepto” (Ausbel, 1983, pag. 18) por
lo tanto, resulta imprescindible basar todas las estrategias en los aprendizajes previos de los

educandos para lograr el desarrollo los aprendizajes por medio de un simulador.

Sin embargo, es necesario definir los siguientes conceptos para comprender lo que se
busca desarrollar al generar ambientes de aprendizaje mediante la creacion de simuladores

interactivos para desarrollar competencias.

La simulacion es en cierta forma un entrenamiento o preparacion; enfocada a tareas
especificas. (Amparo, 2012). En un principio, la utilidad de los videos era la exposicion de
situaciones “caso” orientadas a la reflexion por parte del maestro, o para el anélisis de nuevas

propuestas metodoldgicas en la ensefianza-aprendizaje; al mismo tiempo se vinculaba su
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aplicacion, en cierta forma, a educar a los alumnos a observar, solucionar problemas y adoptar

roles.

En la actualidad el video se ha visto desplazado por la simulacion —principalmente
dentro un entorno digital-virtual-multimedial puesto que la simulacion incluye historias o
situaciones-problema basadas en una realidad a la que se le puede aproximar desde muy distintos
perspectivas y enfoques permitiendo evaluar el aprendizaje de forma inmediata, resolver

problemas favoreciendo el desarrollo de habilidades y competencias. (Amparo, 2012)

Los simuladores educativos crean en los estudiantes la necesidad de opinar, de
involucrarse en experiencias de aprendizaje vinculadas con su realidad, de asumir un rol en una
situacion muy cercana a la vida real, se le da la oportunidad de tomar y hacerse responsable de
sus propias decisiones. Se les proporcionan contextos, detalles, guias y alternativas de
desempefio. (Brito, 2012)

Como lo sefiala Bruner en sus investigaciones el aprendizaje por descubrimiento como
un proceso mediante el cual el individuo es protagonista de su propio desarrollo cognitivo, es
decir, que este tipo de aprendizaje se produce se le presenta a los estudiantes todas las
herramientas necesarias para que este descubra por si mismo lo que se desea aprender (Bruner,
2001) , por lo cual el simulador pone a su disposicion todas las herramientas pero también les

dota de algunas situaciones que buscan detonar sus aprendizajes previos.

Todo ello para desarrollar las competencias comunicativas sefialadas en el Plan de
Estudios 2011 de Espafiol Secundaria concebidas como la capacidad de una persona para
comunicarse eficientemente, lo que incluye tanto el conocimiento del lenguaje (competencias

linguisticas) como la habilidad para emplearlo (competencias sociales para el uso del lenguaje).

El mundo educativo en México habla, de la mejora del desempefio de la practica
docente, el manejo de competencias en el aula, el uso de la tecnologia y de los ambientes pero

nadie dice ni ha demostrado como desarrollarlas en el aula, miles de expositores dan referencias
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de como lograrlos en las escuelas, sin embargo, muchas ponerlas en practica resulta complicado,
crear simuladores interactivos es mi propuesta para llevar a la realidad el enfoque por

competencias.

Sin embargo, la creacion de los simuladores en el aula, ha tenido varias implicaciones
que han impactado directamente en el proceso ensefianza-aprendizaje, mismas que se pueden
dividir en dos tipos las de gestion escolar y las de planificacion educativa. Las primeras
enfrentan retos directamente con las formas de organizacién en las escuelas, debido a que los
espacios asignados para el desarrollo de las clases no resultan suficientes para la creacion de un
ambiente simulado, es decir, se requiere de: un espacio amplio que permita la movilidad de los
50 alumnos de manera libre, mobiliario que permita a los educandos la interaccion permanente,
tanto visual como interpersonal y algunos recursos tecnologicos que ayuden a recrear de maneras

mas efectivas los ambientes para el simulador.

Por otra parte, las segundas complementan, buscando principalmente que las
actividades a desarrollar no se vean afectadas de manera grave por alguna condicion que se
llegue a dar en el proceso de gestion, por lo cual en la planificacion educativa de los simuladores
se deben tomar en cuenta, los recursos que se lograron gestionar y buscar subsanar los que no
se tienen, con algunas estrategias que inviten a los alumnos a formar parte de los ambientes

simulados sin importar las circunstancias.

Dicho de otra manera, la creacion de simuladores no sélo implica el uso de materiales
tecnoldgicos o analogos, sino que buscan recrear en las aulas problemaéticas que podrian ser
cotidianas en la vida de los educandos, tomando como base sus experiencias previas, los
materiales con los que cuentan y principalmente retos cognitivos que les hagan llegar a creer

gue estan realmente viviendo situaciones que podrian llegar a ser realidad.
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2.2.1 Metodologia

En el siguiente apartado se describe la metodologia utilizada para desarrollar el
presente documento recepcional, partiendo de lo planteado por la Secretaria de Educacion
Publica (SEP) en el acuerdo 592 que sefiala la creacion de un modelo educativo basado en el
enfoque por competencias, articulando sus diferentes niveles para la mejora de los niveles
educativos del pais (SEP(4), 2011).

Por lo tanto, el enfoque por competencias propuesto por la SEP, busca que los alumnos
movilicen sus saberes para la resolucion de conflictos en su vida cotidiana (SEP(5), 2011), por
lo que se crearon programas de estudio que permitieran a los docentes cumplir con los objetivos

propuestos por el nuevo enfoque educativo.

El generar ambientes de aprendizaje mediante la creacion de simuladores
interactivos...  se basa concretamente el Programa de estudios de educacion bésica nivel
secundaria de la materia de espafiol 2011, que propone el desarrollo de competencias
comunicativas entendidas “‘como la capacidad de una persona para comunicarse eficientemente,
lo que incluye tanto el conocimiento del lenguaje (competencias linglisticas) como la habilidad

para emplearlo (competencias sociales para el uso del lenguaje)” (SEP(6), 2011, pag. 22)

Con lo anterior se busca que los alumnos participen en situaciones comunicativas, es
decir que utilicen las Practicas Sociales de Lenguaje (PSL) para el desarrollo de sus
competencias ya que “estas permiten que los temas, conocimientos y habilidades se incorporen
a contextos significativos para los alumnos, lo que facilita recuperar los usos sociales del
lenguaje en la escuela” (SEP(6), 2011, pag. 20) lo cual implica que los docentes no sélo ensefien

el correcto uso del lenguaje sino que recreen situaciones para el uso del mismo.

Las PSL se convierten no s6lo en un vehiculo como lo sefiala el programa sino en la

base del mismo debido a que los alumnos podran desarrollarse en diversas experiencias,
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divididas en tres ambitos para distintos usos del lenguaje asi mismo “la implementacion en el

aula de las PSL toma forma por medio de los proyectos didacticos” (SEP(6), 2011, pég. 20).

Los proyectos didacticos establecen la metodologia pertinente para el desarrollo de la
presente propuesta debido a que son definidos como ““un conjunto de actividades sistematicas e
interrelacionadas para reconocer y analizar una situacion o problema y proponer posibles
soluciones” (SEP(6), 2011, pag. 109) implicando el desarrollo de planificaciones con diferentes

estrategias para despertar en los alumnos el interés por la resolucién de lo planteado.

Como ya se ha sefialado nuestros tiempos exigen un cambio en el uso de estrategias
entendidas como “un procedimiento conjunto de pasos, operaciones o habilidades que un
aprendiz emplea de una forma constante, contralada e intencional, como instrumentos flexibles
para aprender significativamente. “ (Diaz Barriga, 2002, pag. 234) tomando en cuenta lo anterior
se busca crear estregias que inviten a los alumnos a reflexionar sobre su aprendizaje a partir de
la resolucion de problematicas, basadas en las planteadas por los aprendizajes basadas en
problemas (ABP).

En el ABP los alumnos persiguen soluciones a problemas, generan preguntas, debaten
ideas, disefian planes, investigan para recolectar datos, establecen conclusiones, exponen sus
resultados a otros, redefinen sus preguntas y crean o mejoran un producto final. (Diaz F. B.,
2006), sin embargo, la resolucion de estos conflictos no resulta suficiente para completar lo
planteado en la creacion de simuladores por lo que se hace necesario vivir experiencias que

permitan comprobar lo aprendido.

Segun Kolb "la experiencia se refiere a toda la serie de actividades que permiten
aprender” (Lozano, 2002, pag. 39) por lo tanto el simulador interactivo dividira su metodologia
en dos partes una que dé respuesta de manera digital a los contenidos planteados en los
programas a través de los portales que les doten de conocimientos y la otra que invite a los
alumnos a vivir experiencias en las aulas y que generen en ellos la necesidad de usar sus PSL
para la resolucion de conflictos como lo plantea la Secretaria (SEP(6), 2011).
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Las actividades planteadas se integrardn a partir de la “teoria de los simuladores”
(Amparo, 2012) que parten de su aplicacion en los posgrados de medicina implicando un actor,
un escenario y espectadores para lograrlo se deben considerar los 4 ejes del ambiente de
aprendizaje que implican al que aprende, el conocimiento, la evaluacion y la comunidad
(Bransford, 2007).

El escenario para desarrollar el simulador serd el aula, mientras que los actores y
espectadores jugaran roles ambivalentes entre los alumnos y el docente, para asi lograr la
construccion del conocimiento de manera compartida (Coll, 2007) por lo tanto, se elegiran tres
PSL con las cuales se proyectaran experiencias simuladas para el desarrollo de las competencias

comunicativas.

Cabe resaltar que los simuladores interactivos dependeran totalmente de la creacion de
situaciones didacticas como lo plantea Laura Frade en su libro Competencias desarrolladas en
el aula, las situaciones didacticas seran fundamentales para detonar en los alumnos el interés y
la motivacion para resolver las problematicas a través de interacciones tecnoldgicas anélogas y
sociales, experiencias reales que den a los adolescentes la oportunidad de experimentar sus

contextos de manera simulada (Rubio, 2012).

Por ultimo, pero no menos importante el rol del docente el maestro funciona como guia
para orientar por medio de sugerencias a los alumnos para adquirir o potencializar el uso del
simulador, de esta manera se pretende que los simuladores interactivos generen el ambiente de

aprendizaje optimo para los alumnos.

Las actividades a desarrollar dentro del simulador se pueden resumir en cuatro aspectos
la parte de consulta digital, de interacciéon digital, de socializacién con el medio y la de
exposicion de resultados. En consecuencia al terminar el uso de los simuladores los alumnos
podran demostrar como desarrollaron su competencia al entrar a esa plataforma en linea en la
que requeriran aproximadamente 15 minutos para resolver la problematica dispuesta y asi
evaluar el proceso de cada alumno buscando observar su proceso para poder hacer
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intervenciones en la préctica logrando una evaluacion formativa que culminara en evaluacion

sumativa de manera logica.

Por lo tanto es importante comprender que la creaciéon de los simuladores debe estar
adaptada a las necesidades del aula transformando cada muro cada ventana cada pared Incluso
el plafén del aula seran aspectos importantes en el desarrollo de los simuladores ademas del
sonido, los colores, el olor y en muchos casos el reto cognitivo que se produzca en los

adolescentes para la resolucion de estos problemas.

2.2.2 Propuesta de intervencion

En las escuelas de nuestro pais se han forjado grandes suefios, se han vivido infinidad
de problematicas, sin embargo, las situaciones a las que han sido expuestas Ultimamente por los
medios de comunicacion donde el maestro es juzgado, han creado en la poblacion una brecha
distante entre las familias y las escuelas, una gran separacion que desprestigia las labores de la
escuela, provocando en los estudiantes una falsa concepcion del centro educativo donde incluso
han llegado a creer que la escuela dejo de ser la opcidn para afrontar el futuro (Zorrilla, 2004,
Vol.2, No. 1).

Sin embargo, las situaciones que se enfrentan en el magisterio del pais, dota de
oportunidades para crear alternativas innovadoras que permitan alcanzar un cambio de
paradigma, uno que permita a la comunidad educativa recuperar el respeto y la confianza por
las escuelas, que logre la vivencia de situaciones fascinantes permitiendo a los alumnos un
desarrollo integral y util para su vida, por lo tanto, se propone la creacion de ambientes de
aprendizaje que permitan desarrollar opciones mostrando a la comunidad educativa que la

escuela es uno de los mejores lugares para experimentar alternativas a sus problematicas diarias

La creacion de simuladores interactivos, permitira transformar las aulas en espacios de

experimentacién y uso de las préacticas sociales del lenguaje para la resolucion de conflictos,
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que invitaran a sus participantes a utilizar sus conocimientos previos para lograr aprendizajes

nuevos y significativos.

En esta apartado se mostrara como ha sido planificada la propuesta para la creacion de
simuladores interactivos que permitan generar ambientes de aprendizaje, utilizando todos los
recursos propuestos por la SEP en el programa y algunos otros por las nuevas tecnologias, que
daran un panorama mas claro sobre la actuacion docente frente a las problematicas planteadas

en este documento.

Como se ha mencionado, la manera en la que se planifica esta propuesta es utilizando
la modalidad de “Proyecto didactico” propuesto por el Programa de Estudios de Secundaria que
los considera como “actividades planificadas que involucran secuencias de acciones y
reflexiones coordinadas e interrelacionadas para alcanzar los aprendizajes esperados que, en el
caso de la asignatura de Espariol, favorecen el desarrollo de competencias comunicativas.”
(SEP(6), 2011, pag. 26), con algunas adaptaciones entre las que destacan el desarrollo de

actividades a través de un portal digital.

Para ello, serd necesario describir los diferentes elementos que dan estructura a la
planificacion y que resultan indispensables para la creacidn de un simulador, para su descripcion
se abordara el proyecto numero nueve del bloque tres de la asignatura de espafiol en el nivel de

secundaria quedando de la siguiente manera:

o Préctica Social del Lenguaje (PSL); descritas como “pautas o modos de interaccion
gue enmarcan la produccion e interpretacion de los textos orales y escritos” (SEP(6),
2011, pag. 22), en este caso es: “ Realizar un programa de radio sobre distintas
culturas del mundo”

. Ambito.- Este elemento tiene por objetivo clasificar el tipo de PSL en tres campos
que se describen como “las finalidades de las préacticas en la vida social” (SEP(5),

2011, pag. 24) teniendo entonces tres tipos como son: de Estudio, Literatura y

41



Participacion social; la PSL elegida para su descripcion pertenece al &mbito de
Participacion Social.
Tipo de texto.- Indica el tipo de texto a producir durante el proyecto, para este caso
seré: Expositivo
Competencias que se favorecen.- para este apartado corresponden las comunicativas
descritas a continuacion: emplear el lenguaje para comunicarse y como instrumento
para aprender; ldentificar las propiedades del lenguaje en diversas situaciones
comunicativas; Analizar la informacion y emplear el lenguaje para la toma de
decisiones; Valorar la diversidad linglistica y cultural de México y otros pueblos,
asi como competencias en habilidades digitales (creatividad e innovacion,
comunicacion y colaboracion, investigacion y manejo de informacion, pensamiento
critico, solucién de problemas y toma de decisiones).
Aprendizajes esperados.- son indicadores de logro que permiten observar el
desarrollo de la competencia; para este ejemplo le corresponden los siguientes:
« ldentifica y realiza los cambios necesarios para transitar del lenguaje escrito
al oral empleando recursos prosodicos.
« Jerarquizay discrimina informacion para producir un programa de radio.
* Valora la utilidad de las TIC como fuentes y medio de informacion al
producir un programa de radio.
« Valoray respeta las diversas manifestaciones culturales del mundo.
Temas de reflexidn.- tienen el objetivo de orientar el trabajo docente, se destacan
cinco aspectos que se desarrollan en funcion del tipo textual que se aborda en cada
PSL; en este caso corresponde:
o Comprensidn e interpretacion
o Importancia de los programas de radio como medio de difusion.
o Interaccion virtual.
o Valoracién y respeto de la diversidad cultural.
o Cambios necesarios para transita del lenguaje escrito al oral.
e Bulsqueda y manejo de informacion

° Sistematizacion de informacién del discurso oral.
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o Empleo de las TIC para recabar y difundir informacion.

o Organizacioén y jerarquizacion de informacion para su difusion.
o Propiedades y tipos de textos

o Caracteristicas y funcién de los programas de radio.

J Aspectos sintacticos y seméanticos

o Uso del lenguaje radiofonico.

Cabe sefalar que es en este apartado donde se hace el énfasis digital, es decir tomando
en cuenta los temas de reflexion se crearan videos que los alumnos podran analizar en el portal

digital del simulador para desarrollar la resolucion del conflicto planteado al interior del mismo.

J Producciones para el desarrollo del proyecto.- son las producciones parciales que
muestran evidencia del trabajo con los temas de reflexion y que para este caso se
daran de forma digital y experiencial para identificar el logro de los aprendizajes
esperados por ejemplo: ler borrador del guion radiofonico, investigacion sobre las
culturas elegidas, debate en la plataforma sobre los distintos usos del lenguaje.

J Producto final.- es el producto con el que se concluye el proyecto didactico y el
alumno expresa e identifica una utilidad, por ejemplo: Ejecucion de un programa de

radio durante el receso para su difusion en la comunidad educativa.

Todos estos elementos son los dispuestos por la SEP para enmarcar lo que se debe
lograr dentro del simulador sin embargo es momento para describir algunos otros que haran del

simulador una realidad como:

Situacion didactica.- en este punto una vez delimitada la PSL se crea una situacion
orientada al contexto del grupo, es decir, que busque detonar en los alumnos una experiencia
para desarrollar los aprendizajes esperados y a su vez las competencias; por ejemplo para este

caso se planteo lo siguiente:
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“Conociendo la diversidad cultural de Latinoamérica debemos informar al mundo a
través de la radio que en México, la Escuela Secundaria n° 3 “Nifios Héroes” es una de las
mejores opciones culturales, para lo cual la escuela ha proporcionado lo necesario y se logro
crear una estacion de radio a la que debemos dar nombre; sin embargo, los requerimientos
minimos para conservarla es transmitir en vivo dos veces por semana para las audiencias por
internet y una diaria para sus comparieros de la escuela a partir de la segunda semana de
inauguracién, por lo tanto, es necesario que los alumnos del tercer grado, pertenecientes al grupo

“E” desarrollen sus habilidades para desempefiarse en esta labor”

Ambiente simulado en el aula.- el ambiente simulado busca generar el ambiente de
aprendizaje que invite a los alumnos a creer y confiar en lo que estan desarrollando, por lo que
transformar todo lo que se encuentra dentro del aula sera indispensable para lograrlo por

ejemplo:

Se recreara una estacion de radio que llevara por nombre “latino-héroes” implicando

los siguientes elementos:

° Cabina
J Sala de juntas
e  Areatécnica

o Area de produccion y publicidad

Retos digitales.- son aquellos que buscaran comprobar si los temas de reflexion han ido
desarrollandose para hacer frente al simulador, es decir, son actividades planteadas a través de
la plataforma digital “Ed modo” que permiten a los alumnos interactuar con sus conocimientos

a traves de videos, publicaciones, etc.

Retos experimentales.-son aquellos planteados dentro del simulador para buscar

desarrollar la situacién didactica es decir, cada dia dentro del simulador implica una experiencia
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diferente por lo que se hace necesario plantear retos cada vez con mayor complejidad para que
los educandos vayan formando el ambiente propicio para el desarrollo de sus competencias

comunicativas por ejemplo:

2da sesion:

“Hablar frente al micr6fono no es facil, sin embargo, es divertido; todo el equipo de
trabajo deberd entrar a la cabina de radio para intervenir en la primera transmision, al presentarse

frente a la audiencia explicando de manera breve sus gustos y retos en este proyecto”

El desarrollo de este proyecto esta estimado en doce sesiones, ocho de ellas con 100
minutos cada una y cuatro mas con 50 minutos, considerando que es el tiempo que ha
programado la Escuela para el trabajo en esta asignatura. Cada sesion tiene contemplado tres
momentos en su secuencia didactica (inicio, desarrollo y cierre) donde se describen las

actividades que se realizan.

Para el proceso de evaluacion se dividira en dos partes la evaluacion en el portal y la
del simulador, la primera se lograra a través de indicadores de logro de acuerdo al reto planteado
en relacién a los tema de reflexion teniendo un porcentaje del 20% de la evaluacion sumativa;
por otra parte, la evaluacion de la experiencia en el simulador sera a traves de rubricas de trabajo

entregadas a los equipos para su reflexién es decir se hara uso de dos modalidades:

1°)  Autoevaluacion: integrada por el propio juicio del alumno de forma individual
respecto a lo que aprendié y su desempefio en el proyecto, ademas de la co-
evaluacion del proyecto: integrada por la valoracion de desempefio observada del
alumno y emitida por un compafiero. Instrumento utilizado: escala valorativa de 6 a
10.

2°)  Heteroevaluacion: integrada por la exposicion y contenido del producto final.

Instrumento utilizado: Rabrica considerando los propoésitos para el alumno
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De esta forma los alumnos seran participes directamente en sus evaluaciones puesto que
el cometer errores y saber especificamente cuéles de ellos tienen que mejorar para la siguiente
sesion les daré la oportunidad de autorregular sus aprendizajes puesto que el simulador no asigna
nameros que etiqueten alumnos si no que valora en nivel de la experiencia adquirida, es decir,
la vida cada vez que algo se presenta no sacamos un diez o un cinco al afrontar un reto, ni siquiera
un bien hecho o un mal hecho simplemente actuamos y reflexionamos si esa fue o no la mejor

decisién que pudimos haber tomado.

Cabe sefialar que el simulador se desarrollara con dos proyectos utilizando las mismas

estrategias para su planificacion y ejecucion los proyectos elegidos son los siguientes:

1. Analizar el efecto de los mensajes publicitarios a través de encuestas

2. Realizar un programa de radio sobre distintas culturas del mundo

Ademas de ello se gestion6 un espacio mas amplio para desarrollar esta propuesta por
lo que no seré en el aula que tiene asignada el grupo de 3° E, sino una que se habilité con recursos

propios para llevar a cabo esta experiencia a la que llamaremos “simulador”.

La imaginacion es aliada poderosa si se logra encaminar para buscar nuevas
experiencias, es por ello, que el simulador serd una oportunidad para todos los involucrados para
aumentar los limites a los que estamos acostumbrados, puesto que de ello dependera el éxito de

esta propuesta.
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Capitulo 3 Andlisis y reflexion de la intervencion docente

3.1 Descripcion de la aplicacién de la propuesta

La busqueda por lograr que las actuales situaciones educativas tengan un impacto
trascendental en la vida de los alumnos ha sido uno de los motores de la educacién desde sus
inicios, en algunos casos se documentaron historias de aquellos docentes que partian a las
comunidades rurales para llevar el conocimiento, dejando atras su vida para dar paso a lo que
parecian misiones en las que se le dotaba a la comunidad de conocimientos basicos y necesarios
para disminuir las tazas de mortalidad, por lo tanto los maestros fueron tan respetados como lo

eran las figuras de autoridad en aquellas comunidades (Tenti, 1998).

Sin embargo, los tiempos en los que aparecieron aquellos maestros misioneros han
cambiado de manera radical, pero no asi el impacto de la educacion en la vida de los nifios,
adolescentes y adultos, debido a ello el mundo ha volteado en busqueda de la mejora educativa
a toda costa, debido a los grandes alcances economicos que ha tenido, por lo tanto, se vuelve
indispensable crear oportunidades en las aulas, donde a pesar de tener muchos factores en contra
es urgente utilizar estrategias, que permitan lograr que los alumnos se preparen para el mundo

en el que solo ellos viviran.

En este apartado se busca dar a conocer el proceso de aplicacion de un simulador
interactivo que como ya se ha mencionado puede llegar a entenderse como un simil de la realidad
(Amparo, 2012), mientras que lo interactivo refiere “a la accidén que se ejerce reciprocamente
entre dos 0 mas objetos, personas, agentes, fuerzas, funciones, etc.” (RAE,

2016), es decir, que un simulador interactivo puede entenderse como una propuesta de
intervencion docente que permite vivir experiencias educativas con similitudes a los contextos
donde se desarrolla, permitiendo que los participantes logren crear interacciones con lo que se

encuentra dentro del mismo de manera reciproca
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La aplicacion de los dos simuladores se llevé a cabo durante un proceso de 24 sesiones,
12 por cada simulador, en las que cada sesion representd una experiencia distinta, debido a los
diferentes factores que la involucran, con ello se refiere a que durante la ejecucion de algo nuevo
para el docente en formacion y para los educandos implico que algunos aspectos se fueran
modificando y adecuando, ambos se encontraron con algo nuevo que ensefiaba por igual, para
una mejor descripcion lo dividiremos en tres partes de cuatro sesiones cada una que

nombraremos respetivamente etapas por simulador de acuerdo a los 2 proyectos elegidos.

La etapa uno muestra como los alumnos de tercer grado del grupo “E” recibieron la
propuesta de trabajo, la sesién no habia iniciado como normalmente parecia comenzar, esta vez
no hubo dictado de aprendizajes esperados, ni portada, algo habia cambiado dentro del aula, el
docente en formacion les propone una forma de trabajo que implica salir del aula a otro espacio
preparado para la clase, los alumnos desconcertados guardan silencio y esperan las indicaciones

para el desarrollo de las actividades.

La propuesta se ha puesto en marcha explicando a los alumnos que esta vez para abordar
el primer proyecto dentro del simulador deberan comprometerse con la actividad puesto que los
resultados obtenidos no solo les beneficiaran de manera individual sino de manera colectiva,
explicando que ha llegado a la escuela una oportunidad para crear una empresa de publicidad,
en la que solo tendran el privilegio de formar parte los alumnos del grupo en cuestion, deberan
no solo cumplir con las actividades planeadas para ello deberan actuar como verdaderos “Lic.
En Publicidad” en los trabajos solicitados por los clientes exigiran ese nivel de compromiso y

responsabilidad.

Los alumnos escuchan atentos la propuesta del docente en formacion y algunos se
muestran escépticos ante ella, sin embargo, esto no impide que participen, las primeras
actividades de esta etapa fueron previas a la entrada en el simulador, se crearon equipos de
trabajo mismos que cambiardn en los futuros simuladores, los equipos son conformados de
manera aleatoria por el docente que a partir de ese momento cambia su rol por el de consultor

de la empresa y a los alumnos en empleados y socios de la misma.
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Sin embargo, en estas cuatro sesiones se les solicita que comiencen a ser parte del
simulador al enfrentar retos como: la basqueda del nombre de la empresa, cddigo de vestimenta
y de trabajo, analisis de algunos mensajes publicitarios, etc.; de manera sorprendente lo que
inicio con un poco de apatia para el final de esta etapa todos cumplian con una credencial, con
su codigo de vestimenta que involucraba el uso de lentes y con gran expectativa por entrar al

“simulador”.

Para la segunda etapa se traslad6 el grupo y al entrar al espacio destinado para las
actividades se mostraron sorprendidos, encontrando solo un retroproyector encendido con la
leyenda del nombre de la empresa, no habia bancas ni mesas, solo algunos anuncios que se
repetian constantemente en la pantalla, el traslado de mesas, sillas y simbolizacion fueron parte
de las tareas a realizar, debido a que parte de la creacion de un ambiente simulado involucra el
generar necesidades que deben irse solucionando a partir de lo que surja, la primer sesion de la
segunda etapa se cumplio sin mobiliario, ademas de ello entro en funcion el portal digital
pidiendo que crearan sus accesos a través del mismo proporcionando la clave asignada para este,
los alumnos en la siguientes sesion habian creado sus accesos y comenzado a comentar las

necesidades de la empresa.

Una vez solucionado el mobiliario en esta etapa se comenzo a dar forma a las
experiencias del simulador, los alumnos entraban tres veces por semana, en las que cumplian
con lo acordado previamente, de esta manera iban entrando en la trama propuesta al tomar con

seriedad los diferentes retos propuestos.

La dindmica dentro del “simulador” era sencilla los equipos entraban caracterizados,
se les entregaba por escrito el reto por equipo a cumplir, a continuacién apoyados por lo que se
vio en la plataforma previamente buscaban alternativas para dar solucion para presentar su

trabajo de manera individual y colectiva.

Entre lo mas destacado en las actividades mostradas, presentaron retos como: el analisis
de los mensajes publicitarios al comparar las estrategias utilizadas por diferentes empresas y
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que a su vez les daria la oportunidad de elegir algunas de ellas para si mismos; por otra parte se
crearon las primeras propuestas para dar solucién a la campafa solicitada por la escuela que
involucraba hacer publicidad para que los alumnos cumplieran con sus actividades escolares,
por lo que surge una de las problematicas mas significativas del proyecto, partiendo de la
siguiente hipétesis; “Si el grupo Coca-cola ha logrado que algunas comunidades del mundo
prefieran tomar su producto en lugar de agua natural a pesar del dafio en la salud, entonces ¢es
posible que “Publi — héroes” logre que sus compafieros vean las tareas de la escuela como algo

atractivo en lugar de algo aburrido como lo han expresado en sus encuestas?”.

Para la tercera etapa del primer simulador los alumnos se observan involucrados dentro
de las actividades creando debates en sus equipos, y argumentando con informacién obtenida
de otras plataformas e incluso de algunos libros, la empresa “Publi-héroes” ha comenzado a
presentar sus primeros bocetos publicitarios que son criticados de maneras constructivas por sus
comparieros, creando la necesidad de tener un eslogan que acomparie la propuesta quedando la
frase “ la tarea no nace, se hace” con la que los alumnos se preparan para convertir en realidad

su trabajo.

Mientras avanza el simulador, los alumnos contindan en la plataforma comenzando a
sugerir videos a otros compafieros, y respondiendo a los cuestionamientos que ahi se emplean

para observar los avances en los temas de reflexion para este proyecto.

Ha llegado el momento de exponer los primeros resultados y verificar lo avanzado,
para lo que se plantea el ultimo reto para los equipos de la empresa, los alumnos tendran que
comenzar con la campafia durante una semana pegando algunos carteles y difundiendo su
eslogan, finalmente de manera individual buscaran durante el receso y le invitaran a través de
un comercial disefiado por la empresa a cumplir con lo dispuesto en la campafia, los alumnos
elegidos para presenciar las actuaciones de los comerciales, responden una pequefia encuesta

para verificar los resultados, es asi como finaliza el primer proyecto.
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Ha tocado el turno para desarrollar el proyecto que implica la creacion de una estacion
de radio en la escuela para conocer las diferentes culturas del mundo, mejorando algunos

procesos del anterior simulador se plantea la siguiente situacion didactica:

En la escuela se vuelve dar otra oportunidad y su grupo ha sido considerado debido a
los resultados en la empresa de publicidad tomando en cuenta lo anterior nos dan la oportunidad
de crear una radiodifusora considerando que existe una gran diversidad cultural en
Latinoamérica debemos informar al mundo a través de la radio que en México, la Escuela
Secundaria n® 3 “Nifios Héroes” es una de las mejores opciones culturales, para lo cual la escuela
ha proporcionado lo necesario y se logro crear una estacion de radio a la que debemos dar
nombre; sin embargo, los requerimientos minimos para conservarla es transmitir en vivo dos
veces por semana para las audiencias por internet y una diaria para sus comparfieros de la escuela
a partir de la segunda semana de inauguracion, por lo tanto, es necesario que los alumnos del
tercer grado, pertenecientes al grupo “E” desarrollen sus habilidades para desempefiarse en esta

labor.

Con base en lo ya mencionado da comienzo la cuarta etapa que implica un reto mas
complejo para los alumnos dentro del simulador al pasar del lenguaje escrito al lenguaje oral,
por lo cual se toman en cuenta algunas indicaciones del simulador anterior, solo que esta vez se

buscara aumentar el niimero de dias dentro del simulador.

Los alumnos son recibidos dentro del simulador desde la primera sesion, se reparten
tarjetas de identificacion que deberan portar si desean entrar a la “cabina de radio” el nuevo
nombre del simulador, se ha dividido el espacio en tres secciones, la cabina de locucién donde
se ubican 2 micréfonos, el area técnica donde se encuentran la mezcladora de audio y una laptop,
y por ultimo, el &rea administrativa donde los equipos podran ponerse de acuerdo para resolver

las problematicas planteadas.

Ademas de ello el simulador comienza con una transmision en vivo a través de internet,
por lo que el docente en formacidn se ha convertido en locutor y productor de la estacidn “latino-
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héroes” como le llamaron en el grupo, todo ha vuelto a cambiar, en lugar de recibirles en el salon
de clase para explicar la dindmica de este simulador, los alumnos se llevaron una gran sorpresa
al entrar y encontrar en la pantalla la leyenda: “ Estimados alumnos el dia de hoy seré nuestra
primera transmision en radio, por lo que les solicito de la manera mas atenta se acomoden por
equipos en las mesas de trabajo, saquen el cuaderno y una pluma para llevar sus anotaciones,

porten sus gafetes en el pecho y guarden silencio; comenzamos en 5 minutos”.

Los alumnos sorprendidos guardan silencio mientras se escucha una cancién de fondo
que habla sobre algunas problemaéticas de Latinoamérica, concluida la espera el docente
comienza la transmision dando la bienvenida al auditorio comentando que se encuentra en la
Escuela Secundaria General N° 3 “Nifios Heroes”, para llevar a cabo la primera transmision, los
alumnos desconcertados ponen atencion, el locutor explica la manera de trabajo en el simulador
y planteando el primer reto para los equipos, implicando que todos sus integrantes pasen a la
cabina a presentarse diciendo sus gustos y lo que esperan de la estacion de radio; para concluir
primera intervencion del locutor se pone la misma cancion de fondo explicando que la radio

hablara de la culturas de Latinoamérica.

Mientras se escucha la cancion de fondo, el profesor les da de nuevo la bienvenida
explicando que cuentan con 10 minutos para ponerse de acuerdo y pasar al microfono en orden;
se han sorteado los turnos, provocando en los alumnos cierto nerviosismo ante tal reto, para
finalizar se sortean 5 paises de Latinoamérica a los que cada equipo haréa énfasis durante sus

intervenciones en cada una de las transmisiones.

Los siguientes dias de la cuarta etapa la dinamica fue la misma, la clase dentro del
simulador comenzaba con la entrada en trasmision por parte del docente en formacion, dando
retos cada vez mas complejos por ejemplo: “El equipo debera crear una pequefia capsula de 3
minutos maximo en la que expliquen 5 cualidades del pais que les tocd, se les sugiere tomar

datos de lo observado en la plataforma el dia de ayer”
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Entre més pasaban tiempo dentro del simulador los alumnos se mostraban mas
interesados por tomar los micréfonos, manipular las consolas y participar de maneras activas en

el simulador.

En la siguiente etapa continua de la misma forma, solo que esta vez los tiempos de
intervencion en el programa de radio eran mas amplios hasta llegar a dirigir solos la estacion de
radio, es decir los equipos llegaban al simulador un poco antes del inicio de la clase para
comenzar la transmision y experimentar de esta forma sus borradores del guién para la transicion

en vivo durante el receso.

Al llegar a la dltima etapa los alumnos crearon sus guiones finales y como reto se les
planted usar el acento y algunas palabras propias los paises asignados para las trasmisiones, asi
como la campana de difusion que deberan emplear a través de carteles o tripticos para informar
a sus compafieros del dia de su transicion en vivo con el fin de lograr mejores resultados en las

audiencias.

Los dias de transmision llegaron, los educandos realizaron las actividades propuestas
de manera satisfactoria, enfrentando diferentes situaciones comunicativas que les obligaron a
tomar ciertas decisiones, a improvisar e incluso a innovar los procesos de trasmision logrando
involucrar a la escuela en su proyecto al recibir peticiones de saludos en transmisién, algunas

entrevistas y la presencia de directivos en las actividades.

3.2 Anélisis de resultados de la aplicacion de la estrategia, proyecto,

secuencias didacticas o situaciones de aprendizaje.

El mundo educativo permite crear millones de alternativas para desarrollar el
aprendizaje de algin educando, sin embargo, se ha demostrado que los “errores” son los que
ayudan de manera significativa para desarrollar el éxito, siempre y cuando no sean marcados

como algo negativo sino como una oportunidad para intentarlo de nuevo.
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La evaluacion es uno de los principales rasgos dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje “que permite obtener evidencias, elaborar juicios y brindar retroalimentacion sobre
los logros de aprendizaje de los alumnos a lo largo de su formacion” (SEP(6), 2011, pag. 31),
es decir, que la evaluacion da oportunidad para saber qué efectos causo la aplicacion de la
propuesta que contempla la creacion de ambientes de aprendizaje a partir de simuladores
interactivos para desarrollar competencias comunicativas en los alumnos de tercer grado de

secundaria.

Para el analisis en este apartado tomaremos en cuenta a la evaluacién por competencias
definida como “un proceso que busca el mejoramiento continuo en base a la identificacion de
logros y aspectos por mejorar en la actuacion de las personas respecto a la resolucion de
problemas del contexto...” (Tobon, 2013) haciendo énfasis en los problemas contextualizados
a través del simulador interactivo, mostrando los resultados obtenidos a partir de los
instrumentos utilizados como son: el diario pedagogico, las rubricas y listas de cotejo y la

plataforma digital.

La evaluacion de la propuesta utilizé la técnica de observacion (informal), al considerar
el diario pedagdgico como instrumento de registro del trabajo individual o grupal y la técnica de
analisis de desempefio (formal) al considerar rubrica, listas de cotejo, a fin de obtener evidencias
cualitativas, cuantitativas de los aprendizajes que pueden evaluarse (conocimientos, habilidades,

actitudes y valores).

En el analisis del instrumento “Diario Pedagdgico”, se rescatan aquellas anotaciones
que realizo el docente en formacion en referencia a la identificacion de problematicas durante
la ejecucion de los simuladores creandose la oportunidad de reflexionar sobre lo ocurrido
durante cada sesion, para posteriormente realizar las consideraciones necesarias para la mejora
de la intervencion. El diario puntualizé los diversos fendmenos ocurridos al aplicar las
propuestas, mismas que dieron lugar a las modificaciones en cada sesion hasta obtener

acercamientos mas amplios al desarrollo de lo planificado.
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Las situaciones identificadas en este instrumento son de gran relevancia para rescatar
las interacciones docente-alumno refiriendo aspectos de disciplina, de compromiso al trabajo y
funcionalidad de clase. Este instrumento muestra una serie de fendmenos que impactan
directamente sobre las competencias a desarrollar y las reflexiones del docente en formacion

para adecuar su practica contextualizando el avance de los alumnos en el proyecto.

Por otra parte, mientras que el diario mostré un referente sobre los avances durante
cada sesion en los simuladores, las rubricas comprendidas como un “instrumento de evaluacion
con base en una serie de indicadores que permiten ubicar el grado de desarrollo de los
conocimientos, habilidades y actitudes o valores, en una escala determinada” (SEP(12), 2012)
las rubricas fueron aplicadas en dos momentos durante el desarrollo de cada simulador la
primera aplicada al terminar la sexta sesion y la segunda en la ultima, contemplando una

autoevaluacion para los alumnos y otra para que el docente verifique los avances.

Las listas de cotejo son definidas como “...listas de palabras, frases u oraciones que
sefialan con precision las tareas, acciones, procesos y actitudes que se desean evaluar.” (SEP(12),
2012) En las que se especificaron los elementos esperados para el desarrollo de los productos
finales dentro del simulador, debido a ello las listas de cotejo fueron entregadas al inicio del

proyecto y evaluadas al final para evaluar los resultados de lo planteado.

Por altimo la plataforma digital conocida como “Ed-modo” que permite la creacién de
usuarios distinguidos como alumnos o docentes para interactuar en redes privadas con el
objetivo de resolver actividades planteadas por el docente en formacion durante su tiempo fuera
de la escuela a traves de internet que permitiese a los alumnos apropiarse de algunos temas de
reflexion planteados para el desarrollo del proyecto dentro del simulador, arrojo una lista de
avances por alumno en la que se verifica el cumplimiento de los mismos, asi como el tiempo de

permanencia en la plataforma..
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Una vez aplicados los instrumentos a los 49 alumnos que se encontraban inscritos al
grupo de “3°E” que mostraron una asistencia de 97% en el primer proyecto y un 97.2% en el
segundo, de los que se obtuvieron los siguientes resultados:

En el primer proyecto se mostré que:

> En laautoevaluacion a través de la rdbrica uno del proyecto simulado se mostré que
el 69% de los alumnos considero que se encontraban en el primer nivel que el 31%
se ubico en el nivel dos, mostrando que nadie sentia la confianza de haber
desarrollado la totalidad de los aprendizajes esperados.

> EIl 43% de los alumnos en la primer rabrica aplicada por el docente en formacion se
ubicaron en el nivel uno del instrumento, mientras que el 54% se posiciono en el
nivel dos y por altimo el 3% se ubicaron en el nivel 3.

> En la segunda autoevaluacion al final del primer proyecto simulado se mostré que
solo el 12% de los alumnos considero que se encontraban en el primer nivel mientras
que el 37% se ubicd en el nivel dos y el 53% en el nivel tres.

> El 6% de los alumnos en la segunda rabrica aplicada por el docente en formacion se
ubicaron en el nivel uno del instrumento, mientras que 27% se posiciono en el nivel
dos y por altimo el 67% se ubicaron en el nivel 3.

> EI96% de los alumnos cumplio con los diez puntos de la lista de cotejo presentada
por equipos.

> El 76% de los alumnos cumplio con las 10 actividades propuestas en la plataforma

digital.

En el segundo proyecto se observo lo siguiente:

> En la autoevaluacién a través de la rubrica uno del segundo proyecto simulado se

mostré que el 44% de los alumnos considero que se encontraban en el primer nivel

que el 56% se ubicd en el nivel dos.
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> EI 23% de los alumnos en la primer rdbrica aplicada por el docente en formacion se
ubicaron en el nivel uno del instrumento, mientras que el 57% se posiciono en el
nivel dos y por altimo el 20% se ubicaron en el nivel 3.

> En lasegunda autoevaluacion al final del segundo proyecto simulado se mostré que
el 5% de los alumnos considero que se encontraban en el primer nivel mientras que
el 6% se ubicd en el nivel dos 'y el 89% en el nivel tres.

> El 2% de los alumnos en la segunda rubrica aplicada por el docente en formacién se
ubicaron en el nivel uno del instrumento, mientras que el 5% se posiciono en el nivel
dos y por ultimo el 93% se ubicaron en el nivel 3.

> EI 100% de los alumnos cumplié con los diez puntos de la lista de cotejo presentada
por equipos.

> El 94% de los alumnos cumplio con las 10 actividades propuestas en la plataforma

digital.

Entre los resultados se pueden analizar diversos aspectos, el primero de ellos es el
impacto que tuvo la aplicacion de la propuesta en el desarrollo de los aprendizajes esperados
que fungen como indicadores de las competencias comunicativas, observandose que en el primer
proyecto que el 67% de los estudiantes logro desarrollarse en el nivel 3 de la rubrica aplicada,
sin embargo, en el segundo proyecto fue el 93% de ellos quienes lograron lo esperado

evidenciando un gran avance en la aplicacion de la propuesta.

Por otro lado, la confianza y honestidad mostrada en las autoevaluaciones demostraron
una creciente autoconfianza de un simulador a otro al expresar su sentir en las rabricas aplicadas,
gue aunque no coinciden con lo observado por el docente en formacion, los resultados no varian
con mas de diez por ciento de diferencia, en otras palabras los alumnos sintieron su avance en

el desarrollo del proyecto haciendo efectivos los resultados al final de los proyectos.

En cuanto a los productos finales evaluados, a través de las listas de cotejo se demostro

gue en ambos proyectos el trabajo colaborativo se hizo presente evidenciando que es mayor el
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porcentaje de los equipos que cumplieron con efectividad lo solicitado, obteniendo en algunos

casos experiencias que rebasaron las expectativas del proyecto.

La plataforma digital utilizada para generar lo que Salman Khan llam6 “Escuela al
revés” que consistia en dar la clase a través de las plataformas digitales y dedicar el tiempo de
clase solo a resolver problemas o dudas sobre lo aprendido (Openhaimer, 2014) mostro6
resultados favorables que permitieron a los educandos desarrollarse con mayor seguridad en el
simulador, la plataforma formo un ambiente favorable para el aprendizaje y gracias a los
comentarios aportaciones del grupo se fue creandose como una necesidad, para la resolucion de
los conflictos en el aula, incluso llego el momento en que durante las sesiones de la clase los

mismos alumnos se daban asesorias sobre los contenidos ahi planteados.

La creacion de los simuladores interactivos llevo al aula experiencias sociales del
lenguaje creando en los alumnos la necesidad de descubrir, experimentar, crear y socializar sus
propios conocimientos partiendo de sus inteligencias, necesidades y contextos, creando
experiencias fascinantes para los involucrados, provocando la creciente necesidad por
experimentar lo aprendido y demostrarse a si mismo de lo que son capaces, los enfrento a la
toma de decisiones, que obligé en este caso el uso del lenguaje para resolver sus conflictos
involucrandolos de manera involuntaria en algo que parecia solo un juego, una actividad masy
se convirtié en una realidad abrumadora, que absorbié por momentos la completa atencion

durante la jornada escolar.

En nuestro pais es complejo aplicar estrategias basadas en la innovacion y las
tecnologias sin embargo la creacion de los simuladores interactivos para generar ambientes de
aprendizaje que permitan el desarrollo de las competencias comunicativas es posible a partir de
varios factores como son: la determinacion del docente por enfrentar diversas situaciones, el
contexto escolar, el uso de la tecnologia solo como una herramienta y no como un eje para el

desarrollo del mismo.
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Por lo tanto, para crear simuladores interactivos se deben abandonar viejas practicas
educativas basadas en la memorizacion, la repeticion y el control rigido del aula, es decir que
los simuladores dependen de la creatividad del docente para plantear situaciones que inviten a
los educandos a vivir experiencias nuevas y demostrar que les favorecen en el ahora y no solo

en el futuro.

Los resultados en el simulador son favorables en el muestreo de este documento, pero
no se debe perder de vista que el programa de espafiol en secundaria contempla catorce préacticas
sociales de lenguaje para el tercer grado (SEP(6), 2011), de las cuales solo fueron abarcadas dos
en la propuesta debido a las condiciones del plantel, lo que refleja un porcentaje bajo en
comparacion con lo posiblemente logrado.

Las escuelas de nuestro pais se encuentran listas para un cambio que contemple las
alternativas tecnologicas aunque sean adversas y escasas en las aulas, es necesario dejar de
ignorar los avances tecnoldgicos del mundo que cada vez mas nos encierran en ese universo
digital basto de informacion pero tan reducido en interaccion humana presencial, los alumnos
se encuentran listos para afrontar alternativas tecnoldgicas por lo que los docentes debemos estar
preparados para proporcionarles oportunidades de crecimiento y no de estancamiento y
frustracion (Cury, 2012)

Lo que hace falta para que los simuladores interactivos sean una posibilidad real en las
aulas es la determinacién del docente para crear posibilidades donde todo parece inamovible,
para afrontar lo que pareciera perdido, para demostrar que a los grandes avances tecnologicos
les hace falta un ser humano que los utiliza para mejorar la calidad de vida de sus pares, que se
entienda que las escuelas del Siglo XXI necesitan transformarse desde las aula y no desde los
congresos parlamentarios; a medida que se abandonen estas ideas la creacion de los simuladores

interactivos seran posibles sin tantas adversidades.

La creacion de un espacio ajeno al aula destinada para la clase enfrenta muchos retos

sin embargo el principal esta en el que se encuentra dispuesto a crear una alternativa pedagogica,
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debido a que aun cuando la institucion apoyo la propuesta de manera parcial, lo méas complejo
derivo del avance de los proyectos dentro del simulador ya que implica el salir de la rutina
escolar del alumno y del docente en formacion es decir que el cambio que implicaba la

resolucion de conflictos en el aula transformo de manera positiva el actuar de ambos.

3.3 Reflexion del perfil docente

En el Sistema Educativo Mexicano en el afio 2013 el actual Presidente de la Republica
publicé en el Diario Oficial de la Federacion la Reforma al Articulo 3° Constitucional que
adiciona varios aspectos entre ellos la pablara “calidad” , regulando el ingreso, la promocion y
permanencia en el servicio a través de la evaluacion, dictando la creacion de nuevas leyes
complementarias como la del Servicio Profesional Docente (SPD) regulada a través de Instituto
Nacional de Evaluacion Educativa (INEE) a quien se le otorgod la autonomia necesaria para
regular los procesos antes mencionados en consecuencia por primera vez en muchas décadas se
aclaran y publican los perfiles, parametros e indicadores para el Ingreso al Servicio Profesional
Docente es decir, cuando los docentes formadores de formadores y los alumnos de las escuelas

normales creian que tenian todas las respuestas de pronto las leyes cambiaron.

Hoy la importancia de los perfiles de egreso en las Instituciones Formadoras de
Docentes podrian definirlo todo, tomando en cuenta que al término de la Lic. En Educacion
Basica con la Especialidad en Espafiol los docentes en formacion deberan acreditar que son
idoneos para ingresar al Servicio Profesional Docente con esto se pretende decir que no sélo
bastara con acreditar las asignaturas sino que sera necesario demostrar que se adquirieron las

competencias que enmarca el perfil de la misma.

La Lic. En Educacién Basica con la Especialidad en Espafiol “detallan los rasgos
deseables del futuro maestro de educacién secundaria —perfil de egreso— que constituyen el
referente principal para la elaboracién del plan de estudios” (SEP(2), 1999) rasgos que se

detallan en competencias definidas actualmente como “la capacidad de responder a diferentes
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situaciones, e implica un saber hacer, con saber”, asi como la valoracion de las consecuencias

de ese hacer (SEP(5), 2011) competencias que se dividen en 5 campos.

El primero de ellos comprende Habilidades Intelectuales Especificas que buscan
desarrollar en los docentes competencias de alta comprensién y argumentacion, resolucion y

andlisis de problemaéticas, de investigacion y seleccién de informacion (SEP(2), 1999).

El segundo campo implica el Dominio y Propoésitos de la Educacién Secundaria que
especifica el desarrollo de competencias para el conocimiento a profundidad de los propdsitos,
enfoque, contenidos y la relacion entre los propositos de la primaria con los de la secundaria
(SEP(2), 1999)

El tercer campo enfoca el desarrollo de las Competencias Didacticas para el disefio,
organizacion e implemento de estrategias, el reconocimiento de individualidades, las
necesidades especiales sus formas de evaluacion, el clima de trabajo y los cambios que

experimentan los adolescentes (SEP(2), 1999).

El cuarto campo detalla la identidad profesional y ética del docente en formacion que
asume su actuar en el aprecio y respeto por la dignidad humana, reconoce los principios
filosoficos y legales del sistema educativo reconoce las fortalezas y debilidades del mismo
asumiendo su profesion como carrera de vida conociendo sus derechos y obligaciones (SEP(2),
1999)

El quinto campo contempla la capacidad de percepcion y respuesta a las condiciones
sociales del entorno de la escuela en la que involucra el apreciar y respetar las diversidades
culturales que el pais posee, ademas de valorar el valor que la familia posee en el proceso
educativo promoviendo la solidaridad y el apoyo de la comunidad reconociendo las
posibilidades y los problemas que se enfrentan ahi para buscar contribuir al planteamiento de
soluciones (SEP(2), 1999).
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Sin embargo los pardmetros publicados por el INEE para el ingreso al servicio
profesional docente contemplan algunas variantes respecto a lo estipulado por la Lic. en
Educacion Baésica con la Especialidad en Espafiol entre las que destacan la organizacion del
mismo estructurandose en cinco dimensiones con distintos parametros e indicadores cada una.
(SEP(13), 2016)

La primera dimension que habla de “un docente que conoce a sus alumnos, sabe como
aprenden y lo que deben aprender” (SEP(13), 2016, pag. 42) en la que se detallan tres parametros
y diez indicadores que hablan de los procesos de aprendizaje y desarrollo de los alumnos, que

identifica los propositos educativos, los enfoques y los contenidos de la asignatura.

En la segunda dimension describe a “Un docente que organiza y evalua el trabajo
educativo, y realiza una intervencion didactica pertinente “ (SEP(13), 2016, pag. 43)
explicandose en cuatro parametros y quince indicadores especificando las formas de
intervencion docente, el desarrollo de situaciones de aprendizaje, la diversificacion de
estrategias didacticas, las estrategias de evaluacion y las acciones que se deben contemplar para

la creacion de ambientes favorables para el aprendizaje en el aula y en la escuela.

La tercera dimension reconoce a “Un docente como profesional que mejora
continuamente para apoyar a los alumnos en su aprendizaje “ (SEP(13), 2016, pag. 44)
organizandose en cuatro parametros y catorce indicadores implicando el desarrollar una
reflexion sistematica sobre la practica docente asi como el considerar al estudio y al aprendizaje
como medios para la mejora de la practica educativa y mantiene una comunicacion eficaz con

toda la comunidad educativa.

En la cuarta dimension asume a “un docente que contempla las responsabilidades
legales y éticas inherentes a su profesion para el bienestar de los alumno ““ (SEP(13), 2016, pag.
45) a través de cuatro parametros y dieciséis indicadores que sefialan el fundamento legal y

filoséfico del sistema educativo, el establecimiento de un ambiente de inclusion y equidad, el
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reconocimiento de las altas expectativas sobre el aprendizaje de los alumnos y reconoce el

sentido de la intervencion docente para asegurar la integridad de los alumnos en el aula.

Por ultimo la quinta dimension contempla “un docente que participa en el
funcionamiento eficaz de la escuela y fomenta su vinculo con la comunidad para asegurar que
todos los alumnos concluyan con éxito su escolaridad “ (SEP(13), 2016, pag. 46)para ello debera
distinguir los factores asociados a la gestion escolar, reconocer el apoyo que dan los padres de
familia a través de acciones para la mejora de los aprendizajes e identifica las caracteristicas

culturales y linglisticas de la comunidad y su vinculo con la practica educativa.

Conclusiones

La educacion encierra un mundo por descubrir, uno que invita de manera permanente
a la trasformacion, a la basqueda por mejorar, al suefio de crecer, a todo lo que implique
desarrollarse como ser humano, por lo tanto se convierte en una tarea primordial para el

desarrollo de una sociedad.

Una sociedad que se ha trasformado a través de los avances tecnoldgicos, que
actualmente da pasos gigantes concibiendo cosas que solo eran posibles a través de novelas de
ciencia-ficcion, invirtiendo las balanzas de las economias mundiales, dejando a tras las eras
industriales para dar paso a las empresas basadas en la innovacion y la tecnologia, que
actualmente generan mas recursos que aquellas que se dedican a vender productos de primera

necesidad como la comida. (Toffler, 1990).
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Detonando cambios trascendentales en la humanidad, que implican una reasignacion
de roles entre los que destacan los nifios que interactdan y ensefian a gente adulta como utilizar
estos avances, adolescentes que no ven su futuro en las escuelas, a familias que ya no hablan
entre si, que viven a través de la red social en internet, creando fenémenos culturales como el
de los “nifios tiranos” que han invertido el orden de autoridad en sus casas dando indicaciones

a sus padres sobre el cdmo actuar para solucionar sus necesidades (Jurado, 2003).

Debido a esto las escuelas enfrentan grandes problematicas, provocando que alumnos
y padres de familia no vean las instituciones educativas como oportunidades para crecer si no
como un requisito por cumplir, ademas de los mensajes que los medios de comunicacion
mandan a las familias desprestigiando al magisterio, todo ello impacta de manera directa en las
aulas del pais, al materializarse en resultados bajos en las pruebas estandarizadas como PISA 'y
PLANEA, ademés de la apatia mostrada por los estudiantes dentro de las aulas a los que

pareciera no interesarles el desarrollo de sus aprendizajes.

Por lo tanto es necesario que la educacion secundaria en México abandone la idea de
las fabricas escolares y comience a invertir por el desarrollo de la creatividad y la innovacion,
es decir que las escuelas utilicen las plataformas digitales y los recursos tecnoldgicos para

acrecentar los impactos en las aulas.

La propuesta para generar ambientes de aprendizaje mediante la creacion de
simuladores interactivos para potenciar competencias comunicativas en alumnos de tercer grado
de secundaria podria ser una alternativa para aligerar las problematicas que se viven
actualmente, en las que las escuelas puesto que resulta sorprendente el observar a los alumnos
desarrollandose en un ambiente simulado, preocupados resolver las problematicas planteadas e

incluso emocionados al observar sus propios avances.

Los simuladores interactivos crearon una nueva perspectiva para el aborde de las
practicas sociales del lenguaje en las que los alumnos abandonaron por momentos sus roles de

estudiantes comunes para observarse como personajes dentro de una experiencia nueva,
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permitiéndoles actuar de maneras inesperadas al manejar la presion por el trabajo colaborativo
con respeto y tolerancia, ademas de ello el clima recreado dentro del simulador dejo de lado las
problematica exteriores concentrandose solo en el hecho de cumplir con el objetivo.

Por otra parte, el interactuar con ellos a través de las redes digitales les permitid
desenvolverse con gran comodidad y rebasar las expectativas del proyecto con ello se puede
decir que los alumnos participantes en el proyecto se familiarizaron tanto con la plataforma que
algunos de ellos la utilizaron como uno de sus canales de expresion, lo cual impacto dentro del

simulador.

Sin embargo, los simuladores interactivos solo han mostrado una pequefia parte de lo
que se puede llegar a lograr con ello, habra que seguir experimentando los alcances de la

presente propuesta siempre de la mano de la busqueda por vivir una nueva experiencia.
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Anexo 1. Ubicacion de la escuela

Se muestra la ubicacion de la escuela desde el punto satelital donde se observa su colindancia
con zonas urbanas e industriales del Municipio de Tlalnepantla de Baz, Estado de México.



Anexo 2.- Croquis de la escuela

CROQUIS DE LA ESCUELA SECUNDARIA GENERAL N° 3 “NIROS HEROES”

V4
@ﬁ“ X

DISTRIBUCION DE LA ESCUELA

EDIFICIO 1: 18 SALONES DE CLASE, LAB. DE CIENCIAS
EDIFICIO 2: DIRECCION, COMEDOR, BIBLIOTECA
EDIFICIO 3: 2 LAB. DE COMPUTACION

EDIFICIO 4: SECUNDARIA NOCTURNA

EDIFICIO 5: 5 TALLERES, ARTES, SIMULADOR
EDIFICIO 6: W.C. HOMBRES Y MUJERES

Se puede observar la distribucién interna de la escuela por edificios y accesos.



Anexo 3.- Examen Diagnostico.

EVALUACION
DIAGNOSTICA

ESPANOL I

ESCUELA SECUNDARIA GENERAL “NINOS HEROES"
CICLO ESCOLAR 2015-2016

Lee cuidadosamente &f siguiente de fexto y responde lo que se te
pide.

Cuando dio micio del ciclo escolar, se ncompora una alumna que provere
de la zona boscosa del Vale de Toluca, ella mandene alios promedios,
primeros lugares en competencias ademas se desenvueive con buena
conduct derto y fuera del salon.

Sin embargo, d momento de presentarse al gpo, &lla incopon algunas
palabras de su lengua natl, dicha accion generm que alguwnos Aumnos
redicen comentaros discAaminaoros. ante esto el dumnado cae en fsas
biles, la companera que se est inegrando comienza a llorar.

1.-) Si tis fueras el dummo de nuevo ingreso, ;Cual seria la reaccion que
bmarias ane dicha accion?

a) Mero

b) hienb o forar

¢} Me salgo del salon y no regresaria

d) Me dirjo al profesor para buscar una solucion

2-) ;Como reaccionanias tll ante los comentanos despecivos y buras del
salon?

a) Aument |3 burla para que se ambients y ya mo llore

b) Pido respeb porla rueva companera grtando a todos

c) No hago nada

d) Abrazo a m companera o imien haceda senfir mejor

3-) ;Por que crees que sea imporanie valorar [a diversidad inguisica de
 pais?

a) Pam conocer el ongen de las palabras, fomentar 13 cultwa y los
valores

b) Para saber como bulame de los demas

c) Enredidad no seve de nada

d) No ko ocupo diaro.




4.) De Ia siguient lish de cribe en 3 hoja de

respuesos las que wices coddianamente al platcar con amigos
o familiares:

IE

iamupdh“mgnam&mh,
mencioralas dento de la comocida leyenda de 93 lorond”
(recuesda registar W relato dento de 13 ho@ de respuesias)
-) ,_Shmﬁummsooﬁemnmm
( rda que cporque?
*bodeesh'mhbpm),

a) Si;Porque?

b) No ;Porque?

¢ De s chses que has tenxio de espadol cuales han sido s
qn-s-hnm_s

(Escrbeen b hon de

8 - Tenes comreo elecwonko”

a) S
b)) No

9 .- . S3bes SubIr woeos 3 YouT ube”

a) S
b) No

10- ;Tegustr AIEnCs 1ase pori

a) S
b) No

yenesenw y = par Qi

2 af 0l0Ca una V (en una hog junto al
numero de i3 pregunta) y si o l0es, colocaunaF.

.. Nacerun mapa g i 3 aiguien como
tene que begar.

2.._.Si eswoy enoj: (3)ge &
exacaments porque.

3.._._Sé pcar (oantes sada 1Car) un iNsTumento musical.

4 AsOCio |3 MUSIC3 CONMis estados de animo.

5_._..Puado sumaro multiplicar

Qiscusion 0 0ebae.
10..._.._Dis*uio de una buena chana, discurso o semon.
1. _Siempre istingo 21 NOME del Sur, 851 JoNCe eSE.

12..___Me Qusi reunir grupos de personasen una festa o en
un evenb especial.

13.._. L3 vica me parece vac sin musica.

8. _Siempre entendo oS Graficos Que wenen en Ias
iNSrucciones de equiPos o insrumentos.

15..._Me gusta Nacer IOMPECIDEZRS y ENTEIENEME CON jUEQDS
P

16...._.Me fue facil ap aandaren bicicleta. (0 pats

17...._Me enojo Cuando 0o UNS GSCUSIGN O Un3 afmacion que
p:!unogu

8....._.S0y Capazde CONVENCEr 300S QUE SIGSN Mis pianes.
9_...__Tengobuen sentico oe equilidno ycooninacion.

20......Con frecuencia veo condguraciones y relaciones ente
NUMes CON MAs rapicezy BCliCad que oros.

21....__Megusta constuir modelos ( 0 hacer esculturas)
22 .Tengo agudez para encontar el signiicade de las
23......Pueco mirar un objelo de UNa Manera y con ia misma

24.._.Con ¥ecuencia hago |3 conexion entre una piezs de
MUSCa y igun evento e mi waa.

25 Megusta Yabajas u yfiguras

27.._..Con solo mifar I3 forma de ) ¥
me Sientd 3 gUSD.

- B Me gusta tararear. sibar y cantar en la duchao
cuando estoy sola.




29..... 50y bueno(a) para el atetsmo.

30, Me gusta escribir canas cetalladas 3 mis amigos.

31, Gensraiments me CoyCusnta 02 3 Sxreson
quetengo en lacara.

32, Me 00y Cuenta e s expresionss en |3 cara de otras
personas.

33 Memaniengo en contacio” con mis esiadosde animo. No
mecuest

34 Me 00y cuenta de losestados de animo g2 oros.

35, .. Me 00y cuenta bastante bien de IO QuUE OTOS piensan demi.

EVALUACION DIAGNOSTICA
HOJA DE RESPUESTAS

ATENCION: g ; 3n Caracer resenad. RESponGe Con SAGEGad 3 (23 pregunes
QuEse DITESN, €0 IQUAas O¢ SIS SNSIEN CPCiones, SULMAE 0 ENCETS D QUE CONSOENES 005
Nomie_ jpelles E63q__ Coona_
tancipe, Gao________ GMpo

fo i) m() / eses ) siQ o0
(Como 13538353 B escuela”

rzporte escotar () T ico () Avtomonl

Cudnpfemponaces? Smin() 1Smin () 0min () Mmin ()20 mino mis
Actaments s con

05 pazes () Mama () Papi () Abuelas () Omoz ()

Jegusnleer? i) () iCudnoslibroshasiedoenel aio? 10 203 domis ()
Trabaa? SO M) /iTienesinemetentuasa?si) m0Q)

Tienez computadorspropia? () 00

i Facebock () Videsiagoz () YouTube () Amigoz )
g i e

L. 1. 3. 19, 8. .
- [ e . 28, 2
3 .. 15 n. . n.
“ T e - p: ™ s
. n. " 2, ». ..
[3 - " u. .

Hellens b circulm vegin corvespunds 3 escribe o g se e i
LaQbQcQd0
La0bQcQd0
3-a00pQcQdQ

[

L)

. Las que han sido mas :

LaQbQ
2+ a0b0
waQbQ

La evaluacién diagnostica tiene como finalidad detectar dreas de oportunidad para mejorar los
procesos de ensefianza que potencialicen los aprendizajes de los alumnos.




Anexo 4.- Graficas del diagndstico.

EDADES GRUPO 3 "E"
m13 w14

Grafica que muestra el porcentaje de alumnos con edades de 13 y 14 aiios.

LOCALIDADES DE PROCEDENCIA

3

TLALNEPANTLA  CUAUTITLAN ATIZAPAN TULTITLAN

Grafica que muestra las localidades de procedencia por nimero de alumnos.



TIEMPO DE TRASLADO AL PLANTEL EN
MINUTOS

e T~

30 40 O MAS

Grafica que muestra la proyeccién de los tiempos que ocupan los alumnos para trasladarse a la
escuela.

TRANSPORTE QUE OCUPAN LOS ALUMNOS PARA
TRASLADARSE AL PLANTEL

T. ESCOLAR
T.PUBLICO

AUTOMOVIL
CAMINANDO

T. ESCOLAR e
T.PUBLICO
AUTOMOVIL

CAMINANDO

Grafica que muestra los tipos de transporte utilizados por los alumnos para trasladarse a la escuela.



ACTUALMENTE LOS ALUMNOS VIVEN CON:

ABUELOS

AMBOS PADRES

0 5 10 30 35

AMBOS PADRES , MADRE , ABUELOS
m Series1 31 | 2

Grafica que muestra con quien conviven diariamente los alumnos.

TIEMPO LIBRE
AMIGOS ® VIDEOJUEGOS ™ FACEBOOK M YOUTUBE
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22%  18%

Grafica que muestra en que ocupan su tiempo libre los educandos.
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TRABAJA

Sl

Grafica que muestra que porcentaje de alumnos trabajan.

4%, TIENEN INTERNET

Grafica que muestra que porcentaje de alumnos tienen internet.



COMPUTADORA PROPIA

Series1

Grafica que muestra cuantos alumnos manifestd tener una computadora en casa para uso personal.

TIENEN CORREO ELECTRONICO

NO

Sl

Grafica que muestra cuantos alumnos manifestd tener una cuenta de correo electrénico.



SABE SUBIR VIDEOS A YOUTUBE

Grafica que muestra cuantos alumnos manifestd saber usar el portal de “You tube” para subir videos.

REPETIDORES

usi
=NO

Grafica que muestra que porcentaje de alumnos ha repetido algun curso.



LE GUSTARIA MANDAR SUS EVIDENCIAS POR
INTERNET

0%

100%

SI mNO

Grafica que muestra que porcentaje de alumnos que le gustaria mandar sus evidencias por internet.

ASISTEN A CLASES PARTICULARES

37

Grafica que muestra cuantos alumnos manifestd asistir a clases particulares.



INTELIGENCIAS MULTIPLES DESARROLLADAS EN EL
GRUPO

INT.INTERP.
INT.INTRAP.
INT.MUSICAL
INT.KINES.C.
INT.VIS.ESE:

INT.LOG.MAT

INT.VERBAL

Grafica que muestra el desarrollo de Inteligencias multiples de acuerdo al test de Howard Gardner.






