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INTRODUCCION

La elaboracion del documento recepcional es una de las tres actividades centrales
que los docentes realizan durante el ultimo periodo de formacion profesional, el cual,
posee una vinculacién directa con el Trabajo Docente y el Taller de Disefio de Propuestas

Didacticas y Anélisis del Trabajo Docente.

Tal como lo expresa la (SEP, 2002), el documento recepcional consisten en un
ensayo de caracter analitico y explicativo en el que los estudiantes normalistas expresan
una vision particular sobre un tema, exponen ideas, reflexiones y puntos de vista
personales sobre sus experiencias docentes, fundamentados en argumentos.” (Pag.14). Asi
mismo, el sentido formativo del documento recepcional, es brindar una experiencia de
aprendizaje, al emplear las capacidades de observar, reflexionar , analizar, formular
argumentos y comunicarlos por escrito. Por consiguiente, refleja el pensamiento genuino

del autor.

Si bien, las orientaciones para la elaboracién del documento recepcional dicta que
es ejercicio que parte de la experiencia obtenida en el disefio, implementacion y
valoracion de estrategias didacticas durante el trabajo docente. El presente ensayo solo
engloba el apartado de disefio y planificacion debido al escenario que genero la crisis
sanitaria de la pandemia del covid 19, la cual rompi6 con las condiciones para llevar a
cabo el proceso en su totalidad (Disefio, implantacion y valoracion).

Sin embargo, el planteamiento de la propuesta didactica del juego de cartas como
estrategia de andlisis de fuentes historicas para la ensefianza de historia en escuelas
secundarias es el resultado del minucioso trabajo que se llevé a cabo en el Taller de
Disefio de Propuestas Didacticas y Andlisis del Trabajo Docente.

Concretamente el tema de estudio tiene como principal referente el conjunto de
conocimientos y experiencias adquiridos en la jornada de practica docente del quinto
semestre. Por ello a partir del anlisis y la reflexion de las practicas docentes de semestres

anteriores se establecié el tema de estudio del presente documento.



La propuesta plantea disefiar y planificar una estrategia didactica que permita
desarrollar la habilidad de analisis de fuentes histdricas con base en las caracteristicas del
juego de cartas mitos y leyendas. Por consiguiente, pretende alcanzar los siguientes

propositos:

I.  Identificar los elementos y caracteristicas del juego de cartas mitos y leyendas

para disefiar una propuesta de estrategia didactica.

Il.  Implementar estrategias que permitan a los estudiantes movilizar conocimientos,
competencias y actitudes para desarrollar la habilidad de andlisis.

I1l.  Estudiar las fuentes histéricas como un recurso didactico para comprender la
reconstruccion e interpretacion de los acontecimientos historicos.

IV.  Emplear el juego de cartas como estrategia didactica para desarrollar la habilidad
de analisis de fuentes histdricas en educacion secundaria.

V.  Valorar la propuesta didactica para fortalecer los campos del perfil de egreso del

docente mediante el disefio y planificacion.

A partir de la definicion de los propdsitos del tema de estudio, se inicié con el
proceso de investigacion, con el objetivo de estructurar los elementos que justifican el
disefio de la estrategia didactica con base en las caracteristicas del juego de cartas mitos y
leyenda, la relevacia que conlleva el desarrollo de la habilidad de analisis en los
estudiantes y el valor de las fuentes historicas como recurso para conprender los

acontecimientos historicos.

La finalidad de la propuesta didactica pretende ofrecer una estrategia didactica que
permita atender los propdsitos de la educacién secundaria que plantea el plan de estudios
2017, con respecto a analizar fuentes histdricas para argumentar y contrastar diferentes

versiones de un mismo acontecimiento historico.

El ensayo presenta de forma sistematica el proceso de disefio y planificacion de la
propuesta, las contribuciones que brinda a la formacién de estudiantes de nivel
secundaria, asi como en el campo de la innovacion didéctica. Sefiala los criterios que
permiten utilizar los elementos y caracteristicas del juego de cartas mitos y leyendas con

fines didacticos para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Historia.



TEMA DE ESTUDIO.

La educacidn es un derecho humano de caracter universal, es decir, toda persona
sin excepcion debe tener acceso a la misma. Este derecho se ha reconocido por la
declaracién universal de los derechos humanos de 1948. (Montesinos, 2015) Es uno de
los factores que mas influye en el avance y progreso de personas y sociedades. Ademas
de proveer conocimientos, es una herramienta decisiva para el desarrollo, porque de él
depende no solo la posibilidad de ejercer los derechos civiles, politicos, sociales y

econdmicos, sino también el grado en que se realicen.

En México, la educacion es un derecho para todos los ciudadanos y la
Constitucion de 1917 asi lo dicta en el articulo 3° “Toda persona tiene derecho a la
educacion. El Estado impartira y garantizara la educacién inicial, preescolar, primaria,
secundaria, media superior y superior.” (UNAM, 2020). De igual manera, le corresponde
al Estado la rectoria de la educacion, ademé de obligatoria, sera universal, inclusiva,
publica, gratuita y laica. (SEGOB, 2019)

Por consiguiente, el proposito de la educacién en México es contribuir a formar
ciudadanos libres, participativos, responsables e informados, capaces de ejercer y
defender sus derechos, que participen activamente en la vida social, econémica y politica
de México. (SEP, 2017) De igual forma, es el mecanismo de movilidad social mas eficaz,

capaz de promover las virtudes ciudadanas y desarrollar la cultura democratica.

La calidad de la educacion en México esta directamente ligada con la calidad de la
educacion que se ofrece en las instituciones formadoras de sus docentes, responsabilidad
histéricamente depositada en las escuelas normales. Las escuelas normales han sido los
centros educativos dedicados especifica y exclusivamente a la formacién de docentes. Por
ello, se establecen planes de estudios con el objetivo de responder a las necesidades
académicas y educativas para la formacién de los docentes, de acuerdo a los diversos

niveles del sistema educativo mexicano.

De acuerdo, con el Plan de Estudios de la Licenciatura en Educacion Secundaria

1999 se destina los dos Gltimos semestres; séptimo y octavo, de la formacion inicial de los



futuros docentes la realizacion de tres tipos de actividades: a) el trabajo docente con
varios grupos de alumnos de educacion secundaria, b) el disefio de propuestas didacticas
y el analisis y la reflexion sistematica acerca de su desempefio con los grupos de y ¢) la

elaboracion del documento recepcional.(SEP, 2002)

Estas actividades constituyen una oportunidad para poner en practica los
conocimientos, habilidades y actitudes adquiridos a lo largo de la formacion profesional,
valorar los logros y deficiencias. Asi mismo, establece pautas para el mejoramiento
continuo del desempefio y favorecen al perfeccionamiento de las competencias

profesionales.

El trabajo docente se desarrolla mediante la practica intensiva, durante periodos
prolongados, en varios grupos de educacidén secundaria; implica la realizacion de
actividades sistematicas de ensefianza que, al tiempo que demandan la integracion de los
aprendizajes adquiridos tanto en el &mbito pedagdgico como en lo relativo a los

propdsitos de la educacion secundaria y los contenidos disciplinarios de la especialidad.

A través del trabajo docente, se espera que los docentes en formacion fortalezcan
el desarrollo de su competencia didactica al aplicar secuencias de actividades de
ensefianza congruentes con los propdsitos de la educacion secundaria, con las
caracteristicas de los alumnos y con la realidad social en que estos se desenvuelven. Asi
mismo, consolidar sus conocimientos del campo disciplinario de la especialidad al aplicar
secuencias de actividades didacticas y evaluar los aprendizajes de los alumnos, de

acuerdo con el enfoque para su ensefianza.

De la misma forma, permite profundizar en los conocimientos sobre los factores
que repercuten en la organizacion y el funcionamiento de la escuela secundaria en el
trabajo docente y en los aprendizajes de los alumnos; ademas de desarrollar actitudes
favorables para el trabajo colectivo en la escuela secundaria. Y finalmente, permite

reafirmar el compromiso e identidad profesional.

Con base a lo anterior, el trabajo docente en sus condiciones ideales se desarrolla

durante periodos prolongados en determinados grupos en una escuela secundaria



asignada., Sin embargo la realizacion del trabajo docente de la Gltima generacién de
docentes de la Escuela Normal de Texcoco forjada bajo los lineamientos del Plan de
estudio 1999, fue interrumpida por la gran crisis sanitaria provocada por la pandemia de
Covid-19.

De acuerdo a la (OMS, 2020), el 31 de diciembre del 2019 la Republica Popular
de China notifico al organismo internacional sobre un conglomerado de casos de
neumonia en la ciudad Wuhan, causados por una nueva cepa de coronavirus. Tras dos
meses de la notificacion, el 11 de febrero del 2020 la Organizacion Mundial de la Salud

nombra oficialmente “Covid-19” a la enfermedad causada por uno nuevo coronavirus.

La emergencia sanitaria se propagé a lo largo del territorio de china y
paulatinamente la enfermedad logro infiltrarse al resto de los paises de Asia, siendo el
pais de Tailandia y Japdn los primeros del continente. Después, se reportd el primer caso
en Francia, el cual solo fue cuestion de tiempo para ver a Europa envuelta en una
alarmante ola de contagios y muertes; siendo Italia y Espafia los mas afectados. Asi
mismo, se reportaban los primeros casos en Estados Unidos, Brasil y México en el mes de

febrero.

En México, el 31 de marzo del 2020 el Consejo de Salubridad General (CSG)
encabezada por el presidente de la Republica, Andrés Manuel Lopez Obrador, reconocid
como emergencia sanitaria de fuerza mayor a la pandemia causada por la enfermedad del
SARS-CoV-2.

El Consejo acordd medidas extraordinarias en todo el territorio nacional, entre las
que destaca la suspension inmediata de actividades no esenciales en los sectores publico,
privado y social, con la finalidad de mitigar la dispersién y transmision del coronavirus,
para disminuir la carga de la enfermedad, sus complicaciones y muertes en la poblacion

residente en el territorio nacional.

Por consiguiente, el personal docente y administrativo de las escuelas publicas y
privadas de todos los niveles escolares implementaron el aislamiento voluntario

preventivo, como parte de las disposiciones para prevenir el contagio del Covid-19.



Situacion que se prolong6 a lo largo del 2020 desde la declaracion de emergencia
sanitaria. A pesar de la gran crisis sanitaria que enfrenté México junto al resto de paises.
Las actividades escolares se adaptaron a lo que las autoridades han denominado ‘“Nueva
normalidad”, gracias a la ejecucién de medidas gubernamentales, como lo es el programa
“Aprende en casa” de la Secretaria de Educacion publica que trasmite a través de la

television y radio contenido educativo para los niveles de la educacion béasica.

Si bien, la crisis sanitaria rompe con las condiciones mas optimistas e ideales para
realizar el trabajo docente, no le resta importancia a las actividades establecidas para el
séptimo y octavo semestre para la formacion de los docentes. Por ello, bajo la particular
situacién que ha envuelto el trabajo docente, los docentes en formacion deben de
desarrollar su capacidad de adaptabilidad al cambio. Como docente no solo se acepta las
nuevas pautas o politicas, sino que ademas se esta dispuesto a poner la creatividad y

compromiso al servicio de las mismas.

Por ello, en coordinacion con el docente asesor y la compafiia del resto de
compafieros en formacién, se llevd acabd sesiones a distancia y actividades académicas
correspondientes al Taller de Disefio de Propuestas Didacticas y Analisis del Trabajo
Docente, que permitié analizar las experiencias obtenidas en las intervenciones docentes
anteriores y junto con ello, la seleccion del tema de estudio para el documento

recepcional.

Como parte de las actividades académicas correspondientes al nuevo escenario
ocasionado por la pandemia del Covid-19. Se realiz6 un ejercicio de autoevaluacion, con
el objetivo de valorar el alcance obtenido en cada uno de rasgos que plantea los campos
del perfil de egreso del plan de estudio 1999.

De acuerdo con (SEP, 2000), “Las competencias que definen el perfil de egreso se
agrupan en cinco grandes campos; 1). Habilidades intelectuales especificas, 2). Dominio
de los propositos y los contenidos de la educacion secundaria, 3). Competencias
didacticas, 4). Identidad profesional y ética, y 5). Capacidad de percepcion y respuesta a

las condiciones sociales del entorno de la escuela.”pp.09. Cada campo del perfil egreso



representa los conocimientos, habilidades y actitudes que el docente desarrolla de forma

consiente y reflexiva a lo largo de su formacion profesional.

De acuerdo con la autoevaluacion, en el campo de habilidades intelectuales
especificas, se ha forjado a través del compromiso y la constancia, habilidades para
localizar, seleccionar y utilizar informacion atil para las actividades académicas que
permite valorar criticamente las fuentes de informacion disponibles. En el segundo campo
sobre el dominio de los propdsitos y los contenidos de la educacion secundaria, se posee
conocimiento sobre los propositos, contenidos y el enfoque de ensefianza que persigue la
asignatura de la especialidad y las pautas que contribuye al logro de los propdsitos

generales de la educacion secundaria.

En cuanto al campo numero tres Competencias didacticas, se posee habilidades
para disefiar, organizar y poner en practica estrategias y actividades didacticas, que
respondan a los multiples factores que envuelve el trabajo docente, tales como la
diversidad de necesidades e intereses que presenta un grupo compuesto por adolescentes,
las caracteristicas sociales y culturales de su entorno escolar y familiar. En el campo de la
identidad profesional y ética se tiene conciencia del valor social que posee la profesion
del docente en las diversas esferas de la sociedad mexicana y se tiene conocimiento sobre
los principios filosoficos y legales, de los cuales se cimienta el sistema educativo

mexicano.

Y finalmente, en el campo de las capacidades de percepcion y respuesta a las
condiciones sociales del entorno de la escuela. Se posee las habilidades para disefiar,
organizar e implementar estrategias y recursos que permitan atender la diversidad social y
cultural presente en las escuelas secundaria con el objetivo de lograr su integracién en el
proceso educativo. Asi mismo, se conoce los procedimientos administrativos para
contribuir en la solucion de conflictos de la institucion sin perjudicar las

responsabilidades como docente frente a grupo.

En cuanto al trabajo docente, se opt6d por adaptar la dindmica de las actividades
para poder analizar las experiencias obtenidas a lo largo de los semestres anteriores, con

el objetivo de obtener elementos que permitan reconstruir la practica docente y analizar



su desempefio. Por otro lado, hay actividades que fueron sustituidas por completo debido

a que la modalidad a distancia no permite llevarlas a cabo.

Una de ellas es la aplicacion del diagnostico pedagogico, el cual, bajo condiciones
ideales se aplica a cada uno de los grupos asignados durante el trabajo docente. Sin
embargo, fue sustituida por una investigacion sobre la importancia que radica el
diagnostico pedagdgico dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en las escuelas

secundaria.

Para responder a los diversos estilos de aprendizaje que pueden tener los
estudiantes, es fundamental determinar si la estrategia o actividad didactica disefiada son
las mas adecuadas para desarrollar los contenidos tematicos o permiten alcanzar los
aprendizajes esperados. Por ello, es de gran importancia la implementacion de un
diagndstico pedagdgico. Ya que proporciona informacién para la planificacion de
estrategias didacticas y metodoldgicas mas adecuada. Ademas permite conocer el perfil
académico de los alumnos asi como sus dificultades, problemas, necesidades y su

desarrollo en distintas dimensiones.

El diagnodstico pedagogico aporta informacion relevante y de gran importancia
para poder saber la realidad de la institucion escolar. El objetivo de la investigacion fue
proporcionar los conceptos y la estructura metodoldgica que engloba el diagnostico
pedagdgico como herramienta esencial para la planificacion del trabajo docente en la
escuela secundaria. Con el fin de orientar las decisiones y acciones empleadas en la
intervencion docente bajo elementos que representen la realidad y las necesidades de los
estudiantes.

Desde el enfoque pedagdgico, el diagnostico comprende un conjunto de técnicas y
actividades de medicion e interpretacion cuya finalidad es conocer el estado de desarrollo
del estudiante. (Ochoa, 1992) establece que “Se trata de seguir todo un proceso de
investigacion para analizar el origen, desarrollo y perspectiva de los conflictos,
dificultades o contrariedades importantes que se dan en la practica docente donde estan
involucrados los docentes-alumnos”.(04 pag.), por lo tanto, el diagnostico pedagogico nos

facilita identificar, descubrir, describir, predecir y explicar el comportamiento y las



caracteristicas de los estudiantes, grupos o situaciones que pueden influir en el progreso

de ensefianza-aprendizaje.

Para la aplicacion del diagnostico pedagdgico se requiere una metodologia que
permite sistematizar las estrategias y las técnicas necesarias para llevar a cabo el
propoésito del diagnostico. Tal como lo plantea la (UJI, Universidad Jaime 1), la

metodologia del diagndstico pedagogico esta compuesta por las cinco frases:

l. Planificacion y delimitacion inicial.
. Recoleccion de informacion.
1. Interpretacion y valoracion de la informacion.
V. Toma de decisiones y propuesta de Intervencion.

V. Seguimiento/Evaluacion.

Por otra parte, las actividades de andlisis y reflexién establecidas para reconstruir
el trabajo docente, fueron orientadas para examinar las experiencias obtenidas en las
practicas docentes de los semestres anteriores; principalmente durante el tercer, cuarto y
quinto semestres, con el objetivo de visualizar las acciones que conforman el desempefio

docente y sus efectos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La préctica docente consiste en un proceso caracterizado por la diversidad de
situaciones, acciones, acontecimientos y relaciones que ocurren dentro del sal6n entre el
docente y los estudiantes, en funcién de determinados objetivos y necesidades de
formacion. Por ello tanto en el periodo de formacién como en servicio, el analisis de la
practica docente debe consolidarse como una cualidad que distinga la labor docente en las
escuelas secundarias. (Zabala, 2002) afirma, “Con el fin de ser cada vez mas conscientes
del desempefio profesional, es necesario disponer de criterios que nos permitan realizar
una evaluacion razonable y fundamentada, empleando referentes tedricos validados en la

practica que puedan describir y explicar la practica docente.(pag.11)

Para el andlisis de las practicas docentes se emple6 las siete variables que plantea
Antoni Zabala Vidiella para describir la propuesta metodoldgica que engloba la practica

docente, las cuales son:



l. Las secuencias de actividades de ensefianza/aprendizaje:
Contempla la manera de encadenar y articular las diferentes actividades a lo largo
de una unidad didactica.

. El papel del profesorado y del alumnado: Las relaciones que se
producen en el aula entre profesor y alumnos o alumnos y alumnos.

I1. Organizacién social: La forma de estructurar a los alumnos y la
dindmica grupal, contempla las variables que contribuyen al trabajo escolar.

V. La utilizacion de los espacios y el tiempo: Las diferentes formas de
emplear el espacio y tiempo de acuerdo a las diferentes necesidades educativas.

V. La organizacién de los contenidos: De acuerdo a la logica que
proviene de la misma estructura formal de las disciplinas o bajo las formas
organizativas centradas en modelos globales.

VI. Materiales y recursos didacticos: La existencia, las caracteristicas y
el uso de los materiales y recursos. Su papel y la importancia dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje.

VII. El sentido y el papel de la evaluacion: La evaluacion como incide
de los aprendizajes y las caracteristicas de cualquier metodologia didactica.

Finalmente, la sistematizacion del analisis de las practicas docentes se empleé el
organizador grafico matriz de induccion, con el cual se logrd extraer conclusiones a partir
de la informacion obtenida en cada una de las variables. El resultado del andlisis arrojo
una serie de experiencias que reflejan el interés particular por desarrollar una
investigacion en torno a ellas. (Anexo 01) Con base a lo anterior, se selecciond la
experiencia obtenida de la intervencion docente llevada a cabo en el quinto semestre en la

escuela secundaria oficial No. 0742 “Juan Rulfo” con el grupo de tercero A.

Durante la estadia en la escuela secundaria se observd que los estudiantes no
muestran interés por las actividades y ejercicios que suelen plantear los docentes debido
al disefio y formato que utilizan para desarrollar los contenidos de la asignatura. Por ello,
los estudiantes califican sus clases como monotonas en cuanto al aspecto de las

actividades se refieren. Considerando lo anterior, se tomo la decision de implementar una

10



version simplificada del juego de cartas mitos y leyendas con el propdsito de desarrollar

el tema La iglesia y la inquisicion del Bloque | de la asignatura de Historia de México.

A partir de este punto, se describe el proceso de reflexion empleado para
seleccionar los elementos de la practica docente seleccionada que contribuyo a la eleccion
del tema de estudio del presente documento recepcional.

Junto con el analisis de la practica, la reflexion debe forjarse como una cualidad
indispensable para el trabajo docente. Tal como lo expresa John Dewey, la reflexion no
consiste en un conjunto de pasos o procedimientos especificos que hayan de seguir los
profesores [...], es una forma de afrontar y responder a los problemas, una manera de ser
como maestro (Kenneth, 2015), es decir, la reflexion no debe ser vista como un fin en si,

sino como un medio para perfeccionar el trabajo docente.

Al igual que el analisis de préctica, se requiere de elementos que permitan orientar
la reconstruccion de la practica docente, con el objetivo de reflexionar sobre las
experiencias mas resaltantes obtenidas de la matriz de andlisis de la practica docente de
semestres anteriores. Por ello se utilizd el ciclo reflexivo de Smyth que permite realizar
una deteccion eficaz y mejorar la préctica docente a traves de cuatro etapas: (Escudero,
1997)

1. Descripcién: La etapa consiste en plasmar por escrito todos los
aspectos relevantes ocurridos durante el proceso de ensefianza.

2. Explicacion: Busca sustentar la practica desde una perspectiva
tedrica, la forma de actuar del docente debe obedecer a un fundamento teérico que
avale de alguna manera el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3. Confrontacion: Ubica las acciones de la practica en un marco
contextual desde una perspectiva social, cultural y politica, es decir, enfrentar la
didactica del docente y las perspectivas ya mencionadas y lograr una articulacion
entre ellas.

4. Reconstruccion: Hace referencia a que una vez analizada la practica
y detectado los factores negativos dentro de ella, se debe hacer una

reconfiguracion para lograr la mejora continua del proceso de ensefianza.
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Con base en las etapas del ciclo reflexivo de Smyth se concluyo6 que la aplicacién
del juego de cartas mitos y leyendas como actividad didactica logro despertar la
curiosidad por el tema, debido a su particular disefio y aplicacion en el proceso de
aprendizaje. Sin embargo, es necesario incorporar una estructura mas amplia que permita
potenciar sus cualidades y caracteristicas para consolidar el interes y curiosidad de los
estudiantes. De igual forma, redisefiar el juego de carta para atender las habilidades que se

espera desarrollar en los proposito el plan de estudio 2017.

Tal como lo establece (SEP, 2002), “La precision del tema tiene como principal
referente el conjunto de conocimientos y experiencias adquiridos en el estudio y en el
trabajo con los adolescentes [...] el intercambio y la reflexion sobre la practica que se
lleva a cabo en el espacio del Taller de Disefio de Propuestas Didacticas y Andlisis del
Trabajo Docente.”(pag.18). Por ello, a partir del analisis y la reflexion de las practicas
docentes de semestres anteriores se estableci6 como tema de estudio del presente

documento:

“El juego de cartas como estrategia de analisis de fuentes historicas para la
ensefianza de historia en escuelas secundarias.”

De acuerdo a los lineamientos para la elaboracion del documento recepcional el
tema de estudio debe abordarse en torno a una linea temética, de los cuales sugiere tres
lineas; 1). Los adolescentes y sus procesos de aprendizaje, 2). Analisis de experiencias de
ensefianza y 3). Gestion escolar y procesos educativos. Por consiguiente, la seleccion del
tema de estudio estd vinculado directamente con la segunda linea temaética, que abarca
temas relacionados con experiencias que el docente ha desarrollado con grupos de
educacion secundaria y que desee analizar con mayor detalle, ya sea acerca de algin

contenido en particular o de algiin componente.

La segunda linea tematica demanda poner en juego los conocimientos, la
iniciativa y la imaginacion pedagogica que ha logrado desarrollar durante la formacion
inicial, para disefiar, aplicar y analizar actividades de ensefianza congruentes con los

propdsitos de la educacion secundaria y la asignatura de historia.
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Asi mismo, el tema de estudio esta compuesto por cuatro categorias que
constituyen los elementos que se desea desarrollar en la propuesta didactica del presente
documento. El primero de ellos, es el juego de cartas mitos y leyenda, juego de estrategia
basado en contar relatos y leyendas pertenecientes a las distintas culturas del mundo a
través de la historia. De acuerdo con (Flores, 2019) “El juego se cimienta en gran parte en
la aplicacion de cinco grandes pilares de la ensefianza; 1. El estudio de la historia y los
acontecimientos del mundo, 2. El lenguaje, 3. El razonamiento l6gico matematico, 4. La

expresion artistica, 5. El desarrollo de habilidades sociales.”

La implementacion del duelo de cartas como estrategia, permite emplear los
diferentes formatos de cartas que posee el juego y adaptarlas para desarrollar contenidos
tematicos, por ejemplo, el formato de las cartas de “aliados”, puedes ser empleada para
sintetizar la biografia de algin personaje relevante. De igual forma, el juego de cartas
permite al estudiante demostrar su dominio del contenido a través de su mecénica en un

ambiente de sana competencia.

La segunda categoria del tema de estudio estd compuesta por las estrategias
didacticas, las cuales, son herramientas de apoyo importantes en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Flores et al.(2017) las define como: “Los procedimientos y
recursos que utiliza el docente para promover aprendizajes significativos, facilitando
intencionalmente un procesamiento del contenido nuevo de manera mas profunda y
consciente” (p.17). Es decir, la ensefianza es una actividad que requiere organizacion y
planificacion, el docente debe buscar las actividades, metodologias y recursos mas

apropiados para comunicar a los estudiantes los contenidos de manera efectiva.

Hablar de estrategias didacticas para la asignatura de historia, implica dar una
mayor apertura a la innovacion y creatividad para disefiar actividades que permitan
desarrollar los conceptos, habilidades y valores que establecen los aprendizajes esperados
de la asignatura de forma atractiva para los estudiantes. De igual forma, la
implementacion de estrategias didacticas, ayuda a evitar practicas obsoletas, como

privilegiar la memorizacion de nombres y fechas.
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La competencia de analisis es la tercera categoria del tema de estudio, el cual
consiste en la atencion dirigida a las partes de un todo y descubrir sus elementos. Separar
las partes de un conjunto permite profundizar en el conocimiento de sus elementos,
comprendiendo cdmo sus partes se relacionan o vinculan entre si para formar un todo.
Ademas, es una de las habilidades que el estudiante de secundaria debe desarrollar para
alcanzar el conocimiento historico, el cual implica un largo proceso de aprendizaje que
propicia que los alumnos, durante la Educacion Béasica y de manera gradual, comprender
la ubicacién del espacio-temporal, contextualizacion, multicausalidad, el reconocimiento
de los cambios y las permanencias, asi como la vinculacion entre los ambitos politico,

econdmico, social y cultural que conforman los procesos historicos. (SEP, 2011)

Por ultimo, esta la categoria de fuentes histdricas, las cuales constituyen la materia
prima de la Historia y comprenden todos los documentos, testimonios u objetos que nos
trasmiten una informacion significativa referente a los hechos que han tenido lugar en el
pasado. (Mufioz J. A., 2017). Manejar fuentes historicas es uno de los puntos
fundamentales del enfoque didactico del plan de estudio 2017, el cual consiste en que el
alumno comprenda que la informacion historica puede generarse no solo a partir de

libros, sino también de diversas fuentes.

El anélisis de fuentes historicas permite acceder a informacion histérica de
primera mano o interpretaciones distintas del pasado. De igual forma, el trabajo con
fuentes refuerza habilidades interpretativas y argumentativas y promueve actitudes de

valoracion del patrimonio histérico y cultural.

Como resultado de las cuatro categorias que constituyen el tema de estudio, se
posee elementos que permiten guiar la definicion de los propdsitos del presente
documento. Los cuales, no describe la propuesta didactica en si, sino lo que se va a lograr.
Por ello, se trata de objetivos que se pretende alcanzar e indican la finalidad de la
propuesta didactica. Por consiguiente, la propuesta didactica del juego de cartas como

estrategia de analisis de fuentes histéricas contempla como propositos:

I. 1. Identificar los elementos y caracteristicas del juego de cartas mitos y

leyendas para disefiar una propuesta de estrategia didactica.
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Il. Implementar estrategias que permitan a los estudiantes movilizar
conocimiento, competencias y actitudes para desarrollar la habilidad de
analisis.

I1l.  Estudiar las fuentes histéricas como un recurso didactico para comprender la
reconstruccion e interpretacion de los acontecimientos historicos.

IV. Emplear el juego de cartas como estrategia didactica para desarrollar la
habilidad analisis de fuentes historicas en educacion secundaria.

V.  Valorar la propuesta didactica para fortalecer los campos del perfil de egreso
del docente mediante el disefio y planificacion.

Cada uno de los propdsitos sirve como guia a lo largo del proceso de investigacion
y en el disefio de la propuesta didactica. Si bien, cada propdsito establece actividades

especificas, en conjunto equivalen al proposito final del presente documento.

El punto de partida de todo proceso de investigacién es el planteamiento de
preguntas, las cuales permitiran el desarrollo del tema de estudio. Por lo cual, con base en
los propositos planteados se establecid una serie de interrogantes para precisar los
aspectos que seran analizados y que daran estructura al documento. Con la finalidad de
realizar una investigacion sistematica y alcanzar los prop6sitos establecidos, se plante6

las siguientes:

1. ¢En qué consiste el juego de cartas Mitos y Leyendas?

2. ¢Cuales son las caracteristicas que permiten vincular Mitos y Leyendas con el
proceso de ensefianza-aprendizaje?
¢Qué son las estrategias didacticas?

4. ¢Por qué es importante que el estudiante de secundaria logre desarrollar la
habilidad de analisis?

5. ¢Qué son las fuentes histdricas y cual es su clasificacion?

6. ¢Se pueden usar las fuentes histdricas como recurso para desarrollar la habilidad
de analisis?

7. ¢En qué consiste la propuesta didactica del juego de cartas?

8. ¢El disefio de la propuesta didactica refleja los conocimientos y habilidades que
establecen los rasgos del perfil de egreso?
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DESARROLLO DEL TEMA.

La finalidad de plantear preguntas concretas, es contar con un referente para
orientar el desarrollo del tema hacia los propositos que se persiguen y tener claridad sobre
los aspectos relevantes del tema. Por consiguiente, la primera interogante que se debe

abordar es ¢En qué consiste el juego de cartas Mitos y Leyendas?

El juego de cartas es el concepto principal de la propuesta didactica del presente
ensayo, el cual hace referencia a la experiencia de la practica docente frente al tercer
grado grupo A de la escuela secundaria oficial No. 0742 “Juan Rulfo”, durante el quinto

semestre en la primera jornada de practica docente.

Durante su aplicacién empled los elementos basicos que conforman las cartas de
mitos y leyenda. Concretamente, se retomd tres elementos: 1. Nombre, 2. Caja de texto y
3. llustracion, para crear una version simplificada con el objetivo de localizar, describir e
ilustrar conceptos relevantes sobre el tema; La Iglesia y la Inquisicion, del Bloque I. Las
culturas prehispénicas y la conformacién del Virreinato de Nueva Espafia. (Anexo 02)

En consecuencia, es a partir de la experiencia frente a grupo y su posterior analisis
y reflexion, se plantea reestructurar el juego de cartas mitos y leyendas para potenciar sus
elementos y caracteristicas para crear una estrategia didactica que permita desarrollar la

habilidad de analisis de fuentes histéricas en estudiantes de nivel secundaria.

Mitos y Leyendas es un juego de cartas de estrategia latinoamericano. En su
mecanica se adopta el rol de un sefior de la guerra, habitante de un castillo cuyo Unico
propdsito es reducir los castillos enemigos a escombros. Para lograr esto se sirve de
riquezas que gastara en pagar a poderosos guerreros que se aliaran con él y tecnologia que

le daré ventaja en el campo de batalla.

Todos los componentes de estas batallas épicas se encuentran representados por
las cartas que componen la baraja de cada persona. Durante el juego, los participantes
toman turnos consecutivos y con el transcurso de la partida estas cartas se juegan tanto
para asediar el castillo oponente como para defender el propio. Durante casi diez afios,
fue uno de los juegos de cartas coleccionables mas populares de América Latina.
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Como su nombre lo indica, reine mitos y leyendas de diversas culturas del
mundo, siguiendo un épico viaje por culturas universales, pasando desde la mitologia
egipcia a los celtas, Roma o Japon, incluyendo algunos marcos historicos, como la
Primera Guerra Mundial, la Revolucion Mexicana, la Conquista de América o la historia
de Chile. (Anexo 03)

La mecanica de juego es muy sencilla, las partidas se llevan a cabo entre dos
oponentes, Cada uno de los participantes debe tener una baraja de cartas; este se conoce
como mazo-castillo; compuesto por 30 cartas. EI mazo-castillo de cada jugador representa
su barra de vida y los recursos con los que va a desarrollar su estrategia.

El objetivo del juego es derrotar a cada oponente dejandolos sin cartas en su
mazo-castillo. Para ello, se emplea varias herramientas y recursos para derribar las

defensas del oponente, principalmente mediante los combates o “Batallas Mitologicas”.
Partes de una carta.

Continuando con los conceptos basicos de la mecanica del juego, es necesario
identificar cada uno de las partes que componen a las cartas del juego, los cuales son los

siguientes: (anexo 04)

a. Simbolo de Carta: Permite identificar el tipo de carta y sefiala la cantidad de

puntos de ataque y defensa que posee.
b. Nombre: Identifica al personaje o evento representado en la carta.
c. Caja de texto: Contiene la habilidad de la carta.

d. Coste de oro: Es el nimero que representa la cantidad de oro necesario para jugar

una carta.
e. llustracion: Es una imagen que representa al personaje o criatura mitoldgica.

f. Texto épico: Contiene leyendas o relatos que ambientan a la carta en un contexto

histdrico particular.
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Tipos de cartas.

Por otra parte, en Mitos y Leyendas existen distintos tipos de cartas, que

poseen una cualidad Unica dentro del juego.

1. Aliados: Son las cartas de personaje que se usan para atacar a los castillos

enemigos o defender el propio.

2. Talismanes: Son conjuros, hechizos o eventos que afectan a las cartas en juego o

a los jugadores.

3. Tétems: Son altares, edificaciones o lugares histéricos. Entregan diversas

habilidades y modificadores al juego.

4. Armas: Son herramientas que se juegan en Aliados, les entregan nuevas

habilidades o bonificaciones de Fuerza.

5. Oros: Son el recurso basico del juego o “moneda” y se usan para pagar el costo de

las cartas que juegan.

Zona de juego.

Es el lugar donde ocurren los combates contra el oponente. Cada carta del mazo-
castillo debe ser ubicada en un lugar especifico dentro del Campo de Batalla. Esta area

esta dividida en varias partes, cada una de las cuales cumple una funcién especifica.

El campo de batalla, esta dividido en ocho zonas:

1. Mazo-castillo: Es el conjunto de cartas, fuente de recursos para enfrentar la batalla
y al mismo tiempo, recibira el dafio que el oponente realice en el combate y los
efectos de las cartas.

2. Reserva de oro: Contiene las cartas de oro disponible, se emplea para pagar el
costo de cada cartas y sus habilidades.

3. Banco: Es la zona donde se mueven los oros que se utilizan para pagar el costo de

las cartas que se utilizan y permanecen alli hasta la fase de agrupacion.
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Linea de Defensa: Es el lugar donde se colocan las cartas de aliados y se realizan
los bloqueos a los ataques del oponente.

Linea de Ataque: Durante la batalla mitoldgica, los aliados declarados atacantes se
mueven a esta zona. La cantidad de dafio que realicen, corresponde a la cantidad
de puntos del aliado.

Linea de Apoyo: Es la zona donde se colocan los totems que se desea emplear en
la partida.

Cementerio: Es la zona donde van las cartas cuando salen del juego, ya sea por los
efectos de cartas o por el dafio durante el combate.

Zona de Destierro: De acuerdo a los efectos de las habilidades de los aliados
pueden enviar cartas a esta zona. Es una zona fuera del juego y es imposible
recuperar las cartas.

Mano: Es el conjunto de cartas con las que un jugador comienza la partida y

consta de 8 cartas.

Fases del turno

Para determinar qué jugador comenzara la partida se debe utilizar un método

aleatorio (moneda, dado, etc.), posteriormente da inicio a la partida. Al comenzar el

juego, cada jugador presenta su mazo Castillo ante su oponente y elige uno de sus oros

como “oro inicial” ubicandolo en la zona de reserva.

Construccion de la mano:Cada jugador robara 8 cartas del mazo-castillo y, si
alguno no esta conforme con su mano, puede barajarla y robar 7 cartas. Este
proceso puede repetirse hasta que el jugador se sienta conforme con sus cartas.
Fase de Vigilia:En esta fase se prepara la batalla, se emplean cartas de la mano
y se pagan las habilidades de las cartas, se colocan los Aliados, Talismanes,
Armas y Totems a la zona de la batalla.

Fase de Batalla Mitologica: Si se desea atacar al oponente, se procede a la

batalla, en la cual se llevara a cabo en los siguientes pasos:
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b)

d)

Declaracion de Ataque: Se elige a los aliados que atacaran al oponente, para ello,
la carta del aliado debe mover a la Linea de Ataque. Los ataques afectan al
castillo oponente, no a los Aliados oponentes.

Declaracién de Bloqueo: EI oponente elige que aliados defenderan su castillo.
Cada aliado solo puede bloguear a un aliado a la vez, al menos que su habilidad
diga lo contrario.

Guerra de Talismanes: Cada jugador puede jugar un Talisman o utilizar una
habilidad de sus cartas, hasta decidir no continuar empleando méas cartas o
habilidades, termina esta fase.

Asignacion de Dafio: Se compara la fuerza de los Aliados atacantes con sus
respectivos blogueadores y se resuelve el dafio siguiendo las siguientes reglas:

% Si el aliado atacante tiene mayor fuerza que el bloqueador, el aliado
bloqueador es destruido y la diferencia entre las fuerzas de ambos
aliados es el dafio que se asigna al castillo.

%+ Si ambos Aliados tienen la misma fuerza, ambos son destruidos y

ningun Castillo recibe dafio.
% Si el Aliado bloqueador tiene mayor fuerza que el atacante, el Aliado
atacante es destruido y ningan Castillo recibe dafio.
Luego de la Asignacién de Dafio, se comienza la fase final, en la cual
concluyen todos los efectos de las cartas que fueron convocadas en el turno y
se indica el proceso de cierre del turno, y se sede el turno del jugador

oponente.

Tras explicar en que consiste los elementos y mecanica del juego de cartas mitos y

leyendas, es necesario desarrollar la siguente pregunta clave para la propuesta didactica:
¢Cudles son las caracteristicas que permiten vincular el juego de cartas Mitos y Leyendas

con el proceso de ensefianza-aprendizaje?

El juego se cimienta en la aplicacion de cinco pilares de la ensefianza, como lo

son; El estudio de la historia y los acontecimientos del mundo, junto a los distintos
relatos, poemas, textos y formas de integrar el lenguaje; el razonamiento ldgico

matematico; la expresion artistica por medio de una ilustracion Unica para cada uno de los
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personajes; y el desarrollo de habilidades sociales Unicas que nos permiten compartir
junto a otros jugadores un ambiente de entretenimiento, amistad, compaferismo y sana

competencia (Flores, 2019).

Lo cierto es que el juego de cartas Mitos y leyendas ofrece diversos beneficios que
van desde el desarrollo intelectual y psicoldgico hasta un avance en la interaccion social,
lo que le ha otorgado ser validado por cientos de profesores e instituciones a lo largo de la

republica de Chile; pais de origen. (Rios., 2021)

Concretamente, en Mitos y Leyendas representa la oportunidad de desarrollar

cinco pilares:

I Historia. Explora el mundo, descubre diversas culturas y etapas del
desarrollo de la humanidad. Cada edicion esta respaldada por una
investigacion que aborda cada cultura desde su dimension historica,
mitoldgica y literaria.

Il. Lenguaje: Propone generar lectores autbnomos, capaces de informarse,
aprender y entretenerse a través de la lectura de diversos textos. Ademas,
se busca desarrollar competencias que se adquieren participando en
situaciones de lectura, escritura e interaccion oral.

Il Arte: Las ilustraciones abren una puerta a la apreciacién de distintas
manifestaciones artisticas tanto del pasado como del presente. Asimismo,
permite desarrollar la capacidad creativa y expresiva de los estudiantes por
medio del lenguaje visual.

IV.  Estrategia y pensamiento logico: El juego mismo se sustenta en la
estrategia y el pensamiento 16gico matematico, por lo que estos conceptos
se aprenden y practican de forma implicita durante el transcurso de la
partida.

V. Social: Invita a una experiencia inclusiva, en la que todos y todas pueden
incorporarse. Con el juego puedes formar parte de una gran comunidad que

coopera, intercambia ideas, aprende y se entretiene junta.
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El juego de cartas mitos y leyenda posee un alto potencial en materia educativa, ya
que brinda caracteristicas que permiten vincular el proceso de ensefianza-aprendizaje con
la investigacion historica y el disefio de las cartas. Desde el punto de vista de la mecanica
del juego permite el desarrollo de multiples variaciones que correctamente aplicadas a los
salones de clases resultan en procesos de aprendizaje muy interesantes para los
estudiantes, pues sus caracteristicas Unicas y dinamicas le permiten adaptarse a una gran
variedad de tematicas. Una vez entendida, la mecanica del juego permite a los maestros
adaptar el proceso de aprendizaje a un gran nimero de situaciones y escenarios. (Grillo y
Camargo, 2016)

Sin embargo, para cumplir el objetivo de emplear el juego de cartas como
estrategia didactica, se requiere que cumpla una finalidad y esté dirigido por el docente,
proporcionando un fin didactico para que los estudiantes aprendan jugando. Desde el
punto de vista de (Rodriguez, 2014), el aprendizaje no debe ser memorizando conceptos,
sino que este debe darse dentro de un entorno que estimule a los nifios y a las nifias a
construir su propio conocimiento con el apoyo del profesor quien deja de ser el duefio de
los conceptos para convertirse en una guia y apoyo en la creacion del nuevo

aprendizaje.(pag.07)

Teniendo en consideracion la anterior afirmacion y centrando la mira hacia las

preguntas centrales, ;Qué son las estrategias didacticas?

La profesion docente requiere del dominio de una serie de elementos y
procedimientos pertenecientes a la diversidad conformada por el contexto escolar, y una
de ellas son las estrategias didacticas. Que representan herramientas esenciales que
permiten construir el aprendizaje por parte del estudiante y llevar a cabo la instruccion

por parte del docente.

De acuerdo con (Feo, 2010), “Las estrategias didacticas se definen como los
procedimientos (métodos, técnicas, actividades) por los cuales el docente y los
estudiantes, organizan las acciones de manera consciente para construir y lograr metas
previstas e imprevistas en el proceso ensefianza y aprendizaje, adaptandose a las

necesidades de los participantes de manera significativa. (pag.224), es decir, es un
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proceso planificado de la ensefianza en el cual el docente selecciona los métodos, las
técnicas y actividades de las cuales puede hacer uso para lograr los objetivos de

aprendizaje.

La finalidad de las estrategias didacticas es simplificar, optimizar el aprendizaje,
aprovechar al maximo los recursos y aplicar métodos que faciliten un aprendizaje mas
metddico y personalizado. Si el estudiante no trabaja con las estrategias o técnicas de
estudio adecuadas, tendra grandes repercusiones en su desenvolvimiento académico, tanto

en su estadia en la secundaria como en su trayectoria en niveles superiores.

La implementacién del juego de cartas busca presentar una alternativa atractiva
para los estudiantes, diferente a las tendencias monotonas e expositivas que suelen
privilegiar la memorizacion en los salones de clase. Por ello, la propuesta didactica
plantea reestructurar el juego de cartas mitos y leyendas como plataforma para alcanzar
los propoésitos que establece el plan de estudio 2017, principalmente, el analizar fuentes
histdricas para argumentar y contrastar diferentes versiones de un mismo acontecimiento

historico.

Dicho lo anterior, ¢Por qué es importante que el estudiante de secundaria logre
desarrollar la habilidad de analisis?

La realidad que nos rodea es muy compleja y resulta muy dificil conocerla en su
totalidad de manera directa, por lo que resulta necesario utilizar un medio indirecto que
permita obtener conclusiones que partan de conocimientos previos, es decir utilizar el
razonamiento, que consiste en ir encadenando pensamientos y juicios sobre la realidad
para buscar solucion a un problema empleando los conocimientos adquiridos y

recordando hechos concretos.

La habilidad de analisis consiste en separar las partes de un conjunto para
profundizar en el conocimiento de los objetos, comprendiendo cémo los elementos o
partes se relacionan o vinculan entre si para formar un todo. (INP, 2018) Es una divisién
mental de un fendmeno u objeto, con el objetivo de comprender sus componentes,

cualidades o aspectos fundamentales y las relaciones que existen entre ellos.
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De igual forma, nos permite conocer profundamente los fendmenos con los que
nos enfrentamos, simplificar su descripcion, descubrir relaciones aparentemente ocultas y
construir nuevos conocimientos a partir de otros que ya se posee. Por todo ello, tiene un
carécter genérico y esta relacionada con varias competencias; tales como el pensamiento

historico y pensamiento critico.

Es vital para la formacion del estudiante adquirir experiencia en el tratamiento de
los complejos procesos sociales y humanos en general, que entienda que las distintas
sociedades no son producto de célculos racionales sino resultado de procesos histéricos
complejos. Y la escuela secundaria cumple una funcion social fundamental al promover
el desarrollo de la nocién de tiempo historico, requisito necesario para comprender el
pasado y el presente, que es la base para desarrollar el pensamiento historico, tal como lo
afirma la (SEP, 2017); “El desarrollo del pensamiento historico favorece en los
estudiantes la ubicacion espacio-temporal, la contextualizacion, la comprension de la
multicausalidad, el reconocimiento de los cambios y las permanencias, asi como la
vinculacion entre los ambitos politico, econémico, social y cultural que conforman los

procesos historicos.” (pag. 162)

Los procesos de analisis dependen en gran medida de tres elementos: 1) La
informacion y conocimientos previos que posee el estudiante o grupo que llevara a cabo
la tarea, 2) su habilidad en la percepcion del detalle y de relaciones novedosas entre
elementos propios del fendmeno objeto de estudio y de otros ajenos a él, y 3) los
objetivos del estudio, que ayudaran a establecer criterios para seleccionar la informacion

relevante y organizarla en la reconstruccion de los acontecimientos teoricos.

La ensefianza y el aprendizaje del pasado se ven limitados por la dificultad para
contextualizar los acontecimientos historicos. A diferencia de otras asignaturas, la historia
se interesa mas por el significado de los hechos que por los hechos en si mismos. Frente a
esto, se requiere de recursos y estrategias que permitan describir los acontecimientos
histdricos con el objetivo de obtener una explicacion sobre su desarrollo y repercusiones.
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Es por esto que es crucial contestar la siguiente pregunta ;Qué son las fuentes

histdricas y cual es su clasificacion?

Se pretende emplear una vision general y global de las fuentes histéricas teniendo
en cuenta los propdsitos de la propuesta didactica. El Instituto Estatal de Educacién
Publica de Oaxaca afirma que las fuentes historicas constituyen la materia prima de la
Historia. Comprenden todos los documentos, testimonios u objetos que nos trasmiten una
informacion significativa referente a los hechos que han tenido lugar. (IEEPO, 2014), es
decir, son los materiales o documentos que son susceptible de aportar informacion,

parcial o total, que permiten reconstruir los acontecimientos del pasado.
Clasificacion

Debido a la cantidad y variedad de las fuentes histdricas, es necesario utilizar una

clasificacion coherente. Por ello se maneja la siguiente clasificacion:

I. Fuentes primarias: Son las que se han elaborado practicamente al mismo tiempo que
los acontecimientos que queremos conocer. Llegan a nosotros sin ser transformadas por
ninguna persona; es decir, tal y como fueron hechas en su momento, sin ser sometidas a

ninguna modificacion posterior. (IEEPO, 2014) Se pueden dividir en dos grandes grupos:

A. Fuentes escritas: Son todas aquellas transmitidas por el hombre sobre un soporte
determinado (piedra, papiro, pergamino, papel, etc.), en unos casos realizados a
mano (Manuscritas), en otros casos realizados mediante medios técnicos
(Imprenta).

o Documentales: cualquier documento que tenga relacion directa con los
hechos que son objeto de investigacion, los hay de diverso tipo: legales,
politicos, estadisticos y privados.

o Publicaciones periddicas: Se refiere a la prensa diaria y a las revistas, las
cuales permiten conocer los acontecimientos que sucedian en el dia a dia

de una época, lo que le convierte en una fuente de gran valor.
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o Obras literarias o cientificas: Son obras que se escribieron en una época
concreta. Nos permiten conocer la mentalidad de la época y otros datos
que no aportan las fuentes documentales.

o Memorias y diarios: Tiene un carécter especial, ya que en la mayoria de
los ejemplares no se escriben con la intencién de se queden en la
posterioridad.

o Correspondencia personal: Se pueden englobar aqui cartas, borradores,
notas, etc. Que alguien generd para si mismo o para unas pocas personas,
sin que existiera la intencion hacerlas de carécter publico.

B. Fuentes no escritas

Son todos los objetos que nos proporcionan informacion sobre el pasado. Las principales

son:

» Cartogréficas: Hace referencia a todo tipo de mapa, plano, croquis o dibujo
geografico. La informacidn que proporcionan puede ser muy diversa; la division
administrativa de territorios, operaciones militares, distribucion de la poblacion,
mapas econémicos.

> Artisticas: Todos los objetos artisticos proporcionan datos Utiles sobre el
desarrollo de la historia; edificios, pinturas, esculturas, artesanias.

» Fotograficas/Cinematograficas: Son de gran importancia, especialmente en el
estudio de la Historia contemporanea, ya que aportan una informacion directa
sobre los principales acontecimientos desde su aparicion a mediados del siglo
XIX.

» Fuentes orales: Son testimonios recogidos directamente, a través de entrevistas

con los personajes protagonistas o con testigos de los sucesos historicos.

Il. Fuentes secundarias: Son las elaboradas en etapas posteriores al desarrollo de los
hechos y bésicamente se centran en la investigacion historiogréfica. Esta aparece
publicada a través de libros, articulos de revista y prensa; en conferencias, etc. Se
denominan también fuentes historiograficas. (Peris, 2013), es decir, son los resultados
concretos de la utilizacion de las fuentes primarias, es decir, libros, ensayos, articulos,
biografias, monografias, entre otros.
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Este tipo de fuentes tienen un gran valor dentro de la asignatura de Historia, ya que son

el producto de afios de investigacion historica. Asi mismo, gracias a que poseen un

amplio grado de accesibilidad para la mayoria de las personas, es posible la difusion de

temas histdricos de interés general.

Avanzando por el desarrollo del tema, encontramos la siguentes integrogante: ;Se

pueden usar las fuentes histéricas como recurso para desarrollar la habilidad de analisis?

Uno de los puntos fundamentales del desarrollo de la habilidad de analisis en

la asignatura de Historia durante la escuela secundaria, es que el estudiante

comprenda que la informacion histérica puede generarse no solo a partir de libros,

sino también de diversas fuentes. El analisis de fuentes historicas permite acceder a

informacion historica de primera mano o interpretaciones distintas del pasado.

En la ensefianza de la historia, el recurso de las fuentes historicas, especialmente

la fuentes primarias, es una oportunidad para ensefiar habilidades intelectuales asociadas

al trabajo del historiador. De acuerdo con (Serrano, 2014) podemos establecer tres grupos

de habilidades basicas en la ensefianza y aprendizaje del trabajo con fuentes historicas:

Plantear problemas de aprendizaje historico: Consiste en presentar el pasado
como una realidad a investigar, formulando interrogantes o preguntas con
perspectiva de indagacion que organicen y guien el aprendizaje. Asi se simula
el contexto de la investigaciéon historica.

Analizar e interrogar fuentes historicas para construir pruebas del pasado: Se
trata de preguntar a las fuentes. Ello supone dos niveles de aproximacion. Por
un lado, obtener informacion directa de la fuente mediante un uso descriptivo
de la misma: se parte de preguntas cerradas que conducen a una respuesta
literal 0 con base en la fuente. Por otro lado, se trata de crear informacion
deducida o inferida tomando en consideracion las circunstancias o contexto
historico de creacion de la propia fuente. Implica relacionar lo que se conoce
de ese contexto con lo que aporta la fuente.

La escritura disciplinar: Se trata de textos expositivos o argumentativos donde

se relaciona la explicacion del problema o interrogante a resolver vinculado a
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las fuentes, con evidencias o pruebas obtenidas de su previa lectura histérica,
de informacion contextual historica o de los propios recursos discursivos

disciplinares del estudiante.

La implementacion de las fuentes historicas en los salones de clase, favorece el
desarrollo de competencias como la interpretacion histérica y el pensamiento critico, asi
como la capacidad de plantear problemas, elaborar hipdtesis, argumentar y aprender
procedimientos propios de la asignatura de Historia y su correspondiente
conceptualizacion. Por lo tanto, el uso de fuentes historicas en las aulas tiene un elevado

potencial cognitivo por lo que deberia plantearse a lo largo de la educacion secundaria.
Y finalmente, ¢En qué consiste la propuesta didactica del juego de cartas?

Anteriormente, se mencion6 que la propuesta didactica se origind a partir del
analisis y reflexion de la préctica docente llevada a cado durante el quinto semestre en un
grupo de tercer grado. Su implantacion logré despertar la curiosodad de los estudiantes y
el interes del docente tilular, el cual realiz6 la sujerencia de replantear su disefio para
disefiar una estrategia dibactica bajo la metodologia de proyecto que permita emplear los

elementos y caracteristicas del juego de cartas mitos y leyendas.

Por ello, se selecciond la experiencia obtenida de su aplicacion y posterior
analisis, para disefiar la propuesta didactica, que tiene como objetivo central, el
desarrollar la habilidad de analisis de fuentes histéricas en estudiantes de nivel

secundaria.

A través de diversos espacios, la comunidad educativa ha manifestado su opinion
con respecto a las maltiples practicas y estrategias disefiadas e implementadas desde un
enfoque tradicional, es decir, se espera que los estudiantes memoricen totalmente lo que
se les ensefia. El docente es el Unico agente que define el camino del aprendizaje y los
estudiantes reciben el contenido de forma unilateral generando un aprendizaje mecanico.
Por lo cual, esta perspectiva ha dejado de ser la bandera de muchas instituciones

educativas que ahora buscan innovar frente a los nuevos retos de la sociedad.
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Dentro de las innovaciones pedagdgicas que han empezado a repercutir en muchos
docentes, es la metodoldgica centrada en proyectos, en la cual los estudiantes dejan de ser
actores pasivos para pasar a ser protagonistas tanto de su conocimiento como de su
actuar, acercandose a la solucion de problemética. (Ambrosio, 2017) sefiala que “El
proyecto representan un conjunto de estrategias que tienen como objetivo resolver un
problema real del contexto a través de diversos productos y con apoyo de herramientas de
corte cientifico, basandose en la teoria y la practica constante”. A su vez que orientan a la
dinamizacion de actividades, retos y capacidades de los estudiantes, para desarrollar

metas precisas a corto, mediano o largo plazo.

Una de las cualidades que posee el proyecto del duelo de cartas, es su caracter
multidisciplinario, el cual permite abordar una amplia diversidad de temas que se
articulan con otras estrategias didacticas, tales como organizadores graficos, esquemas,
andlisis de imagen y material audio visual y ensayos, que a su vez representan una serie
de evidencias que reflejar el alcance obtenido de los estudiantes en el desarrollo de la

habilidad de anélisis de fuentes historicas.

El proyecto establece dindmicas de socializacion, integracion y autorrealizacion
entre los estudiantes, como resultado del quinto pilar del juego Mitos y Leyendas, el cual
permite impulsar una experiencia inclusiva, en la que todos y todas pueden incorporarse,
con el objetivo de crear una gran comunidad que coopera, intercambia ideas, aprende y se

entretiene junta.

Asi mismo, el proyecto esta estructurado con el propdésito de lograr un equilibrio
entre los conocimientos tedricos y procedimentales, mediante la implementacion de la
estrategia del duelo cartas, se busca dejar atras el enfoque enciclopédico,
descontextualizado de los acontecimientos historicos, deshumanizado y centrado
principalmente en el aprendizaje acumulativo del pasado, para dar paso a un aprendizaje

en armonia entre los contenidos tedricos y la habilidad de analisis.

El proyecto pretende desarrollar habilidades asociadas al trabajo del historiador,
entre ellas, el planteamiento de interrogantes sobre el pasado que lleven a buscar o

seleccionar fuentes adecuadas, la interpretacion de las fuentes historicas, obteniendo
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evidencias y finalmente, la comunicacion de resultados creando narrativas historicas
mediante explicaciones 0 argumentaciones basadas en evidencias, a través de un formato

atractivo para estudiantes de nivel secundaria.

Si bien, es cierto que no podemos reproducir en el aula la labor profesional de
historiador. Sin embargo, no significa renunciar al desarrollo conocimientos y habilidades
disciplinares en los salones de clase, cuyo potencial formativo permite brindarle

herramientas para el desarrollo de los estudiantes.
Descripcion del proyecto “Duelo de cartas”

Tal como se indicd en la primera seccion del presente documento, debido a la
pandemia del COVID- 19, no se logrd realizar la intervencion docente de forma
presencial con el grupo asignado durante el servicio social, lo cual impidio disefar el
proyecto de acuerdo a las condiciones de la escuela secundaria e intereses de los
estudiantes. No obstante, se emplea la informacion disponible para planificar el proyecto
del duelo de cartas bajo un escenario tedrico, en el cual se describa el proceso de disefio,

planificacion e implementacion. (Anexo 05)

Para iniciar la descripcion del proyecto, es necesario brindar las caracteristicas
generales del escenario en el que se planifico las actividades y estrategias del proyecto.
En primer lugar, es la Escuela Secundaria Técnica Industrial y Comercial No. 0122
"Nifios Héroes", ubicada en Avenida Insurgentes s/n, Tequexquinahuac, Texcoco, Estado

de México, la cual se empled como escenario para guiar la planificacion del proyecto.

Posteriormente, esté el carécter colaborativo del proyecto, ya que busca integrar a
los docentes responsables de la asignatura de Historia de cada grado en una sola linea de
trabajo con el objetivo de abordar una meta en comun. El trabajo colaborativo es una
metodologia fundamental en el desarrollo profesional de los docentes, desde el punto de
vista de (Vaillant, 2016) “Su esencia es que profesoras y profesores estudien, compartan
experiencias, analicen e investiguen juntos acerca de sus practicas pedagdgicas, en un

contexto institucional y social determinado” (p. 11).
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La dimensiéon colaborativa implica trabajar en conjunto para solucionar un
problema o abordar una tarea. Es un proceso en el que cada individuo aprende mas de lo
que aprenderia por si solo, fruto de la interaccion que se genera con los deméas miembros
del grupo. Generalmente, cuando se lleva a cabo un proyecto en las escuelas secundarias,
se suele implementar desde una perspectiva aislada, es decir, se planifica en torno a una

comunidad especifica.

Como resultado, el proyecto del duelo de cartas busca emplear la cualidad de la
transversalidad vertical que ofrecen los contenidos del plan de estudio aprendizajes clave,
es decir, explorar la reactivacion e implementacion de los aprendizajes alcanzados en los
distintos grados del mismo campo disciplinar. (SEP, 2018). Es por ello, que mediante
una asamblea, los docentes de la asignatura de Historia pueden seleccionar los
aprendizajes esperados que poseen un alto potencial de transversalidad correspondiente
de cada grado, los cuales demanden desarrollar la habilidad de analisis de fuentes
historicas, tal como se demuestra en la tabla 01.

Tabla 01. Transversalidad vertical.

Primer grado | Eje: Formacion de los estados nacionales.
Tema: La Independencia de las Trece Colonias de Norteamérica.
Aprendizaje esperado:
* Examina imagenes, cartas, diarios, documentos oficiales y prensa del siglo XVIII en las Trece Colonias.

Segundo grado | Eje: civilizaciones
Temas: La vida urbana en Mesoamérica
Aprendizaje esperado:
¢ Interpreta mapas, planos, fotos arqueoldgicas.

Tercer grado Eje: Cambios sociales e institucionales contemporaneas

Tema: La Revolucidon mexicana.
Aprendizaje esperado:
® Reconoce documentos escritos, fotografias, mapas, filmaciones y otros testimonios de la Revolucion.

Como parte de las actividades previas del proyecto, el colectivo docente debe de
identificar los conocimientos previos de los estudiantes, con respecto a los elementos que
pretende abordar el proyecto. Por ello, la aplicacion del diagnostico es un punto crucial
del proyecto, en el cual, permite orientar adecuadamente la planificacion de cada una de
las actividades para alcanzar los objetivos establecidos. Es vital conocer en donde nos
encontramos, el camino a seguir y hacia donde pretendemos llegar, asi como los retos y

desafios que se presentaran a lo largo de la implementacion del proyecto. (AIDEI, 2016)
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A partir del diagnéstico se puede identificar las fortalezas y debilidades de los
estudiantes sobre su experiencia en el manejo de informacion y el analisis de fuentes
histéricas, ademas, sirve para valorar el nivel de dominio de los conceptos y
caracteristicas del juego de mesa mitos y leyendas que poseen los estudiantes. De igual
forma, permite identificar los apoyos necesarios para consolidar los aprendizajes

esperados establecidos en el proyecto.

En este sentido, el diagndstico requiere recolectar, sistematizar y analizar la
informacion obtenida de diversos instrumentos, con el fin de mejorar el aprendizaje de los
alumnos y la intervencion de los docentes. Por lo anterior, el diagndstico no puede
depender de una sola técnica o instrumento, porque de esta forma se estarian evaluando
Unicamente conocimientos, habilidades, actitudes o valores de manera desintegrada.
(SEP, 2013) Por ello, se debe plantear diversos instrumentos coherentes con cada uno de
los objetivos del proyecto, como se observa en la tabla 02.

Tabla 02. Instrumentos de diagndstico.

Objetivos Instrumentos de diagndstico

I. ldentifica la mecanica y elementos bdsicos del

juego mitos y leyendas. Lista de cotejo

Il. Moviliza conocimientos, competencias y actitudes

para desarrollar la habilidad de analisis. Rubrica

lll. Describe el concepto de fuentes histéricas y su

. Preguntas sobre el procedimiento
clasificacion.

IV. Organiza informacion obtenida de fuentes
histéricas primarias y secundarias.

Organizadores graficos

Tomando en cuenta el potencial de transversalidad de los aprendizajes esperados
seleccionados para cada grado y la concentracion e interpretacion de los datos obtenidos
de los instrumentos de diagndstico. Los docentes en asamblea, plantean las actividades
que permitan desarrollar la competencia de andlisis de fuentes historicas con torno a la
estrategia del duelo de cartas. De igual manera, se establece la temporalidad necesaria

para desarrollar las actividades programadas en el proyecto.

Debido al caracter colaborativo, la presentacion general del proyecto hacia los
estudiantes debe realizarse en compafia de todos los docentes involucrados, mediante la

convocacion a una reunién donde los docentes comuniquen en que consiste, sus objetivos,
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las actividades que contempla, los productos y eventos que pretende llevar a cabo durante
el proyecto. De igual manera, los docentes es sus respectivos horarios presentan el

segmento curricular asignado para desarrollar el proyecto.

Las primeras actividades del proyecto, debe explicar en qué consiste la mecanica
del juego de estrategia Mitos y leyendas, a través de la exposicion narrativa y la
escenificacion del salén de clases, posteriormente los estudiantes deben identifican las
parte de una carta de combate y su clasificacion, mediante la implementacion de

ilustraciones que ejemplifiquen la basta mistica que rodea el juego de Mitos y Leyendas

Con base en la consulta de material auxiliar, los estudiantes definen la habilidad
de analisis y se contempla brindar un espacio para ejercitar la habilidad a travées de la
lectura de textos breves. Cabe mencionar que el concepto de anédlisis es un pilar
fundamental del proyecto, por ello es importante destinar el tiempo necesario para
desarrollar el concepto a profundidad y atener las posibles dudad de los estudiantes al

respecto.

De acuerdo al contenido tematico que se desea desarrollar, el proyecto establece un
espacio donde con compaiiia del docentes titular, los estudiantes organizan el tema con

base a la siguiente clasificacion:

a) Personajes histdricos: Hace referencia a los individuos que participaron en los
acontecimientos historicos.

b) Sitio historico: Lugar o paraje natural vinculado a acontecimientos del pasado

c) Batallas/Conflictos: Es todo aquel evento que formo parte de una cadena mayor de
hechos y que colabor6 con el posterior desarrollo historico.

d) Objetos/Documentos: Vestigio que tenga relacion directa con los acontecimientos

historicos.

Después, los estudiantes consultan material auxiliar que brinde informacion para
definir el concepto de fuente histérica e identificar su clasificacién, empleando
ilustraciones para ejemplificar cada una de las divisiones que se desprende. De igual

manera, utilizando organizadores graficos o esquemas, los estudiantes selecciona y
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registra las fuentes histéricas disponibles para obtener informacion sobre cada una de las

categorias que se divide el contenido tematico.

De acuerdo a la categoria que se deesa indagar, se puede seleccionar fuentes
historias primarias o0 secundarias. Es a partir de este punto, que el estudiante de
secundaria tiene su acercamiento a la metodologia para analizar y obtener informacion de
fuentes histéricas. En primera instancia, es el planteamiento de una situacion de
aprendizaje historico, mediante la formulacién de preguntas que guien la consulta de las

fuentes.

En segundo lugar, se encuentra el responder a las interrogantes mediante la
consulta de las fuentes historicas para construir pruebas del pasado, a través de dos

niveles de aproximacion:

1) Realizar una descripcion directa.
2) Relacionar la informacion del contexto histético con los datos que aporta la

fuente.

Con base en los avances de los estudiantes, el personal docentes pueden brindar

acompafiamiento para realizar el andlisis de la fuentes historica.

Para finalizar el proceso de analisis de fuentes historicas, los estudiantes deben
emplear las respuestas obtenidas para redactar textos expositivos sobre el contenido
tematico. Sin embargo, la interpretacion de los datos no se va llevar a cado mediante la
redaccion de un ensayo o informe, sino que, se utiliza el formato de las cartas de combate,

el cual permite manifestar la informacion por dos vias: textual y grafica.

Ya que, ademas de redactar un breve texto expositivo, la informacion obtenida
debe guiar el disefio de una ilustracion que refleje las categorias que conforman el tema
de estudio. Por plantear un ejemplo en el escenario del proyecto, tras consultar el articulo
“La Batalla de ciudad de Juarez” de la revista Relatos e Historias en México, se puede
redactar la descripcion e ilustrar la carta de combate de Francisco Villa, El paso, La
Batalla de ciudad de Juarez o el periodico El Imparcial, que corresponden a las categorias

de personaje historico, sitio histérico, Conflictos y Documentos; respectivamente.
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Avanzando por la descripcion del las actividades del proyecto, se encuentra con la
primera exposicion de evidencias del proyecto, en la cual plantea la posibilidad de
establecer un espacio donde los estudiantes puedan compartir con el resto de sus

comparieros el resultado de su trabajo.

Concretamente, mostrar la creatividad de los estudiantes en la redaccién e
ilustracién de las cartas de combate. Asi mismo, la demostracion del avance del proyecto
conlleva la planificacién de un evento escolar, que requiere del trabajo colaborativo de los
docentes titulares para establecer comisiones para llevar acab6 la exhibicion de los
trabajos de los estudiantes.

No obstante, los estudiantes deben de continuar analizando las fuentes histdricas,
para abarcar en su totalidad el tema de estudio y disefiar las posibles cartas de combate de

cada una de las categorias del tema, las cuales representan el producto final del proyecto.

Por lo tanto, se debe contemplar el tiempo y espacio necesario para que los
estudiantes dominen la metodologia de analisis de fuentes historicas, situacion que refleja
una de las cualidades del aprendizaje por la practica o aprender haciendo, el cual es un
concepto que estd presente en las metodologias activas como lo es el caso de los
Proyectos, debido a que parten de un problema que impulsa a los estudiantes a dominar
determinados contenidos para proporcionar una respuesta adecuada y aprender mejor.
(Miguel, 2019)

Posteriormente, las actividades del proyecto se encaminan a fortalecer los
conceptos sobre la dinamica de “mitos y Leyenda”. Con el objetivo de comprender las
reglas y el desarrollo de una partida, también conocidas como batalla mitoldgica. Por lo
consiguiente, las actividades programadas tienen como propaésito, explicar los elementos
mas esenciales sobre el papel que tienen las cartas de combate dentro del campo del
juego, mostrar la funcién de cada elemento de las mismas en el desenvolvimiento de las

partidas.

De igual manera, se puede planificar sesiones en las cuales, los estudiantes

consulten los multiples materiales que estan disponibles para comprender las areas de
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juego v realizar actividades o recursos que reflejen el dominio del estudiante con

respecto, al procedimiento que conlleva las fases del juego.

Asi mismo, el proyecto contempla un espacio donde los estudiantes puedan
practicar los elementos y habilidades que han desarrollado sobre la dinamia del juego. Por
esta razén, como parte del proyecto se establece una jornada de practica, la cual tiene
como objetivo generar experiencia sobre la mecanica de Mitos y Leyendas. Dentro de
este marco, también proporciona un acercamiento al evento de cierre, el cual se realizara

en compafiia del resto de los grupos que participan en el proyecto.

Al igual que la primera exposicion de evidencias, el evento de cierre del proyecto
representa la culminacién de las actividades, del esfuerzo y participacion de los
estudiantes asi como el resultado de la coordinacion entre el personal docente. Tal como
lo sugiere el nombre del proyecto, el evento final consiste en realizar una competencia
entre los estudiantes, mediante la dindmica del juego Mitos y Leyendas, utilizaran su
mazo-castillo. Cabe mencionar, que durante la partida los estudiantes podra poner a
prueba su dominio sobre el contenido tematico asignado, asi como emplear su habilidad

obtenida sobre el juego para desarrollar una batalla mitoldgica.

Mediante la coordinacion de los docentes titulares, se programa el evento para
llevarse a cado en cuatro momentos. El primero corresponde a la apertura del evento, en
donde los docentes responsables de cada grado, retine a los estudiantes en el espacio
destinado para la actividad, donde el coordinador del proyecto informa la dinamica del
evento y motiva a los estudiantes a participar en las diversas arenas de duelo donde
podran competir con un compafiero. Posteriormente, mediante el apoyo auxiliar
estudiantil se realiza el arbitraje en cada arena de duelo donde se realizan las batallas

mitologicas.

El desarrollo de las partidas se rigen por las reglas y mecanica del juego,
anteriormente abordadas por los estudiantes en las actividades del proyecto y reforzadas
en la jornada de practica, y de acuerdo al desempefio y entusiasmo de los participantes,

una partida suele durar en promedio 40 minutos.
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Y para concluir el evento, el coordinador del proyecto, entrega reconocimientos a
los estudiantes que demuestren un resaltante desempefio durante el proyecto, con base en

las siguientes categorias:

e Historiador: Desempefio resaltante durante la investigacion.
e Arte y guerra: Mejor disefio de cartas de combate.

e Buen juego: Participacion destacada en las arenas de duelo.

Ademas, se realiza el agradecimiento publico al personal docente titular de la
asignatura de Historia por la colaboracién en la planificacion e implementacion del
proyecto. Y por ultimo, se lleva acabd los labores de limpieza del espacio donde se

realizé el evento, asi como el resguardo del material auxiliar, didactico y técnico.

Para finalizar, la propuesta didactica, se contempla de los docentes titulares de la
asignatura de Historia que participen en la implementacion del proyecto, realicen una
asamblea general para valorar el alcance de los aprendizajes esperados establecidos en los
estudiantes, y para ello se sugiere emplear técnicas para el analisis del desempefio, las
cuales consisten en concentrados de evidencias estructuradas que permiten obtener
informacion relevante del rendimiento del los estudiantes, las cuales muestran un
historial documentado construido a partir de los productos que se realizaron a lo largo de
un tiempo definido. (SEP, 2012)

Por ello, para evaluar el alcance de los propdsitos mediante la implementacion del
proyecto, se contempla utilizar el portafolio de evidencia, el cual es un instrumento de
evaluacién que consiste en la aportacion de producciones de diferente indole elaboradas
por el estudiante a través de las cuales se puede valorar sus capacidades en el marco de
una disciplina o tema de estudio. Estos productos brindan informacién del proceso
individual empleado por el estudiante, permitiendo al docente y estudiante observar sus
esfuerzos y logros en relacion con los objetivos de aprendizaje y criterios establecidos

previamente. (Barbera,2005)

Por consiguiente, parte de los 12 productos/evidencias que genera el proyecto,

maés del producto final; el mazo-castillo compuesto por 30 cartas para evaluar el avance
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de los aprendizajes esperados y la aplicacién de los conceptos, habilidades y actitudes de
la habilidad de andlisis. El portafolio de evidencia no debe entenderse como un
contenedor o una papelera de reciclaje, porque al elemento cuantitativo y a su capacidad
de almacenaje hay que unirle un elemento cuantitativo: la posibilidad que ofrece de

examinar procesos Y resultados.

Por lo tanto, el portafolio no es una herramienta mas, sino la apropiada para
subsumir la diversidad de producto que surgen del proyecto duelo de cartas. La
evaluacion mediante el portafolio ofrece la oportunidad de observar la concepcion de la
informacion y el proceso de adquisicion del conocimiento y finalmente permite

identificar el significado que el estudiante le otorga al proceso que participa.

Por otra parte, también es relévate evaluar el disefio, planificacion e implantacién
del proyecto desde la perspectiva de los estudiantes, ya que es de gran valor para el
préximo planteamiento de propuesta. Las observaciones de la comunidad estudiantil,
pose un papel fundamental a la hora de valor las actividades planteadas por los docentes.
En consecuencia, recopilar las sugerencias, comentarios u observaciones de los
estudiantes, representa una actividad primordial para futuras referencias. Por ello, se
contempla la aplicacion de instrumentos para medir la opinién una encuesta y analiza los

resultados a traves asamblea general.

Comprender lo que es un proyecto implica identificar un problema a atender, sus
causas y consecuencias y a partir de ello planear un proceso para alcanzar una meta que lo
solucione. El duelo de cartas es un proyecto en el que se establece como objetivo
principal desarrollar la habilidad de andlisis de fuentes historicas en estudiantes de nivel
secundaria de manera organizada y precisa, a través de la mecanica de Mitos y Leyendas
como estrategia didactica. Asi mismo, brinda a los estudiantes un espacio donde aprenden

a aprender y desarrollan mayor autonomia, confianza, creatividad y pensamiento critico,

Para concluir el apartado del desarrollo del tema, se debe hacer una valoracion con
respecto a la Ultima de las interrogantes que se plante6 al inicio, la cual dice; ¢El disefio
de la propuesta didactica refleja los conocimientos y habilidades que establecen los rasgos

del perfil de egreso?
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Con referencia al campo de habilidades intelectuales especificas, fue esencial la
comprension lectora para localizar, seleccionar y utilizar la informacion disponibles para
sustentar teoricamente cada una de las categorias de la propuesta didactica. Se establecio
una solucién a un problema educativo concreto a partir de los conocimientos vy
experiencias de las practicas docentes anteriores. Sobre el dominio de los propoésitos y los
contenidos de la educacion secundaria, la propuesta del juego de cartas gira entorno a los

propdsitos y contenidos persigue la asignatura de Historia en el plan de estudios 2017.

En cuanto al campo numero tres competencias didacticas, se empled la creatividad
para disefiar e planificar las diversas actividades que conlleva la propuesta didactica con
el objetivo que presentar una alternativa atractiva para los estudiantes, ademas se
contemplo la esencial funcién del proceso de evaluacién dentro del juego de cartas desde
sus dos perspectivas; para el aprendizaje de los estudiantes y la calidad del desempefio

docente.

De igual forma, la propuesta didactica refleja el interes por consolidar el campo de
la identidad profesional y ética, a travez del trabajor colaborativo entre compafieros

docente, con el fin de consolidar la camaraderia dentro del gremio magisterial.

Y por ultimo, al ser una propuesta didactica que no logré desarrollarse en su
totalidad: disefio, aplicacién y valoracidn, frente a un grupo de escuela secundaria. Sin
embargo, En el campo numero cinto; Capacidades de percepcidon y respuesta a las
condiciones sociales del entorno de la escuela, el juego de cartas es un recurso atractivo
que permite identificar y describir el patrimonio cultural e historico que poseen las

comunidades que rodean a las escuelas secundarias.
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CONCLUSIONES

En la escuela, los juegos de cartas suponen un formato de interaccion tanto libre
como guiada ya que el contexto escolar condiciona al juego, lo limita con diversos
matices segun el tipo de juego, materiales, conocimientos del jugador, grado de
participacion de los profesores, etc. Pero a pesar de estas condicionantes, el juego siempre
se explica en funcion del significado que tanto los estudiantes y docentes le estén dando

en el momento particular en el que se implementa.

Si consideramos lo anterior en la practica docente, es interesante constatar que la
inclusion de elementos de los juegos de cartas diversifican el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La seleccion del juego de cartas mitos y leyendas responde a las
caracteristicas que posee y su alto potencial de vinculacion con diversos procesos del
aprendizaje, concretamente nos referimos a pilares, que representan una oportunidad para
fomentar el pensamiento légico matematico, el trabajo en equipo, la creatividad y la
imaginacion, el pensamiento critico y divergente, asi como el desarrollo de conocimiento

especifico de la disciplina de Historia, el Arte y Literatura.

Sin embargo, para cumplir el objetivo del juego de cartas Mitos y leyenda como
estrategia , se requiere que cumpla una finalidad y proporcione un fin didactico para que
los estudiantes aprendan jugando. Para ello, la implementacion de Mitos y Leyendas se
debe de planificar bajo una metodologia que permita construir el aprendizaje por parte del
estudiante y llevar a cabo la instruccion por parte del docente. Por consiguiente, es
preciso seleccionar los métodos, técnicas y actividades que permitan emplear las

caracteristicas y elementos del juego para desarrollar los objetivos de aprendizaje.

Ademas, el disefio y planificacion de la estrategia didactica bajo el concepto del
juego de cartas mitos y leyendas, permite simplificar, optimizar el aprendizaje,
aprovechar al maximo los recursos y aplicar métodos que faciliten un aprendizaje mas
metodico y personalizado. Es por ello, que la propuesta didactica sugiere utilizar los
elementos y dinamicas del juego de cartas como plataforma para alcanzar el proposito de
analizar fuentes historicas para argumentar y contrastar diferentes versiones de un mismo

acontecimiento historico.
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Debido, a que la interprentacidn de los acontecimientos historicos puedan resultar
complejos y dificil para abarcarla desde una perspectiva directa, resulta esencial el
desarrollo de la habilidad de analisis, ya que permite realizar una division mental de un
fendmeno con el objetivo de comprender sus componentes y las relaciones que existen
entre ellos. En consecuencia, para la asignatura de historia, representa una herramienta
relevante para profundizar en los acontecimientos historicos, simplificar su descripcion,

descubrir relaciones aparentemente ocultas y construir nuevos conocimientos.

Frente a esto, se plantea utilizar como recurso las fuentes historicas que permiten
obtener una descripcién precisa del pasado y comprender su desarrollo y repercusiones.
Por esta razon, las fuentes historicas poseen un alto potencial para su implementarcion en
la asignatura de Historia, ya que un recurso que otorga la oportunidad para ensefiar
habilidades intelectuales asociadas al trabajo del historiador. En las cuales encontramos,
el planteamiento de problemas de aprendizaje histérico, el andlisis e interrogacion de
fuentes histéricas para construir pruebas del pasado y la generacion de textos expositivos
0 argumentativos sobre la explicacion de la interrogante vinculada a las fuentes. Sin,
mencionar que favorece la interpretacion historica, el pensamiento critico y la

conceptualizacion de los acontecimientos histéricos.

La propuesta didactica planteada en el presente documento tiene como propésito
general el desarrollar la habilidad de analisis de fuentes historicas, a través del juego de
cartas mitos y leyendas como estrategia didactica. Por ello, para alcanzar tal propdsito, se
realizé la planificacion y organizacién de las actividades bajo la estructura de la
metodologia basada en proyectos, en la cual los estudiantes dejan de ser actores pasivos
para pasar a ser protagonistas tanto de su conocimiento como de su actuar, acercandose a
la solucion de la problematica. Ademas, brinda un recurso de gran valor, ya que permite
articular un conjunto de estrategias, actividades, recursos y desafios para lograr el

proposito establecido en un tiempo de terminado.

Concretamente, el proyecto gira alrededor de dos caracteristicas distintivas del
juego mitos y leyendas, la primera de ellas son las cartas de combate, la cuales sirven
como recurso donde los estudiantes reflejen su dominio y habilidades para crear sus
propias cartas de combate a partir del analisis de fuentes historicas. Posteriormente, la
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segunda caracteristica consiste en las batallas mitoldgicas, en las cuales los estudiantes se

enfrentan utilizando cartas de combate disefiadas por ellos mismos.

De igual modo, el proyecto se centra en brindar un espacio donde los estudiantes
tienen un acercamiento e interaccién con la metodologia que se emplea para consultar
fuentes histéricas para obtener una interpretacion o una descripcion de los
acontecimientos histéricos. Tal proceso estd acompafado por actividades que desgloza el
propio concepto, para conocer su significado desde la perspectiva tedrica, comprender su
funcion dentro de la disciplina historica, ilustrar la gran variedad de recursos que engloba
su clasificacion. Ademas, plantea actividades que requieren el dominio y las habilidades
de los estudiantes para crear un producto que reflejen el desarrollo de la habilidad de

analisis.

La propuesta permite adaptar sencillamente muchas de las mecénicas del juego de
cartas original al modelo didactico, hay un gran potencial pedagdgico en la propuesta.
Para los maestros y su uso en el salon de clases presenta un recurso de gran interés, ya
que la misma mecanica puede ser adaptada a cualquier juego de cartas o de mesa que sea
de provecho para los estudiantes. La manera creativa para seleccionar, describir y
interpretar categogiras como: personajes historicos, Sitio historico, Batallas/Conflictos y
Objetos/Documentos en un estilo visual que genera empatia con el contenido tematico al
desarrollar la accion de jugar. Ademas, la mecanica permite modificar los elementos del
juego original y establcer objetivos secundarios para exacerbar la relacion juego-
aprendizaje acordes con los aprendizajes esperados que marcan los objetivos del plan de
estudio.

El presente documento permite visualizar el alcance que posee la implementacion
de la estrategia didactica basaba en las caracteristicas y elementos del juego de cartas
mitos y leyendas, la cual, brinda la oportunidad de acercar a los estudiantes la
metodologia que se emplea para analizar fuentes historicas, con el objetivo de obtener una
descripcion e interpretacion del pasado, ademéas desarrollar habilidades asociadas al

pensamiento historico.
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No obstante, la propuesta didactica presenta como principales limitaciones, la
ausencia de evidencia de su aplicacién frente a un grupo de estudiantes, debido al caracter
teorico de su planteamiento; disefio y planificacion. Por ello, en las futuras
investigaciones seré necesario examinar su viabilidad y desempefio frente a un escenario
presencial. Junto con ello, se recomienda continuar las actividades de indagacion entorno
a las cualidades de los juegos como estrategia didactica, ya sea de mesa, fisicos,
tradicionales o la posibilidad de incorporar videojuegos en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Igualmente, para proximas referencias, se establece el desafio de indagar sobre
otros métodos o juegos que permitan estimular el desarrollo de los propdsitos que se
espera alcanzar durante la escuela secundaria. De igual madera, se registra la
recomendacion de continuar con la iniciativa de disefiar y planificar estrategias y
materiales creativos e innovadores para atender los retos que presenta el proceso de

ensefianza y aprendizaje de la historia.

La utilizacion de los juegos tiene que considerarse como un derecho de los
estudiantes, no como una concesion del docente. Si se considera que los juegos son un
instrumento pertinente para la ensefianza de la asignatura de Historia, es un derecho del
alumno que se lo proporcione con normalidad, no como un premio a su buen

comportamiento o0 por otras causas ajenas a las clases.

Hay que utilizarlos de manera sistematica y planificada. Aunque no esté de mas
su utilizacion episddica, si se quiere obtener una influencia duradera, hay que utilizarlos
dentro de la programacién habitual y con regularidad. No se trata sélo de jugar, sino de
aprovechar el juego como estrategia didactica. La aplicacion del juego de cartas debe

hacerse siguiendo pautas basicas, que favorezcan el éxito de su aplicacion.

Para finalizar, es necesario valorar el alcance de las competencias profesionales
en el planteamiento y disefio de la propuesta didactica, bajo los lineamientos del perfil de
egreso que marca el plan de estudios 1999, los cuales representan los conocimientos,
habilidades y actitudes que el docente desarrolla de forma consiente y reflexiva a lo largo

de su formacion.
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La propuesta didactica surge del analisis y reflexion de la practica docente, y con
ello, el planteamiento de la situacion que desperto el interés por disefiar una alternativa
que brinde una oportuna solucion. Posteriormente, se selecciond y consultd fuentes
bibliograficas relacionadas con las categorias que contempla la propuesta didactica. Por
consiguiente, se registrdé el sustento tedrico que justifica el disefio de la propuesta

didactica, ademas se plasmo los argumentos en favor de su implementacion.

Principalmente, se establece el potencial que posee con los propositos que plantea
el plan de estudio 2017, ademas se identifica los recursos necesarios para desarrollar los
contenidos del campo disciplinario de la especialidad. De igual madera, se planificé las
estrategias y actividades didacticas adecuadas para desarrollar los propositos establecidos,

bajos los principios de creatividad e innovacién pedagogica.
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ANEXOS

Anexo 01. Matriz de analisis de la practica docente.

ESCUELA NORMAL DE TEXCOCO
LICENCIATURA EN EDUCACION SECUNDARIA CON ESPECIALIDAD EN HISTORIA
Taller de Disefio de Propuestas Didacticas y Analisis del Trabajo Docente

Matriz de analisis de la practica docente

Juan José Morales Garcia

Escuela Secundaria Oficial No. 0742 “Juan Rulfo”

Prol. Zaragoza S/N. Barrio San Antonio, en Chicoloapan de Juarez, México.

Grad

3 Grup

1ra JORNADA DE PRACTICA DOCENTE

( X ) Historia de México.
( ) Historia Universal.

Bloque I. Las culturas prehispanicas y la
conformacion del Virreinato de Nueva Espana

p

La llegada a la madurez:
-La Iglesia y la Inquisicion.
-Peonaje y haciendas.

Semestre

Quinto

Sl Vatricula 52

(X ) Plan de estudio 2011
() Plan de estudio “Aprendizajes Clave”

-La revitalizacion del comercio interno.

d e esperado

-ldentifica las instituciones econdmicas, politicas y sociales que favorecieron la consolldacnon del Virreinato.

los contenidos

los contendios y para obtener conclusiones
generales partiendo de wuna serie de
observaciones particulares.

que existe entre los contenidos y el aprendizaje
esperado.

Indicadores oty - etegias para mejora
-La apertura permito abrir el clima de aprendizaje | -Las secuencias didacticas no plantea actividad Disefar actividades que permitan poner a
1).Secuencias de .-En el de.sarrollo el estudiante registro la nueva | que ?mpliquen un desafio intectual para los | pureda Ia.s habilidades y conac.imientos
actividades de E-A informacion. estudiante. del estudiantes, al igual que su interes y
-El cierre permito una sintesis del desarrollo de la motivacion.
clases
11).El papel del -Se es_tablecié una comunic_acién cordial con los | -Se indentificb» estrechos_ vinculos entre .Ius Ir,dagar alternativas» que canalif:en_ Iqs
docente y alumno estudiantes con el transcurrir de las clases. amistad y g0 que obstaculizan | vinculos de los estudiantes para disminuir
las actividades. su influencia en el trabajo.
111).Organizacién -Se observé la colaboracién de los estudiantes | -La matricula del grupo no permite establecer un | -Disefiar ~ aternativas que  permitan
para auxiliar a sus compaﬁeros para desarrollar | seguimiento individual del desarrollo de los | desarrollar habilidades y aprendizajes
sodlal las activid di mediante el trabajo colaborativo.
IV).Empleo del -Se conté con Ia disponibilidad de utilizar el | -Devido a su matricula, la disponibilidad de espacio | -Disefiar alternativas para distribuir el
espacios y el tiempo | laboratorio de computacnon y areas verdes para | en el salon es reducida, obstaculizando Ia | espacio del salén con mayor efectividad
desarrallorar los ilidad del docente y los para realizar las clases.
V).Organizacién de -Se empleo el metodo inductivo para estructurar | -Los estudiantes no lograron visualizar la relacion | -| i los ac imie y

conceptos para identificar de manera
clara la relacién entre los temas.

VII).El papel de la

point.
-Permité al docente conocer las dificultades y los

-Los estudiantes desconocen los citerios con los

conceptos histéricos

relacionadas con la nocion temporal de

Vl).Materiales y -Se disefi6 material didactico para ilustrar los | -Se presento poca variedad y creatividad en la | - Buscar técnicas o recursos que permitan
did. imi del tema. presentacion de los materiales didacticos | mejorar la presentacién del material
-Se Incorporé material audi | y Power en las i didactico.

- Dedicar un espacio en las sesiones para

evaluacién. avances en el desempefio de los estudiantes. cuales se valora su desempleno. aclarar dudas y sefialar en que consiste
los criterios de evaluacién.
Ensefianza de la asignatura de historia
A).Alcance de ejes o -Se estima es que los estudiantes desarrollaron | - Los estudiantes no realizaron actividades que | -Aplicar estrategias para atender de
competencias en 80% la comprension del tiempo y del espacio | permitieran analizar, comparar y evaluar diversas | manera pertinente las competencias
histéricas histéricos que los c i fuentes de i ion sobre los acontecimientos | histéricas que le demandan los distintos
i historicos. contenidos tematicos.
B).Desarrollo de -Las y -No se criterios de eval \ claros | -Disefiar aclwldades que respondan a
aprendizajes basicos para desarrollar los aprendizajes | para valorar el avance obtenido del api i todos los en los
emndo’ esperado de forma gradual. esperado. aprend. esperados con mayor precision.
C).Nociones v -Se favoreco el desarrollo de habilidades -Se privilegié la memorizacion de los P! Pr er que pi el

aprendizajes significativo de los conceptos
y nociones historicas.

Sustento teorico

D).Dominio del -Se organizé graficos que permitieron concentrar | -Se observé inseguridad en el manejo de la | - Sistematizar la informacién que se desea |

contenido datos relevantes de manera accesible y usarlos durante la frente al grupo. | expresar para practicar su manejo y
como apoyo para compreder los temas. expresion frente al grupo.

E) ! de | -Se la ia de las fichas de | -Las idades | son i y no | -Buscar estrategias para desarrollar los

estrategias resumen bajo un formato creativo denominado | presentan un desafio intelectual para los | contenidos de manera atractiva y cercana
“Cartas yugioh” estudiantes. alos intereses del estudiante.

F).Materiales y -Se empleo material audio-visual y Power point | El material didactico se empleé {{ - Integrar i y recursos que

recursos didacticos como material de apoyo. con fines de exposicion permitan a los estudiantes interactuar

con ellos directamente.

( variables No. VIl ) El estudiante debe ser objeto de una evaluacién permanente, siempre con el objetivo de identificar fortalezas y dreas de oportunidad que nos permitan
mejorar. De acuerdo con (Hernandez, 2019) la evaluacién educativa es como un proceso sistematico y plamfcado de acopio de informacién por medio de multiples estrategias,
técnicas e instrumentos, que permite formular juicios y valorar silos han los apr i y en qué medida.

( variables “B” ) El principal referente para Ia evaluacldn, Io constituyen los aprendizajes esperados que establecen los respectivos programas de estudio. Los aprendizajes

esperados sefialan de manera sinté actitudes y valores que todos los alumnos deben alcanzar como resultado de las actividades realizadas en

un periodo determinado, es decir, son indicadores de logro que definen lo que se espera de cada alumno en términos de saber, saber hacer y saber ser. Son el referente

fundamental del docente para centrar su intervencién, la organizacion del trabajo de los estudiantes, la observacion, el registro y la obtencion de evidencias para realizar la
i6n de los apr izajes. (Apoyo apr izajes clave., 2018)

( variables “E” ) Las estrategias didacticas son herramienta de gran |mpor(an:|a dentro del proceso de ensenanza-aprendizaje. Flores et al.(2017) las define como
“Procedimientos y recursos que utiliza el docente para promover ap! i un pr del ido nuevo de manera

mas profunda y consciente” (p.17). Son de utilidad para que el estudiante Su apr izaj per

y genere
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Escuela; Secundaria Oficial Ntimero 0742 “Juan Rulfo”.

Escuela Normal de Texcoco
Planeacién Diddctica

Anexo 02. Planeacién Didactica- Tercero A- Secundaria Oficial Namero 0742 “Juan
Rulfo”

Fecha: 28 de Octubre del 2019

Nombre del docente: Juan José Morales Garcia Asignatura: Historia de México

Grupo: Tercero “A”

Horario: 9:30am -10:20 am

No. De seccion: 01

Segmento curricular

Aprendizajes esperados

Competencias
que se favorecen

-Comprension del tiempo y del espacio histéricos
-Manejo de informacion historica
-Formacién de una conciencia histérica para la convivencia

Identifica las instituciones
econdmicas, politicas y sociales
que favorecieron la

consolidacién del Virreinato.

Bloque Bloque I. Las culturas prehispénicas y la conformacion del
Virreinato de Nueva Espana

Tema Lallegada a la madurez

Subtema La Iglesia y la Inquisici6n.

Conocimientos que se movilizan

Conocimientos

Habilidades

Actitudes

Iglesia, credo regular, credo
secular, asistencia social,
educacién, poder econdémico e
politico, instituciones, 6rdenes
religiosas, inquisicién, juicios,
interrogacion, herejia,
investigar, tortura, censura.

-Analizar la funcién de la iglesia como
institucién que consolido el poder en la
nueva Espana.

-Proyectar la organizacién y actividades
de la inquisicién como instrumento de
control.

-Contemplar la influencia de la Iglesia y
sus instituciones que auxiliaron en la
consolidaciéon del poder espaiiol en los
territorios de nueva Espana

Secuencia didactica

Nota: Se solicitara a la docente titular de espafiol un espacio (5 segundos) para informar al grupo que la clase se
llevara a cabo en el salén de uso mdltiples, donde deberdan formarse para poder ingresar.
-Se dar4 la autorizacion para poder ingresar al salén de forma ordenada y con el apoyo de un estudiante se
realizara pase de asistencia en la puerta.
-Se notificara los requisitos para el desarrollo de las clases, los cuales consisten en:

-Brindar respeto a companeros y a docente.

-Conservar el silencio durante la participacion del docente.

-Manifestar actitudes de colaboracién.

-Los productos de las clases se realizaran en hojas blancas.
-Se daré a conocer la repercusién tras no cumplir con los requisitos anteriormente mencionados.

-Invalidar el producto de la clase.

Desarrollo

-Se indicara al grupo, realizar el registro de sus datos personales (nombre completo y No. De lista), tema, el
aprendizaje esperado y la fecha correspondiente de la clase en una hoja blanca.
-Se brindara la indicacién para el producto de la clase; la cual es:

-Los alumnos deberéan de realizar la concentraciéon de la informaciéon mas relevante de los puntos del tema
“Iglesia y Inquisicién” en el formato “Cartas” que el docente les proporcionara con el apoyo de un estudiante.
-El docente en formacién desarrollara el tema mediante el uso de una presentaciéon de power point.

Inicio
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Cierre

-Concluyendo la participacion del docente en formacion, se destinara 5 minutos para aclarar posibles dudas y/o
solicitar la participacion de los estudiantes para comparti la informacién que obtuvieron.
-Se les brindara a los estudiantes un espacio para consolidar su trabajo; desde la concentracién de la informacién

hasta la presentacién visual de su producto.

-Se registrara el producto para poder salir del saléon y disponer de su descanso
Nota: Se le otorgara la oportunidad a los estudiantes de disponer su descanso si presentan su producto en un 80% de su
elaboracion con la condicion de entregarlo completo para la siguiente clase.

Materiales

-Presentacién de power point

-Hoja de trabajo: “formato Cartas”

Evaluacién formativa

Técnica de
evaluacién

Analisis del desempeno
(Es un método que requiere que requiere que el estudiante
elabore una respuesta o un producto que demuestre su
conocimiento y sus habilidades)

Instrumento de

Lista de cotejo

-
- evaluacion (Instrumento de observacion y verificacion porque permite
la revisién de ciertos indicadores durante el proceso de
s aprendizaje, su nivel de logro o la ausencia del mismo)
formacin
Observaciones
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Anexo 03. Mitos y Leyendas- Marcos historicas:

Primera Guerra Mundial.

ADO

Cuando a ju es de tu Mano, muestra ’ . ?
1as 5 primeras cartas ce tu \ 5S¢ juega en tu Linea de Apoyo).
jugar un Aliado que encuentres < A : Paga 3 Oros - BLG60 hace 3 puntos de dano
menas que esta carta sin pagar su o 2 90, Ppga 1 0ro & Recupera una carta. { al Castillo objetivo. Limite 1
baraja tu Castillo. Limite 3
Los nad‘cs que controlas ganan 1 @l ataque y
1 a la defensa. . & ok L3 fursy e % Vientos recitia 1o 2xo0tes de este meg
- cte DL Aee DS et e " R a3 = &riah QUS aniguians &' rival gerndrico

€
&
%
3
g
3

wvew cobecrionmyl blagspot com

Catadety y remiover esta carta. Silo
Maces, (Légala S pagar su coste.
Anula una carta de Abado.
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Anexo 04. Partes que componen las cartas de Mitos y Leyendas.

a. d.
e.
entmen(
bajo tu control, cada jugador Bota tres cartas.
B % FasedeVA?ma una vez por tumo, si
C. #%  hay seis 0 mas Aliados en tu Cementerio, 2 I;r,\\

‘puedes elegir un Aliado de Raza Dragén §f
% de tu Cementerio y jugario sin pagar
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Anexo 05. Proyecto “Duelo de cartas”

GOBIERNO DEL
ESTADO DE MEXICO

“2021, Ao de la Independenciay de la Grandeza de México.”

EDOMEX

ESCUELA SECUNDARIA TECNICA INDUSTRIAL Y COMERCIAL NO. 0122
"NINOS HEROES"

Historia de México/Historia Universal.

Proyecto:

“Duelo de cartas”

Coordinador del proyecto.
Profr. Juan José Morales Garcia, Docente titular de tercer grado.

Equipo docente:
Docente titular de primer grado.
Docente titular de segundo grado.

PRESENTACION

A través de diversos espacios, la comunidad educativa ha manifestado su opinion con
respecto a las multiples practicas y estrategias disefiadas e implementadas desde un enfoque
tradicional, es decir, se espera que los estudiantes memoricen totalmente lo que se les
ensefia. El docente es el unico agente que define el camino del aprendizaje y los estudiantes
reciben el contenido de forma unilateral generando un aprendizaje mecanico. Por lo cual,
esta perspectiva ha dejado de ser la bandera de muchas instituciones educativas que ahora
buscan innovar frente a los nuevos retos de la sociedad.

Dentro de algunas innovaciones pedagogicas que han empezado a repercutir en muchos
docentes es la metodologica centrada en los proyectos, en la cual los estudiantes dejan de
ser actores pasivos para pasar a ser protagonistas tanto de su conocimiento como de su
actuar, acercandose a la solucion de problematicas. De acuerdo con (Ambrosio, 2017); “El
proyecto representan un comjunto de estrategias que tienen como objetivo resolver un
problema real del contexto a través de diversos productos y con apoyo de herramientas de
corte cientifico, basandose en la teoria y la practica constante”. A su vez se orientan a la
dinamizacion de actividades, retos y capacidades de los estudiantes, para desarrollar metas
precisas a corto, mediano o largo plazo.

Por ello, la implementacion del proyecto “Duelo de carta” es un espacio donde docentes y
estudiantes comparten ideas, recursos y competencias buscando una meta comin.
Concretamente, plantea desarrollar la habilidad de analisis de fuentes historicas en
estudiantes de secundaria, bajo una estrategia didactica basada en las caracteristicas y
elementos del juego de mesa Mitos y Leyendas. Asimismo, el proyecto contempla
simplificar, optimizar el aprendizaje, aprovechar al maximo los recursos didacticos a través
de actividades que faciliten un aprendizaje mas metodico y personalizado sobre los
acontecimientos historicos.

Otra caracteristica importante del proyecto es su énfasis colaborativo, ya que busca integrar
a los docentes responsables de la asignatura de Historia de cada grado en una sola linea de
trabajo con el objetivo de abordar una meta en comun, a través de la transversalidad vertical
que ofrecen los contenidos del plan de estudio Aprendizajes clave. (SEP, 2018) Explorando
la reactivacion e implementacion de los aprendizajes alcanzados en los distintos grados del
mismo campo disciplinar. Por ello, mediante la coordinacion entre los docentes titulares se
selecciono y estableci6 la trayectoria curricular, con la cual se va a desarrollar la habilidad
de analizar fuentes historicas en los estudiantes.
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OBJETIVO GENERAL

Desarrollar la habilidad de analisis de fuentes histéricas en estudiantes de secundaria
mediante la estrategia didactica “Duelo de cartas”.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

I. Identifica la mecanica y elementos basicos del juego mitos y leyendas.

II. Moviliza conocimientos, competencias y actitudes para desarrollar la habilidad de
analisis.

III. Describe el concepto de fuentes historicas y su clasificacion.

IV. Organiza informacion obtenida de fuentes historicas primarias y secundarias.

TRAYECTORIA CURRICULAR

Tal como se menciono6 anteriormente, los docentes de la asignatura de historia registraron
en la siguiente tabla los aprendizajes esperados que poseen un alto potencial de
transversalidad correspondiente a cada grado, los cuales permiten desarrollar los objetivos
del proyecto.

TRANSVERSALIDAD VERTICAL

Primer grado | Eje: Formacion de los estados nacionales.

DIAGNOSTICO.

La aplicacion del diagnostico es el punto de partida del proyecto, en el cual, nos permite
orientar adecuadamente cada una de las actividades planteadas para alcanzar los objetivos
establecidos. Es vital conocer en donde nos encontramos, el camino a seguir y hacia donde
pretendemos llegar, asi como los retos y desafios que se presentaran a lo largo de la
implementacion del proyecto.

A partir del diagnostico se puede identificar las fortalezas y debilidades de los estudiantes
sobre su experiencia en el manejo de informacion y el analisis de fuentes historicas,
ademas, sirve para valorar el nivel de dominio de los conceptos y caracteristicas del juego
de mesa mitos y leyendas que poseen los estudiantes. De igual forma, permite identificar
los apoyos necesarios para consolidar los aprendizajes esperados establecidos en el
proyecto.

En este sentido, el diagndstico requiere recolectar, sistematizar y analizar la informacion
obtenida de diversos instrumentos, con el fin de mejorar el aprendizaje de los alumnos y la
intervencion de los docentes. Por lo anterior, el diagnostico no puede depender de una sola
técnica o instrumento, porque de esta forma se estarian evaluando t{nicamente
conocimientos, habilidades, actitudes o valores de manera desintegrada. (SEP, 2013) Por
ello, se debe plantear diversos instrumentos coherentes con cada uno de los de los objetivos
del proyecto.

Tema: La Independencia de las Trece Colonias de Norteamérica.

Aprendizaje esperado:

« Examina imagenes, cartas, diarios, documentos oficiales y prensa del siglo XVIII en las
Trece Colonias.

Segundo grado | Eje: civilizaciones

Temas: La vida urbana en Mesoamérica
Aprendizaje esperado:
« Interpreta mapas, planos, fotos arqueologicas.

Objetivos Instrumentos de diagnostico
1. Identifica la mecdnica y elementos basicos ; :
. . Lista de cotejo
del juego mitos y leyendas.
II. Moviliza conocimientos, competencias y
actitudes para desarrollar la habilidad de Rubrica
analisis.

III. Describe el concepto de fuentes historicas

vsuclasificacibn. Preguntas sobre el procedimiento

Tercer grado. | Eje: Cambios sociales e institucionales contemporaneas

Tema: La Revolucion mexicana.

Aprendizaje esperado:

« Reconoce documentos escritos, fotografias, mapas, filmaciones y otros testimonios de la
Revolucion.

IV. Organiza informacion obtenida de fuentes
histoéricas primarias y secundarias.

Organizadores graficos
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IMPLEMENTACION DEL PROYECTO

L Desarrollo general.

“Duelo de carta”

Exposiciones del producto/evidencia final.

ACTIVIDADES POSTERIORES AL PROYECTO

. . PR PR
Tiempo Descripcion del evento Responsable Producto Materiales
— As.amble? no l:ARelf..ni(')n fgen.eral de los _docentes titulz?res de la Cootdinadeidsl | ~Actide - Propuesta del proyecto.
asignatura de Historia para discutir la propuesta del proyecto. proyecto P———
Asamblea no 2: Reunion general de los docentes titulares de la o ) -Plan de estudio “Aprendizajes
., . S . - Coordinador del | -Acta de "
1 sesion | asignatura de Historia para definir los contenidos que poseen un alto ] ) Clave
: ] i ] g proyecto acuerdos
potencial de transversalidad correspondientes de cada grado.
Aplicacion y concentracion de datos de los instrumentos de -Concentracion | -Los instrumentos de
., S Docentes T
1 sesién | diagndstico. . de datos. diagndstico.
titulares ) ]
-Informe. -Computadora
PROYECTO “DUELO DE CARTAS”
Tiempo Actividad didactica Responsable Producto Evaluacion
1 Presentacion general de la informacion y actividades planteadas en | Coordinador del : : ) .
iy ) ) ) Evidencia fotografia No aplica
sesion | el desarrollo del proyecto. proyecto
1 Presentacion en sus respectivos grados, el segmento curricular Docente Instrumento:
2z : : S : o -Apunte . .
sesion | asignado para desarrollar el proyecto. titular Diario de trabajo
A través de la exposicion narrativa y la escenificacion del salon de
1 . - e - Docente -Esquema Instrumento:
. clases, se explica en que consiste la mecanica del juego de mesa o “ A~ . .
SESIONES | cop /- - titular Preguntas guias Lista de cotejo
Mitos y leyendas”.
2 Mediante la implementacion de ilustraciones, se identifica las parte Docente -Lamina. Instrumento:
sesiones | de una carta de combate y su clasificacion. titular -Cuadro comparativo Lista de cotejo
2 Con base en la lectura de material auxiliar, se define y ejercita la Estudiantes Cuadro conceptual Przgztrlx‘t?sn::;?; ol
sesiones | habilidad de analisis a través de la lectura de textos breves. P C
procedimiento
1 Se examina el siguiente material audiovisual: Instramento:
sesiones “Aprende como jugar Mitos y Leyendas - 2/3 - Area de Juego” Docente titular. | -Diagrama de flujo. iiita de Cote.(’)
| ! “Aprende como jugar Mitos y Leyendas - 3/3 - Fases del Juego™ ’
1 Se fom'la pares para pracncar}as reglas del juego Mitos y se registra Bstudiziines -Anotaciones/apunte. Instrumento:
sesiones | las posibles dudas o comentarios. Escala de actitudes

Se valora el alcance obtenido en los estudiantes en el desarrollo de Mazo-Castillo
1 s Gaeis : 5% ) Docente ) Instrumento:
. la habilidad de analisis mediante la evaluacion del producto final del . (30 cartas de :
sesiones titular Portafolio.
proyecto. combate)
1 Se evalua elldlseno e 111_1plantac1on‘ delil’)royecto desde la perspectiva Cosrdinadordal Concentracion de i
: de los estudiantes, mediante la aplicacion de una encuesta y se % datos. S
sesiones v i i proyecto . Rubrica.
analiza los resultados en asamblea general. -Informe.
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DUELO DE CARTAS

1L Exposiciones de evidencia del proyecto.

Exposiciones evidencia del proyecto.

Proyecto:

GENERALIDADES:

Objetivo: estimular y motivar la creatividad vy
participacion de los estudiantes en el proceso de
redaccion e ilustracion de cartas de combate.

Sede: E.S.T.I.C. No 0122 “NINOS HEROES”

Lugar: Avenida Insurgentes s/n, Tequexquinéhuac,
Texcoco, Estado de México.

Duracién: 1 sesion.

Horario:2 hora.

Recursos humanos:

-2 Directivos.

- Docentes titulares de la asignatura de Historia por
grado.

- Alumnos de primer grado.

- Alumnos de segundo grado.

- Alumnos de tercero grado.

- Padres de familia

Responsables del evento:
-Profr. Juan José Morales Garcia.

PROGRAMA DEL EVENTO

NP Actividad Recurso Responsabl,
-Apertura del evento -Discurso de -Docente titular de tercero
Se brindan las palabras de bienvenida al festival de la cosecha, en | bienvenida. grado.

01 | el cual, se hace la cordial invitacién en realizar el recorrido por el | -Sonido. Profre. Juan jose morales
patio donde se exponen ejemplares del trabajo de los | -Musicade e

i ambientacion

- Tira de valoracion

(2 | Se les entrega a los estudiantes una tira de stickers de “Me -Tiradﬁ -Docente titular de segundo
gusta/Like”, mediante la cual podrin colocar en el espacio | Valoracion grado.
indicado su opinién sobre los trabajos de sus ¢ i
-Recorrido por el “Festival de la cosecha” -Ejemplares de

03 Mediante la guia y supervision de su docente titular, los explbicién -Docente titular de primer

recorren la icion de cartas elaboradas por el | -Sillas grado.

resto de sus compafieros.
-Palabras de agradecimiento. o | -Discursode Docentotiilar de tercero
El Conductor del evento, agradece la participacién y coordinacién am@ecmuemo. grado.

04 | de los docentes y a_lumnos en Ia_ primera puesta de avan:e_s del -So'mflo. Profie. Juan jose morales
proyecto que realizan en conjunto los tres grados bajo la 'Mu§l°a d? garcia
direccion de la de historia. ambientacion )
-Limpieza

05 Previamente seleccionados, los docentes titulares con ayuda de 5 Matgﬁal de -Doceqtes titulares.
estudiantes realizan los labores de limpieza para despegar el patio | limpieza. -Estudiantes
escolar de los materiales del evento.

LOGISTICA DEL EVENTO

ACTIVIDADES PREVIAS

» -Entregar la primera actividad del proyecto para su revision; 15 cartas de combate.

» -Establecer comisiones:

NP ACTIVIDADES RESPONSABLE
01 | Propaganda del evento Docente titular de segundo grado.
02 | Conductor del evento Docente titular de tercero grado.
Profre. Juan jose morales garcia.
03 | material didactico y recursos Docente titular de primer grado.

. Exhibicion de primero
D Exhibicion de segundo
D Exhibicion de tercero

€ Ruta de entrada.
4 Ruta de salida.

(O Punto de reunién

[l Zona del conductor del

evento
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“DUELO DE CARTA”

Exposiciones del producto final/evento de cierre.

Proyecto:

DUELO DE CARTAS

GENERALIDADES:

Objetivo: Invitar a los estudiantes a formar parte de
una gran comunidad que coopera, intercambia
ideas, aprende y se entretiene junta, mediante la
mecanica de “Mitos y leyendas”.

Sede: E.S.T.1.C. No 0122 “NINOS HEROES”

Lugar: Avenida Insurgentes s/n, Tequexquinahuac,
Texcoco, Estado de México.

Duracién: 1 sesion.

Horario: 2 hora.

Recursos humanos:

- 2 Directivos.

- Docentes titulares de la asignatura de Historia por
grado.

-Alumnos de primer grado.

-Alumnos de segundo grado.

-Alumnos de tercero grado.

- Padres de familia

Responsables del evento:
-Profr. Juan José Morales Garcia.

NP Actividad Recurso P ble
-Apertura del evento -Indicaciones -Docente titular de tercero
El conductor del evento invita a los estudiantes a participar en las gme{ales grado.
01 | giversas arenas de duelo, donde podran competir con el resto de 'S°,mfl°' Praﬁe, Juan jose morales
compafieros. -Mu§1ca d?. garcia.
ambientacion
-Duelo de cartas. -Docente titular de tercero
Las arenas de duelo consisten en mesas en formacién de “U” a lo | -Mesas grado.
largo del patio escolar, en ambos lados de las mesas se disponen | -sillas hoﬁe. Juan jose morales
02 | de sillas para colocar a los estudiantes frente a frente a su | -Sonido S ;
oponente. “Miisica de -Docente titular de primer
-El conductor del evento anima a los estudiantes a demostrar sus | ambientacion grado.
habilidades compitiendo con compafieros de grados diferentes.
Cierre del duelo de cartas
-Se hace entrega de “trofeos” a los estudiantes por su resaltante
desempefio en las siguientes categorias durante el proyecto:
I. Arte y guerra: Mejor disefio de cartas de combate. -Sonido )
03 Il. Historiador: Desempefio resaltante durante la investigacion. Misicadé -Personal docente titular de la
II.Buen juego: Participacion destacada en las arenas de duelo. ambientacicn asignatura de Historia.
-En compafifa del personal docente titular de la asignatura de
Historia, el conductor del evento cierra el proyecto y agradece la
participacion de los estudiantes.
-Limpieza
04 Previamente seleccionados, los docentes titulares con ayuda de 5 -Mat_erial de -Docel?les titulares.
estudiantes realizan las labores de limpieza para despegar el patio | limpieza. -Estudiantes

escolar de los materiales del evento.

LOGISTICA DEL EVENTO

ACTIVIDADES PREVIAS

» -Entregar del profucto final del ptoyecto para su revision; 30 cartas de combate.

» Jomada de practica.

» -Establecer comisiones:

NP ACTIVIDADES RESPONSABLE
01 | Propaganda del evento Docente titular de primer grado.
02 | Conductor del evento Docente titular de tercero grado.
Profre. Juan jose morales garcia.
03 | Material didactico y recursos Docente titular de segundo grado.

- Arenas de duelo
. Sillas

. Zona del conductor del

evento
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B EDOAMEX

. DECISIONES FIRMES, RESULTADOS FUERTES,
ESTADO DE MEXICO

2021. “Adio de la Consumacién de la Independencia yla Grandeza de México"

ESCUELA NORMAL DE TEXCOCO

Tulantongo Texcoco a 05 de Julio de 2021.

ASUNTO: Se autoriza Documento
Recepcional (Ensayo).

C.JUAN JOSE MORALES GARCIA
PRESENTE.

Por este conducto la Direccion de la Escuela Normal de Texcoco a través de la
Comision de Titulacion se permite comunicar a Usted que ha sido autorizado su
trabajo de opcion ENSAYO con el titulo:

¢ EL JUEGO DE CARTAS COMO ESTRATEGIA DE ANALISIS DE FUENTES
HISTORICAS PARA LA ENSENANZA DE HISTORIA EN ESCUELAS
SECUNDARIAS.

Implicando asi continuar con los tramites necesarios de su Examen Profesional
para obtener el grado de Licenciado en Educacion Secundaria con especialidad en
Historia.

Lo que se comunica para su conocimiento y fines legales conducentes.

Atentamente
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Profra. Delfifia Santos Estrada Montes de Oca

Directora Escolar

K.M. 1.5 CARRETERA TEXCOCO — TEPEXPAN, COL. TULANTONGO, TEXCOCO ESTADO DE MEXICO C.P. 56200
C.C.T. 15ENLDO12ZK TEL. (01595)95 — 42073
normaltexcoco@edugem.gob.mx
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