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RESUMEN

La existencia de poca o casi nula informacion acerca del uso de Minecraft en la
asignatura de Historia y aun mas si se considera como recurso de los Juegos de
Simulacién para disminuir una problematica tan recurrente como el desinterés que los
alumnos de secundaria pueden manifestar en esta materia, constituye el motivo principal

de esta investigacion.

Trabajo con el que se busca analizar las diversas formas en las que puede
efectuarse este recurso considerando preguntas principales como: ¢Por qué los alumnos
de secundaria muestran desinterés en la asignatura de Historia? ¢Cuéles son las
caracteristicas de aprendizaje de los alumnos de secundaria? ¢Cuales son las
caracteristicas de los Juegos de Simulacion? y ¢ Qué caracteristicas de Minecraft permiten
que pueda usarse como recurso de los Juegos de Simulacion y que ayuden a disminuir el
desinterés de los alumnos de secundaria en la asignatura de Historia?, con la finalidad de
proporcionar mas informacion que permita a los docentes implementar novedosas

estrategias de aprendizaje que erradiquen esta conducta.

Minecraft es un videojuego de construccion en el que el estudiante puede
desarrollar su imaginacion y creatividad a partir de la exploracion y recreacion de

escenarios histéricos en los que simule un hecho o acontecimiento.

Palabras clave: Desinterés escolar, Historia, Juegos de Simulacién, Minecraft,
Videojuegos, Tecnologia, Creatividad, Imaginacion.



ABSTRACT

The existence of little or almost no information about the use of Minecraft in the subject
of History and even more if it is considered as a resource of Simulation Games to reduce
a problem as recurrent as the disinterest that secondary school students can manifest in

this matter, is the main reason for this research.

Work that seeks to analyze the various ways in which this resource can be carried
out considering main questions such as: Why do secondary school students show
disinterest in the subject of History? What are the learning characteristics of secondary
school students? What are the characteristics of Simulation Games? and What features of
Minecraft allow it to be used as a resource for Simulation Games and help reduce the
disinterest of high school students in the subject of History?, in order to provide more
information that allows teachers to implement novel learning strategies that eradicate this
behavior.

Minecraft is a construction video game in which the student can develop his
imagination and creativity from the exploration and recreation of historical scenarios in

which he simulates a fact or event.

Keywords: School disinterest, History, Simulation Games, Minecraft, Videogames,

Technology, Creativity, Imagination.
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INTRODUCCION

La Historia es una de las ciencias mas importantes que existen, pudiera parecer que no lo es poque
se piensa erréneamente que estudiar los acontecimientos, los hechos y los procesos ocurridos en
la existencia carece de sentido, que no tiene caso estudiar la actividad realizada por el hombre en
el pasado ya que lo que pasé ya paso y no se puede cambiar, mas es importante reconocer que la
Historia ayuda a comprender lo que se vive hoy en dia, el porqué de todo comportamiento
humano, el porqué del presente, de las costumbres, de las tradiciones, de la cultura de manera

general y también de la sociedad.

A partir de un analisis del pasado se puede descifrar el presente y con ello prever el
futuro; la Historia se encuentra en todas partes, hacia donde sea que se mire se le puede observar,
se le puede escuchar, se le puede tocar y se puede vivir. También es una asignatura que aparece
constituida en la educacion primaria, secundaria y media superior en México, sin hacer mencion

de niveles mas especializados como lo es la educacion Superior.

En el caso de secundaria, se ha podido constatar la falta de interés de los alumnos por esta
ciencia, ya que su tratamiento puede ser en ocasiones tedioso por la gran cantidad de informacion
que es necesario manejar e interpretar para su comprension y, si se habla de estrategias de
ensefianza, los profesores suelen seguir una misma linea basada en la ensefianza tradicional
haciendo uso de la exposicion prolongada de contenidos y propiciando una interaccién minima

con el educando.

Por esta razdn, se hace necesaria la utilizacion de nuevas estrategias que hagan uso de
herramientas tecnoldgicas que disminuyan el desinterés de los alumnos en la Historia. Para eso se
requiere, primeramente, dotar a los profesores con informacién acerca de nuevas formas de
ensefiar Historia y la hagan atractiva y divertida para los alumnos, sumergiéndose en el Mundo

Tecnoldgico y respondiendo a las nuevas necesidades.

La presente investigacion tiene como finalidad analizar de qué manera puede utilizarse
Minecraft como recurso de los Juegos de Simulacidn para disminuir el desinterés de los alumnos
de secundaria en la asignatura de Historia; con el prop6sito de proporcionar nueva informacion

acerca del uso de este videojuego en relacion a la erradicacion de la problemética planteada.




EL TEMA DE INVESTIGACION.

A lo largo de su vida, el ser humano ha sabido adaptarse, crecer y salir adelante para
sobrevivir, se dice que aprende a través de las experiencias vividas, a partir de un proceso
en el cual las situaciones que ha pasado las convierte en conocimiento y las aplica, este
proceso es “dinamico y continuo, a nivel personal y social del ser [...] hay un factor
interno en él, que lo impulsa a conocer, comprender y adquirir destreza en una situacion
especifica” (Diaz, 2018) el humano no aprende solo, aprende en situaciones especificas
en &mbitos sociales en los que se relaciona con otras personas, pero este aprendizaje no se
puede dar si no hay algo que lo impulse y ese algo no es nada mas y nada menos que el

interés.

Segun (Bono, 2009) el interés es la “predisposicion relativamente estable de
prestar atencion con particular satisfaccion hacia objetos, acontecimientos e ideas” €S
una predisposicion relativamente duradera para atender a determinados objetos y
actividades y se asocia con afecto positivo, persistencia y aprendizaje, el sujeto disfruta
aprender sobre un tema de estudio y lo hace por voluntad propia. Para (Crano, 1994) es
“un factor que influye claramente en la fuerza de las actitudes y, en consecuencia, en la
consistencia de la conducta” es el motor que incita a generar conductas de accion hacia
determinados temas, propicia la curiosidad y la exploracion, es aquello que motiva al
individuo a seguir aprendiendo cosas nuevas, a descubrir nuevos conocimientos, mueve la
actividad y a su vez también propicia a alentar a los demas sujetos que se encuentran
alrededor a hacer lo mismo; esté relacionado con la cultura porque tiene que ver con el
contexto en el que se desarrolla, crece o disminuye dependiendo de la estimulacion que

reciba el sujeto sobre determinado tema.

En este sentido, son muchos los beneficios que un estudiante puede tener al
generar interés en alguna ciencia o una tarea determinada. Este sentimiento juega un
papel muy importante en el aula, pues dependiendo del interés que el profesor logre
fomentar en el alumno, este Gltimo podra o no adquirir conocimientos de manera mas
facil, dinamica y efectiva al aumentar su compromiso con el aprendizaje mismo, este

puede “considerarse una variable motivacional con componentes tanto afectivos como




cognitivos que se orienta a un contenido especifico.” (Marchesi, 2020) por consiguiente,
si el alumno muestra interés en un area especifica de su aprendizaje, este mostrara
resultados positivos al llevar un seguimiento a dicha actividad fortaleciendo los procesos
cognitivos que lo hicieron progresar y fomentando un gusto y satisfaccion en la
realizacion de las tareas asignadas. Asi mismo, cabe destacar que cuando un educando
muestra interés sobre algin tema, este puede impulsar sentimientos y emociones
favorables en la adquisicion de conocimientos en sus compafieros consiguiendo mejores
condiciones de aprendizaje en el que la intencion, colaboracion y la autonomia prevalecen
y el ambiente se torna enriquecedor, esto debido a la gran diferencia que existe entre un
grupo que tiene un objetivo comdn, al que le gusta aprender, que dialoga, intercambia
ideas y que todos sus miembros crecen cognitivamente juntos; a uno en el que no hay un
interés o motivacion, en el que cada individuo se fragmenta y se cohibe sin interactuar

con sus iguales.

De esta forma entonces se puede entender al desinterés como todo lo contrario,
segun (Jackson, 1980) se define como ‘“desapego y desprendimiento de todo interés,
provecho o utilidad personal” en la educacion es cuando ya no existe ningun factor que
anime a los individuos a seguir adquiriendo conocimientos, cuando la exploracion se
vuelve tediosa y muy aburrida o su enfoque se desvia hacia otro rumbo que genere mayor
intriga 0 que resulte mas llamativo, involucra indiferencia, desentendimiento, incuria,
distanciamiento, desaliento, falta de motivacion, apatia, descuido, entre otros sentires
negativos. Cuando un estudiante ya no tiene interés, muy dificilmente realiza las
actividades asignadas por el profesor pues ya no tiene la disposicion ni las ganas de
hacerlas, puede verse el disgusto, el desanimo y la inconformidad en sus acciones vy, Si
realiza dichas asignaciones, las hace de mala gana y solamente por entregar sin generar

aprendizajes.

Un estudiante desinteresado es como un robot, pero no como un robot con
Inteligencia Artificial como los de ahora que aprenden autbnomamente de acuerdo a las
caracteristicas del usuario o consumidor, sino, de uno de los que solamente siguen
ordenes y reproducen acciones, pues, un estudiante desinteresado solo hace las cosas por

hacer sin entender por qué y para qué, llegando asi a un aprendizaje automatizado y




desviado sin razén de ser:

“los aprendizajes se van a adquirir cuando al alumno se le genera el interés
necesario por las actividades esto proporcionara que el educando pueda tener
mayores conocimientos y habilidades, pasando a ser alumnos con pensamiento
critico-reflexivo, y dejando de ser sujetos pasivos transformandose en activos

constructores de sus propios conocimientos”’ (Anganuzzi, 2009).

Por otra parte, (Mufioz, 2004) dice “El aprendiz s6lo aprende cuando encuentra
sentido a lo que aprende” debe ser un proceso en el cual el estudiante es consciente de lo
que hace, con qué finalidad lo hace, participa en el proceso y conoce cOmo aprende, pero,

si no tiene interés en aprender ; COmo va a encontrar sentido a lo que aprende?

En la actualidad el desinterés se ha convertido en uno de los problemas mas
recurrentes en el sistema educativo, pues a pesar de que han habido diversas reformas,
cambios curriculares, cambios en los libros de texto gratuitos en cuanto a la educacién
béasica refiere, cambios estructurales y de contenidos; aun no se ha logrado erradicar del
todo esta situacion pues no depende Unicamente de una instancia gubernamental sino
también en la pertinencia de los directivos para crear dindmicas de trabajo efectivas y en
la habilidad que los docentes podrian tener para hacer atractiva una clase a través de
distintas estrategias, herramientas o situaciones didacticas sea cual sea el nivel educativo

enel gue se encuentren.

En este sentido, a pesar de que el docente no es el Unico involucrado, si es un
elemento principal que juega un papel decisivo en el aprendizaje de sus estudiantes, pues
es él quien tiene un contacto directo con estos mismos y quien tendrd que disefiar,
gestionar y dirigir todo tipo de situaciones didacticas haciendo uso de una variedad de
instrumentos y herramientas que fomenten motivacion e incrementen el interés del
educando; acerca de esto, se puede poner como ejemplo la tipica frase de algunos
estudiantes a los que les preguntan sobre algun conocimiento que ya tuvieron que haber
aprendido en un nivel educativo ya cursado - jEs que ese tema si lo vi, pero mi maestro
solo nos ponia a leer y no me acuerdo! — si las actividades propuestas no llaman la

atencion del pupilo, este no obtendra aprendizajes. Para que lo anterior funcione, es




importante que el profesor sea consciente de las caracteristicas de los alumnos con los que
esta trabajando, cuéles son sus intereses, de qué comunidades provienen, en qué contexto
se desarrollan, tipo de familia, economia, etc. (Kuri, 2007) enfatiza en que el docente se

puede concebir como:

“un intelectual que recrea y promueve nuevas estrategias de aprendizaje,
investiga en su practica, reflexiona sobre ésta, analiza las caracteristicas de sus
alumnos, el contexto histdrico, social, econémico y politico en el que su practica
se desarrolla, con la finalidad de asumirse como un agente de transformacion y

renovacion que se transforma transformando”

Asi mismo, el docente se interesa en sus estudiantes siendo consciente de las
necesidades que estos presentan, de sus carencias y sus problemas tanto econdémicos
como sociales, con esta informacion el profesor puede transformar la practica educativa, y
también erradicar el desinterés que estos presentan en el aprendizaje, en la escuela, o en

algun tema en particular.

Los altos indices de fracaso escolar, rezago y reprobacion son algunas
consecuencias del desinterés académico, como es el caso de Espafia e Italia, los cuales a
pesar de ser dos de las potencias econémicas de la Union Europea con un PIB de 7,3% y

11,1% respectivamente, presentan importantes problemas educativos.

En el caso de Espafia se puede observar que aproximadamente un 37% de la
poblacion total de jovenes de entre 15 a 24 afios de edad no esta interesada en continuar o
concluir sus estudios (Ministerio de Educacion y Formacién Profesional, 2019). Mientras
que en ltalia el porcentaje total de jovenes de entre 15 y 29 afios de edad que no estudian
ni trabajan es de aproximadamente 30%, cifra que llega a los 2 millones de personas
(Reuters, 2014).

En cuanto a Latinoamérica el rezago escolar es un tema de todos los dias, el pais
con mayor puntaje en el examen Pisa 2018, perteneciente a dicha region fue Chile con un
promedio de 437.6 de 600 puntos en los tres rubros evaluados: Habilidad Lectora,
Matematicas y Ciencias; después le sigue Uruguay con un promedio de 423.6 puntos y




finalmente, en tercer lugar, se encuentra México, con un puntaje promedio de 416. Cabe

mencionar que durante este proceso participaron un total de 79 paises diferentes de todo

el mundo en el que China y Singapur obtuvieron los primeros lugares en los tres rubros.

Tabla 1 Resultados PISA 2018 en Latinoamérica.

RESULTADOS PISA 2018 EN LATINOAMERICA.

Habilidad Lectora. Matematicas. Ciencias.

Posicion Pais Puntos | Posicion Pais Puntos | Posicion Pais Puntos
43° Chile 452 58° Uruguay | 418 45° Chile 444
48° Uruguay 427 59° Chile 417 53° Uruguay 426
49° Costa 426 61° Meéxico 409 57° Meéxico 419

Rica
53° México 420

Fuente: Elaboracién propia, informacion obtenida de (Comision Nacional para la Mejora Continua de la
Educacidn, 2020).

Segun el informe de la (Organizacién

para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos,

2018) México obtuvo puntajes mas bajos que el

promedio de la misma OCDE en los tres rubros

evaluados. Por otra parte, solo el 1% de los

7,299 estudiantes evaluados, es decir, solo 73

alumnos, obtuvieron un desempefio sobresaliente

en los niveles de competencia mas altos.

llustracion 1 Resultados PISA en México.

Puntos
600

550

500

450

400

350

S
487
| 420

Promedio en

@ México

lectura

489

409

O CUENFDROREEEED O O

Promedio en
matematicas

489

419

O GO O

Promedio en

clencias

@ Promedio OCDE () Otros paises

Fuente: Extraido de (Organizacion para
Cooperacién  y el
Econdmicos, 2019)

la

Desarrollo

Otra de las consecuencias observables del desinterés en el aprendizaje es la




desercion escolar, a pesar de que no existen pardmetros tedricos que indiquen con certeza
las causas de este fendmeno y que por lo tanto pueden ser multiples elementos fluctuantes
los que lo provoquen, como podria ser “razones financieras, familiares y bajos
rendimientos académicos” (Berumen, 2021) parte de su origen estd relacionado
precisamente con la falta de interés o motivacion de los estudiantes en los estudios que
surge a partir de la carencia de estrategias pertinentes por parte de los profesores.

Al respecto, el (Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacién, 2017)
menciona gque para garantizar la permanencia escolar de los estudiantes es necesario que
los docentes generen ambientes de aprendizaje estimulantes ejerciendo una préctica
pedagdgica adecuada y siempre bajo el criterio de una educacion de calidad y de
excelencia. La importancia de que los docentes sean capaces de generar y gestionar
ambientes de aprendizaje recae en qué tan competentes pueden ser para establecer
condiciones de aprendizaje que motiven al alumno y le generen interés para que puedan

adquirir conocimientos de la mejor manera y en la mejor disposicion posible:

“es pertinente sefialar que el cambio en la escuela iniciaria con un “cambio de
mentalidad” que nos permita mirar, leer, sentir, interpretar la realidad con ojos nuevos.
Para mirar de modo diferente es preciso tomar distancia de la cotidianidad y ser
autocriticos de nuestras practicas regulares en el aula y asi repensar nuestros roles y

acciones metodoldgicas y didacticas” (Carrillo M. , 2009).

En el caso especifico de la asignatura de Historia, los alumnos de secundaria han perdido
completamente el intéres en la materia ya que consideran que esta es una de las ciencias
mas aburridas que hay debido a las implicaciones de su tratamiento y estudio que en
ocasiones puede resultar muy dificil ya que se torna tedioso tratar de analizar e interpretar
los acontecimientos que trajeron a la humanidad hasta donde se encuentra el dia de hoy,
sobre todo cuando se exige o se hace uso principalmente de la memorizacion de fechas y
cuando las principales actividades y estrategias propuestas por los profesores son los
resumenes, la exposicion tedrica, la nula participacion de los alumnos en su proceso de
aprendizaje y la adquisicion de conocimientos lineales trasmitidos unicamente de profesor

a alumno sin un proposito en concreto dando como resultado sesiones mondétonas.




Desde tiempos inmemorables, la Historia ha sido una de las disciplinas mas
importantes de las ciencias, a pesar de que es algo inexacto que puede caer en la
subjetividad debido a sus diferentes interpretaciones, le permite al hombre conocer el
pasado, ser testigo de los acontecimientos, hechos y procesos trascendetales por los que
ha pasado la humanidad, con la finalidad de comprender el presente, de comprender el
origen de diversas tradiciones, costumbres, ritos, formas de expresion, formas de vestir,
de actdar, identidad de los pueblos, organizacion politica, econémica y en general el
origen de todas las interacciones sociales que existen en la actualidad, “es un término que
se ha definido de maltiples maneras, pero todas las definiciones coinciden en que se trata
de un tipo de inquisicion o de investigacion sobre hechos acaecidos en el pasado, es el

registro de las acciones realizadas por los hombres” (Jaramillo, 2005).

La Historia se refiere a una interpretacion de la realidad que no solo hace mencion
de nombres, fechas, lugares y datos sino a la relacion que hay entre estos mismos, entre el
pasado y el pasado, entre el pasado y el presente y entre el pasado y el futuro sin
mencionar que; el presente después de todo serd pasado y que el pasado en algun
momento fue presente. Le permite al ser humano reconocer que todo lo que existe hoy en
dia tuvo un antecedente que no solo se remonta al pasado de un solo lugar, sino incluso
tal vez a diferentes regiones que inimaginablemente estaban ligadas de alguna forma. La
Historia esta presente en todas partes, en todas las cosas tanto tangibles como intangibles
y en todos los lugares, asolutamente todo tiene una historia, nada surge de la nada, incluso
el nombre de una persona tiene un origen y un significado; puedes tocar la Historia,

puedes escucharla, puedes verla y sobre todo puedes vivirla.

La Historia no es un hecho como tal, es un proceso de cambio, transformacion o
permanencia de las acciones de la humanidad, pero esta misma no esta sujeta a una sola
realidad, pues depende de con qué ojos quiera verla quien la analise. Existen una gran
variedad de interepretaciones sobre un mismo acontecimiento, bien se dice que la Historia
es de los ganadores, cada sector de la poblacidn tiene una perspectiva diferente de lo que
se Vivio, cada pais puede tener una version diferente, para algunos es blanco, para otros es
negro. La Historia no es estable ni definitiva, mientras mas pasa el tiempo nuevas

aportaciones se pueden afiadir a los acontecimientos que se suponia ya estaban definidos




y un simple descubrimiento puede cambirlo todo. Esta variedad es un elemeto que
enriquece a la Historia, porque asi ya no solamente se trata de revisar y analisar diferentes
fuentes sino incluso, investigar minusiosamente el contexto del autor, su cotidianidad, su

época, su historia.

Los pueblos y comunidades estdn en constante cambio, en constante
tranformacion y movimiento, no es lo mismo un México de ayer a uno de hace 500 afos,
inclusive se pueden observar importantes diferencias en un lapso no tan grande de tiempo,
como por ejemplo antes y después de la pandemia de COVID — 19, tan solo han pasado
poco mas de dos afios desde que comenzo la pandemia y ya se han visto un gran nimero
de cambios y transformaciones en la educacion como puede ser el uso de paginas y
plataformas de internet, incremento del uso de recursos multimedia, clases vistuales en

linea, clases asincronicas a distancia, entre otros.

La importancia de estudiar Historia en la educacion basica recae en la formacién
del pensamiento historico en los estudiantes, con la cual estos pueden analizar las
acciones realizadas por el ser humano en el pasado a través de una mirada reflexiva y
critica, siendo capaces de comprender las nociones histéricas como pueden ser:
cronologia, ubicacién espacio — tiempo, contextualizacion, comprension de la
multicausalidad, cambios, transformaciones y permanencias, relacion pasado — presente y
vinculo entre la politica, economia, sociedad y cultura. Con ello, es posible que el
estudiantado explique la realidad actual a partir de la reconstruccion, analisis y
comprension del pasado. Para (Carrasco, 2014) el pensamiento histérico puede definirse

como.

“el proceso creativo que realizan los historiadores para interpretar las fuentes del
pasado y generar las narrativas historicas. Para su desarrollo se debe tener en
cuenta seis conceptos clave: relevancia historica; fuentes; cambio y continuidad;
causas y consecuencias; perspectiva historica; y la dimension ética de la historia.
Esto implica la posesion de una serie de habilidades que deben desarrollarse en

elaula”

Con dicho propésito es necesario resaltar la complejidad del estudio de la Historia,




ya que se trata de una importante acumulacién de contenidos que requiere de
investigaciones tediosas de diversas fuentes y en ocasiones estudio de campo. Como se ha
mencionado anteriormente, la Historia tiende a confundirse con una simple memorizacién
de fechas, lugares, personajes y acontecimientos, su ensefianza puede volverse

ampliamente repetitiva y aburrida centrada en un método tradicional.

La ensefianza tradicional ha prevalecido durante muchos afios en México y ha sido
uno de los recursos mas usados por los profesores menos interesados en el aprendizaje de
los estudiantes. En este tipo de paradigma de ensefianza tradicionalista “la
fundamentacion es el método y el orden. Toda la atencion se centra sobre el profesor,
quien dirige y ordena el conocimiento y traza el itinerario para sus alumnos”
(Universidad Tecnologica, 2021) es decir, el profesor es el centro del proceso de
ensefianza — aprendizaje y la transmision de conocimientos es el medio, lo cual ha dado
paso a practicas educactivas basadas principalmente en la exposicion del docente en la
que el alumno solo escucha pasivamente la clase y atiende indicaciones. Se rechaza el
autoaprendizaje y con ello todo lo que involucra, se deshace de la exploracion, la

interaccion, el descubrimiento y con ello también la didactica.

Para poder ejercer una practica educativa pertinente que responda a las
necesidades actuales de los estudiantes en Meéxico, es necesario que los docentes
consideren la implementacion de estrategias que estimulen el aprendizaje y que busquen
erradicar el desinterés en la asignatura de Historia; por ello, se hace necesario enriquecer
la informacidn con la que disponen para asi, ampliar sus posibilidades y adentrarlos en la

nueva era de la tecnologia, de la cual, ya son parte los adolescentes actuales.

Asi mismo, este proceso de adquisicién de informacion sobre nuevas estrategias,
requiere de conocer a los actores escolares mas importantes, al alumno, al adolescente, el
cual, durante la secundaria, se encuentra en una etapa de cambio y formacion de
identidad.

La adolescencia varia de acuerdo al desarrollo de cada sujeto y se divide en
temprana, media y tardia, es un periodo de transicion entre la nifiez y la adultez. Segun la

(UNICEF, 2020) la adolescencia es un “periodo de crecimiento que se produce después




de la nifiez y antes de la edad adulta, entre los 10 y 19 afios /.../ es una etapa de
florecimiento, de proyectos, de descubrimiento de si mismos y del entorno” €S una de las
fases de la vida mas fascinantes y quizas mas compleja, es una época en la que los
jévenes asumen nuevas responsabilidades y experimentan una nueva sensacion de
independencia aprendiendo a desarrollar habilidades que les permitan convertirse en
adultos responsables capaces de hacerse cargo de si mismos y conscientes de la realidad

que los rodea.

Asi mismo, la adolescencia también es una etapa de vulnerabilidad debido a la
confusion que les pueden causar a los jovenes los cambios fisicos, cognitivos y
emocionales, los amigos se convierten en un factor muy importante y su influencia puede

ser decisiva en algunos casos, de esta forma la:

“crisis de la adolescencia es escasamente percibida, sin ningun ruido, pero en
otras ocasiones es muy marcada, claramente sefialada como un periodo critico,
como una especie de segundo nacimiento /.../ el adolescente esta mas
preocupado por lo que €l puede aparentar en los ojos de los demas, o sea la

imagen que proyecta, que en cémo él realmente se siente ” (Ives, 2014)

Sin lugar a dudas se debe de tener especial cuidado al trabajar con adolescentes,
son muy perceptibles, fragiles y emocionales, no cualquier cosa les llama la atencion,
sienten una atraccion particular dirigida a las relaciones con sus amigos, imitan conductas
de aquellos a los que aprecian y buscan inconscientemente un modelo a seguir. Es una
ardua tarea la que el profesorado ha de tener para lograr causar interés, generar intriga y
promover la motivacion en el estudiantado sin perder de vista los objetivos de la

ensefianza de la Historia en educacién secundaria.

Por ello, tal como lo menciona (Secretaria de Educacién Publica, 2017) en
Aprendizajes Clave para la Educacion Integral el cual es el programa que rige a la

educacion basica actualmente, la Historia se ensena:

“a partir de estrategias que el profesor plantea a los estudiantes para que

desarrollen su pensamiento historico, con el cual se favorece la comprension del




presente, al considerar las experiencias del pasado, el reconocimiento de que las
sociedades se transforman y que las personas son promotoras de cambios a partir

de la toma de decisiones y la participacion responsable ”

Sin perder de vista los cinco propdsitos que se enumeran el mismo documento, los

cuales se presentan a continuacion en la siguiente tabla:

Tabla 2 Propositos de la ensefianza de la Historia en Educacion Secundaria.

HISTORIA: PROPOSITOS PARA LA EDUCACION SECUNDARIA

NO. | PROPOSITO.

1. Entender la importancia de aprender historia y como se construye el conocimiento

historico.

2. Ubicar en el tiempo y el espacio los principales procesos de la historia de México y

del mundo.

3. Relacionar acontecimientos o procesos del presente con el pasado para comprender
la sociedad a la que pertenece.

4. Comprender causas y consecuencias, cambios y permanencias en los procesos

historicos para argumentar a partir del uso de fuentes.

5. Valorar el patrimonio natural y cultural para reconocer la importancia de su

cuidado y preservacion para las futuras generaciones.

Fuente: Elaboracién propia, informacion obtenida de (Secretaria de Educacion Publica, 2017).

Algunos de estos propositos coinciden con las nociones que deben desarrollarse en
los estudiantes para la formacion de una conciencia o pensamiento historico, la
preparacion de los docentes debe de estar orientada a una ensefianza de calidad y de
excelencia en la que se fomente el uso de estrategias didacticas para disminuir el
desinterés de los estudiantes de secundaria en la Historia. Por consiguiente, a pesar de que

existen una gran variedad de estrategias con las que se puede ensefiar Historia en la




educacién secundaria, en el presente trabajo se propone la utilizacién de los Juegos de

Simulacién. Los Juegos de Simulacion pueden ser una alternativa ya que estos son:

“una estrategia basica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Historia en
la Ensefianza Secundaria ya que su desarrollo nos ofrece auténticos laboratorios
sociales donde podemos reproducir condiciones y situaciones en muchos casos
abstractas y de dificil asimilacion por parte del alumnado y que se dan en el
objeto de estudio [...] una Historia enseiiada y aprendida en laboratorio toma
fuerza por la conciencia de que el trabajo conseguido se construye entre el

docente y el alumnado ” (Blas J. 1., 2015).

De la misma forma, los Juegos de Simulacion permiten al estudiante participar,
interactuar, explorar y descubrir a partir de espacios simulados que simplifican la realidad
y la presentan a manera de juego, estos espacios son llamados laboratorios sociales de
aprendizaje, facilitan los conocimientos a los estudiantes y convierten al docente en un
guia y gestor mas que un expositor de contenidos. Los espacios simulados permiten la
interaccion profesor — alumno y alumno — alumno, lo que enriguece el aprendizaje a partir

de un intercambio de ideas.

En la mayoria de los casos educativos pueden usarse los Juegos de Simulacion, si
hablamos de la asignatura de Matematicas, por ejemplo, los ejercicios dictados por el
profesor son simulaciones en las que el alumno analiza un caso que se acerca a la realidad
y resuelve una problemética que se desglosa de este mismo. En la asignatura de Salud
Integral y Formacion Civica y Etica, también es comdn que se realice la simulacion a
partir del estudio de casos en el que se le presenta una situacion ficticia a los estudiantes y
estos tienen que tomar la mejor decisién posible de acuerdo a sus criterios, conocimientos
previos o0 a lo aprendido durante las sesiones. En la asignatura de Historia existen una
gran variedad de Juegos de Simulacién que pueden utilizarse, un ejemplo de ello son las
dramatizaciones u obras de teatro, en ellas el educando simula un acontecimiento, se
disfraza y elabora una escenografia acorde a ello; el guion de radio para simular un
noticiero o una radionovela; carta a un personaje para simular enviarle un mensaje a un

personaje historico a traves de la expresion escrita, entre otros.




Cabe resaltar que los Juegos de Simulacion estan centrados en el “aprendizaje
sobre el entorno, el fendmeno a estudiar o el sistema simulado /...] El objetivo basico de
una simulacion bien disefiada es desarrollar en el estudiante una comprensién profunda,
flexible e intuitiva del tema o contenido a tratar” (Martin, 2014) por consiguiente se
pueden generar conocimientos en los estudiantes a la par que se disefian actividades de
simulacion mas atractivas que busquen disminuir el desinterés de los alumnos de

secundaria en la Historia.

Con la llegada de la tecnologia a nuestras vidas, la sociedad ha cambiado, se ha
digitalizado y la globalizacion se ha incrementado, todos estan conectados a la red, padres
de familia, profesores y alumnos, sobre todo estos Gltimos. A gran parte de la poblacion le
ha costado trabajo adaptarse a las nuevas formas de comunicacion, a las redes sociales y
es que anterior al afio 2000 no existia nada de eso, para ese afio el internet apenas

comenzaba a popularizarse en los hogares.

Los estudiantes que se encuentran cursando hoy en dia la secundaria nacieron con
la tecnologia bajo el brazo, son adolescentes de entre 11 — 16 afios que nacieron a partir
del afio 2006, les gustan las computadoras, los celulares, navegar en la red, conversar con
sus amigos por medio de redes sociales como Facebook o Twitter, mirar videos en
Youtube, Tiktok o Instagram y sobre todo también les gustan los videojuegos en linea.
Por lo tanto, si se busca llamar la atencion de los adolescentes actuales, es necesario que
el profesor sea consciente de sus necesidades, su contexto y sus intereses, llegando a

considerar el uso de la tecnologia, més en concreto, el uso de los videojuegos en linea.

¢Como pueden utilizarse los videojuegos entonces? Al dia de hoy existe una gran
gama de videojuegos de todo tipo y practicamente sobre cualquier tema, los hay de
disparos, de deportes, de aventura, de estrategia, de musica e incluso videojuegos que
tratan temas de Historia como Call of Dutty o Battlefield. Los videojuegos son también
considerados simulaciones ya que de igual manera surgen de una realidad modificada o
ficticia, simulan diferentes escenarios y épocas y presentan cierta problematica para que

el jugador la resuelva.

Un ejemplo muy claro del potencial que tienen los videojuegos es Minecraft, el




cual es un videojuego de construccion, basado en un sistema de cubos que permite la
creacion de cualquier tipo de figura, en él es posible que el docente gestione espacios de
aprendizaje que simulen un hecho, un lugar, una época o0 una situacion de la Historia,
utilizandose como recurso de los Juegos de Simulacién y disminuyendo el desinterés de
los alumnos de secundaria en la misma.




CAPITULO I. EL MARCO REFERENCIAL.




1.1 La Ensefianza de la Historia

Durante afios, la Historia ha presentado diversos conflictos a la hora de hablar de las
diferentes metodologias con las que cuenta para su ensefianza, diferentes perspectivas,
opiniones y pensamientos giran en torno a la gran interrogante ;Como ensefiar Historia?
Y es que a pesar de que existen una gran variedad de formas de ensefiarla, todo se ve
limitado de acuerdo a las condiciones en las que estas estrategias se desarrollen y a la
reaccion de los sujetos de aprendizaje en los que se quiera aplicar; si son estudiantes de
primaria, secundaria, preparatoria o universidad, si son estudiantes de una escuela rural o
urbana, si aprenden de manera visual, auditiva o kinestésica, condiciones econémicas,
condiciones sociales, condiciones culturales como la religién, ritos, costumbres, valores,
ideologia o tradiciones e incluso, si les gusta o no la Historia y la importancia que le dan a

esta misma.

Es tan complicado hablar de ello porque la respuesta no solo se limita a una sola
variante, no se trata de que los estudiantes simplemente aprendan o no la Historia sino
mas bien de lo que se busca lograr con ellos a partir de la revision, analisis y comprension
de los hechos y procesos historicos, de que desarrollen como actualmente podemos
llamarlo, Competencias Historicas y un Pensamiento Historico, en el que los conceptos
historicos giren a partir de una red interconectada que permita entender el presente a
través del pasado para prever el futuro. Que los alumnos sean capaces de reflexionar
criticamente sobre el pasado, las causas y consecuencias de los hechos, que sepan
identificar qué cambios y transformaciones han ocurrido a lo largo de la vida del ser
humano en la Tierra, cudles han prevalecido y trascendido y cuales simplemente se
quedaron en el olvido; porque finalmente el presente esta conformado a partir del pasado

y su legado.

Suena bastante complicado y lo es, ya que ademas de buscar una estrategia que
logre eso con los estudiantes, los profesores de Historia también deben buscar que sea
interesante, que atraiga la atencion de sus pupilos, que los motive a seguir aprendiendo, a
investigar por su cuenta sobre las diferentes tematicas, algo que sea didéctico,

especialmente en esta asignatura que puede resultar particularmente aburrida para algunos




debido a sus implicaciones en cuanto a su estudio, por ello, se deben considerar ciertos

elementos que terminen de una vez por todas con la Ensefianza Tradicional.

La Ensefianza Tradicional ha sido siempre el camino mas facil, exposicion del
profesor sin participacion de los alumnos, aburridos resimenes, memorizacion de fechas,
personajes y lugares, teoria tediosa, son algunos ejemplos de este tipo de practicas que se

pueden observar desgraciadamente muy a menudo dentro de las aulas de clase.

Entonces ¢(Como se puede solucionar esta problematica sin que los alumnos se
aburran al hablar de la Historia? Si se revisan las diferentes metodologias de la
ensefianza de la Historia y su didactica, se pueden observar algunas que se han ido
modificando a lo largo de los afios, adaptandose a las condiciones actuales y
respondiendo a nuevas necesidades; de esta forma, manteniéndose vigentes y efectivas

como podria ser en el caso de los Juegos de Simulacion.

Los procesos de ensefianza — aprendizaje han tenido sin lugar a dudas una serie de
cambios y variantes que han buscado la transformacion educativa a partir de las diferentes
necesidades sociales de las diferentes épocas y los diferentes lugares a lo largo de los
afios. Con el paso del tiempo las exigencias han cambiado, las demandas han fluctuado,
las caracteristicas de la sociedad se han diversificado y, por consiguiente, la educacién ha
evolucionado. Asi mismo, es importante mencionar que el concepto de Historia ha pasado
por diferentes significaciones, pues no es la misma percepcion sobre ella la que se tenia

hace 2000 afios a la que se tiene el dia de hoy, ni lo que se busca logar con su ensefianza.

La Didéactica de la Historia no siempre fue como la conocemos hoy en dia, no
siempre tuvo el mismo objetivo ni tampoco se consideraban los mismos elementos que

actualmente se toman en cuenta de acuerdo a la variedad de autores que hablan sobre ello.

Tal como menciona (Blas J. 1., 2015) “los primeros estudios acerca del
aprendizaje de la Historia tendieron a concebirla como un cuerpo de conocimientos a ser
transmitido, sin tener en cuenta el pensamiento del alumnado, ni sus habilidades para la
resolucion de problemas” hasta antes de los estudios de Piaget en el siglo XX sobre el

aprendizaje, no se tenian en cuenta ningun tipo de caracteristicas que pudieran tener




influencia en los estudiantes a la hora de recibir conocimientos, se creia que los
conocimientos eran planos y lineales y no se tomaban en cuenta los cambios fisicos,

mentales ni mucho menos neuronales.

En el caso especifico de la Historia, su ensefianza tenia como objetivo el
culturalismo en los individuos, refiriéndose a este como una cualidad de culto en la que se
le daba mayor énfasis a los acontecimientos a manera de datos rigidos y directos para
enriquecer las nociones y tener una perspectiva mas amplia del mundo o, un horizonte
cultural con menores grietas. De esta forma, los aprendizajes debian ser transmitidos
estrictamente de profesor a alumno, los conocimientos que transmitian los docentes eran
verdades absolutas que representaban la informacion que habia pasado de generacion en
generacion, nadie podia cuestionarlos ni mucho menos refutarlos, y, quien lo hacia, era
acreedor de un castigo, nadie sabe mas que el profesor, él lo sabe todo, él nunca se
equivoca, los estudiantes no saben nada, el profesor no puede aprender del alumno, él esta

mucho mas preparado, y, por tanto, todos estos deben de aprender de él.

El proceso educativo era visto desde un punto de vista méas conceptual que estaba
marcado principalmente por la instruccion, los profesores veian a la ensefianza como
meramente un acto de instruir a los alumnos y no como un medio de desarrollo de
aprendizajes y uso de herramientas para enfrentar criticamente al mundo (Gonzélez I. L.,
2020).

Asi mismo, los aprendizajes que los estudiantes obtenian, estaban completamente
cimentados en la memorizacion de fechas, que, en ocasiones causaban confusiones entre
el pasado y el presente debido a la falta de vinculacion que este método suponia, por
supuesto también existia una completa indiferencia y falta de relacion entre los
aprendizajes que el profesor planteaba y la realidad del contexto de los estudiantes, el
curriculum era totalmente inflexible y marcado fuertemente por el autoritarismo. Para
estas fechas aun no existian los numerosos tedricos que definian a la Historia y su
tratamiento, puesto que las principales corrientes historiograficas comenzaron su partida a
finales del siglo XIX, pero eso no quiere decir que hasta ese momento no existia la

Historia.




1.2 La Ensefianza y la Historia en la Antigiiedad

Etimoldgicamente la palabra en espafiol Historia proviene del latin “historia” que, a su
vez, toma la palabra del griego “ictopia” término que significa: conocimiento adquirido
mediante investigacion o relato, este mismo incluye el verbo “investigar, examinar,
cuestionar o relatar” y el sustantivo de “hombre sabio, juez, evaluador o conocedor” con
lo que en una traduccién literal, la Historia se puede definir como el conocimiento
mediante el interrogatorio y examinacion en la construccion de un relato en el que una o

varias personas eruditas con juicio critico fueron testigos (Coelho, 2022).

Si nos remontamos a la Antigua Grecia, 420 a.C. fue Herddoto el primer, o al
menos, el mas reconocido, pensador que empezd a considerar la importancia de guardar
testimonios para el devenir y el primero en utilizar el término de Historia anteriormente

descrito.

A pesar de que la Historia no estaba consolidada como ciencia ni mucho menos,
Cicerén nombré a Herdédoto padre de la Historia debido a los relatos que este plasmé en
su magna obra que posteriormente se dividiria en nueve libros con el nombre de
“Historias” que, narraba diversos acontecimientos importantes, en su mayoria guerras, a
través de metaforas y poesias que en la actualidad sirven para descifrar su época y las
etapas que surgieron posteriormente en la Europa occidental; sin mencionar que, su
trabajo, ayudd al desarrollo de interpretacion de textos que hoy conocemos como

Hermenéutica (Burgos, 2007).

Herddoto dedicé su vida a viajar por Grecia y el Mediterrdneo con un proposito,
investigar las guerras entre los griegos y los persas, llamadas también Guerras Médicas, a
partir del cuestionamiento directo a los pueblerinos de las distintas regiones en donde
ocurrieron estos hechos, es decir, en la actualidad podemos decir que realizd diversas

investigaciones de campo con la finalidad de descifrar los acontecimientos:

“Herodoto emplaza el estudio de las evidentes diferencias asi como de las
inadvertidas similitudes, influencias e intercambios transculturales entre pueblos

y civilizaciones del antiguo Mundo Mediterraneo, a través de unidades de anélisis




que regulaban las comparaciones, justo en la época de la emergencia de la

historia como indagacion ” (Gordillo, 2017)

Herddoto no solo plasmaba lo que escuchaba de los aldeanos si no que, con las
distintas versiones de lo ocurrido, podia hacer comparaciones entre las diferentes
comunidades y dar asi, un sentido mas amplio y critico de los acontecimientos que
investigaba, sin mencionar su imparcialidad en la narracion de los hechos, pues desde un
principio él aclaraba que su intencién era “narrar las notables y singulares empresas
realizadas, respectivamente, por griegos y barbaros” (Campillo, 2016) discerniendo del

favoritismo hacia alguna de las dos partes.

Otro de los personajes mas importantes en la significacion de la Historia durante
esta misma época fue Tucidides, un politico ateniense considerado por muchos un
prodigio de la narracién, destacable por su obra “Historia de la Guerra del Peloponeso” en
la cual narra la guerra entre Esparta y Atenas. Tucidides es ademéas considerado el padre
de la Historiografia cientifica, debido a su singular metodologia que lo diferenciaba
enormemente de Herddoto, las dos obras tienen una diferencia de aproximadamente 20
afios, siendo primero la de Herddoto y después la de este pensador, pero a pesar de la casi
insignificante cantidad de tiempo entre una y otra, la mentalidad de Tucidides acerca de la
Historia difiere mucho a la del Padre de la Historia, tanto asi que incluso su obra se

manifiesta como una anti tesis a la Historia planteada por Herédoto.

Como se menciond anteriormente, la obra y el concepto de Historia de Herddoto
fue concebida a partir de los testimonios y relatos de los diferentes lugarefios de las
diferentes regiones del Mediterraneo, pero para Tucidides esto no podia ser, ya que para
él solamente podia ser Historia aquella que era observada directamente por la persona que
lo escribia, 0 en todo caso, la recreacion de lo que los testigos pudieron decir acerca del
acontecimiento haciendo asi una conjuncion y llegando a una aproximacion de los hechos
mas cercana a la realidad. Para él no puede existir una Historia creada solamente a partir
de los relatos de las personas, sino que estas mismas narraciones debian ser probadas y
permanecer ante cualquier intento de refutacion, se deshace de la intervencion divina, de
la fantasia y de cualquier anécdota irreal no comprobada, obteniendo una Historia

verdadera y proxima a la realidad:




“En cuanto al relato de los acontecimientos de la guerra, para escribirlo no me
he creido obligado a fiarme ni de los datos del primer llegado ni de mis
conjeturas personales; hablo Unicamente como testigo ocular o después de haber
hecho una critica lo méas cuidadosa y completa posible de mis informaciones. La
investigaciéon ha sido ardua, ya que los testigos de cada hecho presentan
versiones que varian segun su simpatia respecto de unos y otros, y segun su

memoria” (Rodriguez, 2013)

Asi de esta forma, fue como entonces se concibidé de dos formas a la Historia,
indistintamente si era a partir de relatos comprobados o no. Indudablemente fue una
época que estuvo notablemente marcada por los relatos orales y escritos, los mitos y
leyendas pues durante un centenar de afios todas estas historias narraban hechos épicos de
la creacién del universo, del hombre o de las cosas, que pudieron o no haber ocurrido
pero que se tomaban de manera seria, esto es observable tanto en Asia como en Europa

antigua, asi como en Ameérica Prehispanica.

Ejemplo de ello se encuentra el Popol VVuh, el cual es la historia de la creacion del
universo segun los mayas, en la que se narra que el hombre surgié a partir del maiz
(Recinos, 1986) En Japdn se narra la historia de las Divinidades Celestiales Especiales en
las que dos dioses jovenes, de hecho los mas jovenes entre los 7 que habia, Izanagi e
Izanami se encargaron de crear una pequefia isla en donde iniciaria la vida humana a

partir de su procreacion (Bravo, 2022).

Por otra parte, también existen otro tipo de narraciones o mitos que hablan sobre
acontecimientos como es el caso de la Odisea, la Iliada, o la Teogonia de la Antigua
Grecia, que, posteriormente se integraron a géneros literarios como el cuento épico o el

género dramatico.

Como se puede observar hasta este momento no existia una ensefianza como tal de
la Historia, sino que esta solo era transmitida de persona a persona a través de los mitos y
leyendas, relatos narrados o escritos, esto solo con el fin de comunicar un hecho pasado a
diferentes generaciones o con la finalidad de dar una ensefianza de vida. Sin embargo, a

pesar de que no existia aun la didactica de la Historia, si que habia diferentes tipos de




educacidn. Para entender el tipo de educacién durante la antigliedad, es necesario destacar

que estaba firmemente relacionada con la religion y la guerra.

Una de las Civilizaciones mas antiguas que surgieron en el mundo fue la cultura
egipcia que surge aproximadamente en el afio 6,000 a.C. que ademas fue una de las que
tuvo mayor influencia en Occidente, para ser méas especifico, fue una de las culturas que

mas influencia tuvo en Greciay Roma.

Diversas investigaciones indican que la educacion en el Antiguo Egipto se dividia
posiblemente en dos tipos, la impartida a sacerdotes y la que se centraba en el aprendizaje
artesanal, aunque, por otra parte, también existia la educacion dirigida las grandes élites y
la educacion moral que era impartida de padre a hijo. En estas escuelas se ensefiaban
principalmente la agricultura, la escritura, las matematicas y la astronomia. En ese
entones la escritura no estaba generalizada por lo que era muy comin que gran parte de la
poblacion no supiera ni leer ni escribir, asi, la GUnica forma de ensefianza era través de

refranes, relatos miticos o leyendas, por medio de la tradicion oral (Salas, 2012).

En la China Antigua 3,000 a.C. la educacién se basaba principalmente en tres
rubros: la formacion moral, formacion intelectual y la formacion en la guerra; la primera
de estas se ensefiaba a través de la musica, ya que esta otorgaba paz interior y serenidad, y
también con las ceremonias pues con ellas el hombre podia regular su conducta exterior.
La formacién intelectual era una culturalidad en la que se ensefiaban Matematicas y
Escritura. Y finalmente, la formacion en la guerra consistia practicamente en el
aprendizaje en cuanto al uso de carros de guerra, tiro con arco y demas herramientas
bélicas (Cao, 2019).

Si se habla de la América Prehispanica 1,500 a.C. se puede destacar el sistema
educativo en la civilizacion Mexica o Azteca 100 d.C. la cual se basaba en dos tipos de
escuela, el Calmécac y el Telpochcalli, al primero asistian Gnicamente los nifios
pertenecientes a la nobleza o con padres pertenecientes a las grandes élites, mientras que,
al segundo iban los nifios que formaban parte del resto de la sociedad. A pesar de esta
marcada diferencia, en ambas escuelas se ensefiaba lo mismo, se les preparaba para la

vida adulta, barrian, traian materiales, sacaban lefia y se les ensefiaba el uso de armas




bélicas, asi como la disciplina; la Unica diferencia entre el Calmécac y el Telpochcalli era

la rigidez con las que se les ensefiaba en cada una (INFOBAE, 2021).

1.3 La Ensefianza y la Historia en la Edad Media

En la Edad Media, el cristianismo marco profundamente a la época, de manera que la
Historia tomé un rumbo mas religioso, Dios se coloca en el centro de todo, y, la Historia,
no es la excepcion. Para ejemplo de ello se pueden revisar los textos de Eusebio de
Cesérea que datan del afio 296 y que hacen énfasis en la Historia de la Iglesia como punto

central y motor de la Historia de la humanidad.

La obra de Eusebio consta de 10 libros en su version final y en ella habla acerca
de la Historia de la Iglesia, pero no desde el punto de vista del Clero como tal sino desde
la ideologia eclesiastica a partir de los obispos de las principales Iglesias. De esta forma
se unié y se relaciond la Historiografia con Dios, se engloba el poder divino y el
cristianismo como un elemento clave en la Historia, la Historia estudia las acciones del
hombre en el pasado, Dios esta detras de las acciones del hombre y por tanto Dios se
encuentra en el centro de la Historia. La forma de Eusebio de contar la Historia “senté las
bases para la historiografia cristiana, puesto que al redactar los canones cronoldgicos,

creo una forma meramente cristiana de periodizar la historia humana” (Aparicio, 2013).

A pesar de que Cesarea es considerado el padre de la Historia de la Iglesia, el
maximo pensador del cristianismo fue en realidad San Agustin de Hipona, quien concebia
la Historia como una serie de eventos y hechos sucesivos que tenian un inicio, un
desarrollo y un final (Reinares, 2004); a diferencia de los griegos que la percibian como

un ciclo que se regeneraba en el tiempo y que ocurria incontables veces.

San Agustin de Hipona supone un hito en la Historia cristiana, su ideologia finco
la unién entre la fe y la razon que no necesariamente deben ser opuestos y que mas bien
son complementarios para la comprension de Dios y del Hombre, para él la fe y el

razonamiento no pueden existir el uno sin el otro, sin la razén no puede haber fe y




viceversa. Para él la Historia tiene un inicio con la Creacion, luego la llegada de Adéan 'y
Eva a la Tierra, después el Pecado Original, la Revelacion, la Encarnacion de Dios y

finalmente las épocas del ser humano (Santibafiez, 2017).

La educacion de la era media estaba basada principalmente en el aprendizaje de la
palabra de Dios, de los valores, la moral y la fe cristiana que a su vez incrementaba los
seguidores del cristianismo y mantenia en devocion a sus creyentes. Por consiguiente, era
de esperarse que la educacion estuviera a cargo de la Iglesia, uno de los métodos de
ensefianza mas utilizados fue la memorizacion, con lo cual los estudiantes debian leer y
leer y leer en repetidas ocasiones hasta que pudieran recitar a la perfeccién lo que los
libros sagrados decian, también se utilizaban canticos repetitivos. A partir de la
concepcién de que todo hombre es hijo de Dios, la Iglesia se dio a la tarea de educar y

evangelizar a todos los hombres, fueran ricos o pobres.

En esta misma época, siglo XII uno de los principales autores que definié cémo
debia realizarse la ensefianza de la Historia fue Hugo de San Victor, quien sostenia que
debia hacerse a partir de la memorizacion o como él le llamaba el Arte de la Memoria, en
el que argumentaba que podian usarse imagenes visuales de la memoria para recordar

hechos, lugares y personajes histéricos (Villalaz, 2011).

Para el siglo XVI el Renacimiento en el que el Hombre pasé a ser el centro de
todo y no Dios como se creia anteriormente, tuvo su auge, las ideologias se transformaron
y se dio una revolucion tanto social como econdmica, politica y cultural. La imprenta
trajo consigo diversos beneficios para la poblacion europea debido a que puso a
disposicién de la poblacion una gran cantidad de libros y productos escritos sobre
diferentes temas, entre ellos libros de ciencias, astronomia, matematicas y también
novelas, asi “el lector humanista desarroll6 nuevos habitos intelectuales de trabajo en los
que la autoridad, el conocimiento y la escritura se relacionaban y abordaban de un modo

distinto a la tradicion medieval escolastica” (Ginestet, 2016).

Como resultado de esto, Michel de Montaigne inicié una critica muy dura en la
cual reprobaba firmemente la educacion de aquel entonces pues él argumentaba que en la

ensefianza no podia abusarse de la memoria y debia llevarse a cabo a partir de los




cuestionamientos que el alumno podia hacerse acerca de los acontecimientos,

involucrando asi sus causas y sus consecuencias:

“El alumno debe opinar, participar y juzgar sobre lo que se le ensefia y debe ser
capaz de elegir y llegar a conclusiones por si mismo. Pero siempre bajo la atenta
mirada y direccién de su ayo, aunque éste debe cuidar de no alojar nada en la
cabeza del nifio por su mera autoridad y crédito ” (Delgado, 2005).

Para Montaigne la educacion es un proceso muy complejo en el que el estudiante
no solo trata de memorizar lo que dicen los textos de los libros o de escuchar lo que los
profesores dicen en los monasterios, sino mas bien de razonar a partir de su participacion,
todos aquellos conocimientos que reciba. Educar no solo es adquirir conocimientos sino
mas bien tomar decisiones, aprender a vivir, aprender a convivir y aprender a ser
auténomo. Su critica en contra de la educaciéon del momento iba dirigida sobre todo a
aquellas instituciones y profesores que practicamente ensefiaban bajo la erudicién, él
destacaba que no se puede saturar a los estudiantes de tanta informacion esperando que la

digieran sin mas y no se puede ensefiar bajo métodos repetitivos.

Por otra parte, en México se puede destacar el inicio de una nueva era después de
la caida de Tenochtitlan el 13 de agosto de 1521, dando origen a la colonia. La prioridad
para los espafioles llegados en 1524 era, apenas llegar a Nueva Espafia convertir a los
indigenas a la religion cristiana, encomendandolos a los encomenderos y &rdenes
religiosas. La primera orden religiosa en arribar fueron los Franciscanos seguidos de los
Dominicos en 1526 y los Agustinos en 1533. Su propdésito era evangelizar a los
aborigenes, por lo que se establecieron en las distintas comunidades. Pronto los
Monasterios abrieron sus puertas para impartir el catecismo, el método era la ayuda
mutua y la repeticion de textos, el idioma y la cosmovision fue sin dudas dos de los
problemas mas importantes que hubo para la ensefianza puesto que los indigenas no
hablaban espafiol, asi, se tuvieron que adecuar los libros para que pudieran entenderlos,

aunque poco tiempo después aprendieron espafiol.

Los primeros afios fueron los mas dificiles para la evangelizacion, para cuando

llegaron los Agustinos, la sociedad, ya se encontraba en su mayoria a la luz de Dios. En




1533 se construy6 el Colegio de Santa Cruz, en Tlatelolco, el primero de estudios
superiores para indios nobles, centrado en las Humanidades y la Filosofia. Otro suceso
importante de la época de la colonia en Nueva Espafia, en cuanto a educacion refiere, es
la fundacién de la Pontificia Universidad de México en 1551, precursora de la actual
Universidad Nacional Autonoma de México la cual se caracterizd por “la defensa de sus
privilegios como corporacion y por la facultad de otorgar titulos académicos” (Aizpuru,
2007).

Aunque la percepcion de la Historia cambid y evoluciond en estas dos grandes
etapas de la Humanidad; Edad Antigua y Edad Media, su didactica y su ensefianza no
eran muy diferentes, ademas de todo lo anteriormente mencionado, haciendo énfasis en el
culturalismo que se pretendia lograr con su transmision, se puede resaltar que, en su
mayoria, Unicamente las clases altas podian acceder a este tipo de conocimientos.
Aquellos pertenecientes a las clases sociales que se encontraban en la cuspide del poder
adquisitivo, aquellos miembros de elite o en su caso la Milicia, debian mantenerse cultos,
por ello el acceso a las primeras escuelas estuvo en ocasiones restringido para los pobres

y esclavos.

1.4 La Ensefianza y la Historia en la Edad Moderna

En el afio 1629 aparecio por primera vez la palabra “Didéactica” ligada a la ensefianza, de
la mano de Wolfgang Ratked, educador aleman considerado como el precursor del
Realismo Pedagogico en el cual se buscaba la formacion del conocimiento del mundo
exterior a partir de la experiencia de los individuos a traves de la deduccion y la
induccidn. Sin embargo, fue Juan Amos Comenio quien desarroll6 con mas precision el
significado de este concepto y el de la Didactica, razén por la cual es considerado padre

de este tipo de ensefianza.

Comenio definio a la Didactica como el Arte de ensefar, a través de su obra
publicada en 1640 “La Didactica Magna”, en esta misma sostuvo que se le debia ensefiar

todo a todos, independientemente de la clase social a la que pertenecieran los individuos,




fueran ricos o pobres, de familia adinerada o trabajadora, sea cual fuese su condicion.

Asimismo, y al igual que algunos de sus antecesores, Comenio hace una critica a
la ensefianza de su tiempo en la cual hace mencion de los modos memoristicos y
autoritarios “No hay que guiar con voces, carcel o azotes a la criatura racional, sino con
la razon” (Comenio, 1998) argumenta que es necesario que los aprendices desarrollen sus
sentidos, que sean perseverantes y que gusten del conocimiento mientras que el educador
debe de estimularlo para que logre lo anterior sin castigos ni golpes sino mas bien de una

manera armonica y logica.

Comenio va mas alla de lo anteriormente visto estableciendo lo que se le llamaria
posteriormente Transposicion Didactica, él aseguraba que todos los conocimientos que el
profesor debia dar a sus alumnos debian ser a acordes a la edad, caracteristicas y
capacidades de estos mismos, es decir, el profesor debia pasar del lenguaje cientifico y
técnico, en ocasiones soso, a algo simplificado que el educando pueda comprender, de la
misma manera, todas aquellas actividades que realicen deben ser por interés y no
Unicamente por obligacion, por lo que implicitamente se entiende que el docente entonces
debe de establecer las condiciones para que los alumnos se interesen en la clase (Lora,
2001).

La importancia de la educacion segin Comenio, recae en que esta es para toda la
vida, lo que se aprende en la escuela es una educacion de vida que regulara las
condiciones de vida de las personas, por lo tanto, ser un buen estudiante mejora la calidad
de vida pues propicia la autonomia y la responsabilidad, el conocimiento se adquiere a

través del desarrollo de habilidades por medio de las actividades realizadas en la escuela.

Al mismo tiempo que Comenio define la Didactica, también hace referencia de
cuatro etapas en las que se divide el periodo de instruccién del ser humano, siendo como

se muestra en el siguiente cuadro:




Tabla 3 Etapas de Instruccion del ser humano segin Comenio.

ETAPAS

DEFINICION.

La Infancia.

Es la primera etapa de vida, en esta el sujeto se
reconoce a si mismo y a los demas, llegando a
entender las relaciones entre estos y el tiempo
y el espacio, es decir la hora, los dias, las
semanas, los meses, los lugares, etc. Esta
relacionado con el aprendizaje de la Historia y

la Geografia.

La Puericia.

Es la segunda etapa de vida, forma parte de la
nifiez, pero estd marcada por el aprendizaje en
las escuelas publicas, en las que estas, deben
generar aprendizajes de vida en todos los nifios

y nifas.

La Adolescencia.

En esta etapa se indica que la Escuela debe
cubrir lo que él llama La Enciclopedia de las
Artes, en la que se deben de impartir clases de
Gramatica,  Fisica, Matematica,  Etica,

Dialéctica y Retdrica en ese orden.

La Juventud.

Es la Gltima etapa de la ensefianza, esta regida
por la Academia y en ella se menciona que se

deben impartir conocimientos universales.

Fuente: Elaboracion propia, informacién obtenida de (Delgado, 2005).

A pesar de que Comenio establecio diversas pautas para la ensefianza, dando

recomendaciones y hablando acerca de las etapas de instruccion; que, por supuesto

estaban adelantadas a su época, su pensamiento acerca de la ensefianza de la Historia era

sumamente anticuado, €l sostenia que la Gnica Historia digna de aprenderse era la Historia

Sagrada, haciendo alusion a la Historia Cristiana de la Edad Media, con esta ideologia, no

incluyd ninguna clase de instruccion sobre la Historia, pues para €l no tiene la suficiente

importancia como para incluirla en las diferentes etapas que describi6. Sin embargo,




aunque Comenio no haya incluido a la Historia o la haya descrito como una clase
esencial, como se puede notar, si hablo sobre ensefiarla en la primera etapa de instruccion
en la que el sujeto debe reconocer el tiempo y el espacio que habita, por otra parte,
también hace hincapié en que se debe abordar de manera breve en las otras seis clases que

la escuela debe impartir.

1.5 La Ensefianza y la Historia en la Contemporaneidad

Después, en el siglo XVIII, comenzo la llustracién y el enfoque de la Historia cambid
procediendo de la ruptura de la economia, la politica y la sociedad, de la Iglesia y
fundamentandose bajo la filosofia de iluminar la ignorancia con las luces de la ciencia y
la razon (Mayos, 2007). Con ello, se consolidaron varias de las Ciencias que conocemos

en la actualidad, incluyendo a la Historia.

La produccion historiogréfica se vio sumamente influenciada por las ideas de la
llustracion; se caracterizd principalmente por analizar, razonar y criticar los hechos
acontecidos, buscar la verdad, su sentido y también por intentar establecer los pasos y
elementos necesarios para realizar una investigacion histérica, que posteriormente
fundamentaron la metodologia de la Historia y la convirti6 en una disciplina cientifica y
rama de las Ciencias Sociales (Gomez B. N., 2009).

Por consiguiente, no solo se le dio el nombre de ciencia a la Historia, sino que
ademas se distinguiod de la Filosofia y la Teologia pues hasta el momento, su rigurosidad
no estaba marcada ni delimitada y por tanto la metodologia tampoco estaba fijada. Su
subjetividad caia en el terreno de lo no comprobado, la fantasia, la imaginacion y lo

invisible, tal y como reprochaba Tucidides en su momento alla por la Antigua Grecia.

Bajo estas concepciones, la percepcion de la Historia tom6 otro rumbo, diversos
pensadores comenzaron a cuestionarse sobre su verdadera epistemologia, su verdadera
naturaleza y razon de ser, se buscé consolidar una Historia méas veraz, méas contundente,

fundamentada en el analisis e interpretacion de fuentes documentales a través de la




investigacion y se delimité que la Historia solo podian ser los actos realizados por el
hombre y que no tenia que ser precisamente inmediata sino también podia datar de miles

de afios atras. Asi mismo, se especificaron las pautas sobre el papel del historiador:

“el papel del historiador era fundamental en la escritura de la historia, puesto
que es éste quien debe estar preparado para lidiar con ideas oscuras y buscar en
éstas el sentido de la historia, porque todo tiene sentido en el devenir humano. El
hombre sabe que existe un hilo conductor y el historiador no puede comprender lo
que le es contemporaneo, pero con la distancia que hay con el pasado se torna
comprensible -el hilo conductor-, con la distancia temporal las ideas se vuelven
mas nitidas. La historia adquiere sentido con el paso del tiempo puesto que el
hombre no es capaz de comprender su presente y futuro inmediato.” (Gomez B.
N., 2009).

Asi, ya no solamente se hablaba de una Historia en secuencia irrefutable, sino de
la interpretacion de textos en la cual se reconocia que esta ciencia solamente podia ser
valida si se cimentaba en fuentes documentales, arqueologia, monumentos
trascendentales, costumbres, tradiciones, entre otros; a la vez que enfatizaba el hecho de
que estas pudieron ser modificadas o0 manipuladas a través de los afios, ademas, rescataba
el papel del historiador como interprete y expositor de los hallazgos de los hechos

historicos.

A través de una comparacion entre el concepto de Historia en sus origenes y el
concepto actual, se puede decir que justo durante este periodo se da el punto de quiebre
entre la Historia que describié Herddoto y que escribié en su obra constituida por los
relatos de los pueblos del Mediterraneo, al nuevo sentido que se le da, en el que
solamente puede ser Historia aquellos hechos y acontecimientos veridicos comprobados

cientificamente.

Con respecto a la llustracion, no se puede hablar de esta época sin mencionar a
uno de sus mas grandes iniciadores, Jean — Jacques Rousseau, quien tenia una peculiar
forma de ver a la educacion, su ideologia pedagdgica se sustentaba en la “consideracion

de la infancia como etapa sustancial y crucial para el posterior desarrollo /... Cada




etapa de la vida tiene su propia perfeccion y madurez” menciona que cuando el ser
humano nace, nace sin saber nada, ignorante, débil y dependiente, si su madre no le da de
comer, muere, si hace frio y su madre no le da cobijo, muere, nace dependiente y a
medida que va creciendo va aprendiendo, se va educando, va evolucionando. Rousseau
también destaca que la educacion va por etapas que siguen un orden y una continuidad,
esta continuidad no puede romperse ni reprimirse, es un aprendizaje dependiente, pero a

su vez auténomo pues al final el nifio aprende a su ritmo.

Al mismo tiempo, Rousseau afiade mas factores necesarios para realizar una buena
ensefianza, como se podia observar en un tiempo atras al que se estd mencionando, la
educacion solia llevarse a cabo a través de la memoria y buscaba el culturalismo y
erudicion, con lo cual, se saturaba de contenidos a los estudiantes, era un leer y leer hasta
repetir literalmente lo que dicen los libros, pero para él, lo que debia ensefiarse a los

alumnos era mas bien el gusto por aprender los contenidos, que, los contenidos tal cual.

“Rousseau sistematizd la ensefianza de acuerdo con las capacidades del
estudiante, en vez de hacerlo basado en la complejidad de las areas de
conocimiento, como acostumbraba ordenar la tradicion, desde la gramatica hasta
la filosofia” (Salas, 2012).

La pedagogia de Rousseau, dio un gran salto al enfatizar la importancia de
considerar las caracteristicas de los estudiantes, sus habilidades, sus capacidades y sus
intereses, asi ya no solo hablaba de una educacion desvinculada a los estudiantes sino

contextualizada.

Por otra parte, para Giambattista Vico, uno de los principales filésofos de la
época, la educacion era un pilar en las civilizaciones, la necesidad de los hombres por el
conocimiento representaba una de las pequefas lineas que los separa y diferenciaba de las
bestias 0 los animales. Para él era imposible hablar de la Historia de la Humanidad sin
mencionar a la educacion pues en ella es posible observar tradiciones, cultura y rituales;
mencionaba que la educacion aparece desde el principio de los tiempos y que es un
proceso. Otra de sus aportaciones fue el énfasis en el desarrollo de la imaginacion, la

creatividad, la fantasia, el juego y el razonamiento (Espinosa, 2000).




Una vez que se resignifico el concepto de Historia y que esta se estableciera como
ciencia; la educacion se expandio, ya no se limitaba Unicamente para las clases sociales
altas ni tampoco exclusivamente para la Burguesia recién nombrada, ahora el proletariado
podia acceder a esta, las clases sociales bajas podian educarse en instituciones. Las
diversas revoluciones y cambios politicos condujeron al liberalismo lo que trajo consigo
una descentralizacion de la Historia que solo era vista particularmente desde la economia
y la politica y, con esto se busco darle un enfoque méas social tomando como nucleo a la

poblacién.

A mediados del siglo XIX el Positivismo buscd dotar de técnica a la Historia, su
principal representante fue Augustus Comte quien dividié a la Historia “por etapas que
van de la barbarie hacia el desarrollo; donde cada una es mejor que la anterior; y
concibe el tiempo unilinealmente y no reconoce retrocesos” (Universidad Nacional
Autonoma de Meéxico, 2017) por otra parte, también establecia estrictamente que los
historiadores debian reunir fuentes, describirlas y posteriormente clasificarlas descartando
aquellas que para su percepcion y su investigacion, no eran de utilidad. Asi daba inicio

una época importante en el desarrollo de las corrientes Historiograficas contemporaneas.

Las investigaciones de Piaget a inicios del siglo XX aluden a un desarrollo mental,
madurez neuronal, experiencia fisica, interaccion social y afectividad de los individuos
que da origen al aprendizaje, argumentando que este solo es posible a partir de dichos
factores siempre y cuando se lleven a cabo en condiciones dptimas. Para él, el aprendizaje
se debia construir en sociedad y de manera activa, contrario a los planteamientos que se
habian realizado con anterioridad en el que se hablaba de una educacion en la que los
estudiantes participaban de manera pasiva recibiendo conocimientos exclusivamente a
través del profesor; de esta forma él aseguraba que el estudiante generaba sus propios
conocimientos, pero no solo eso, sino que este también podia contribuir al aprendizaje de

los demas e incluso del profesor (Arocho, 1999).

En cuanto a la didactica de la Historia, Piaget sugeria que el pensamiento del
sujeto de aprendizaje, sobre la Historia, experimenta cambios de acuerdo a como la
conocen y como la practican, los cambios ocurren de manera social y estan expuestos a

un continuo desarrollo siempre que el sujeto esté en disposicién de “oir historias, ver y




crear arte, investigar fuentes primarias, desarrollar investigaciones, reflexionar,
establecer comparaciones o realizar juegos de rol” (Albert, 2016). Con lo cual el
profesor debia garantizar y hacer lo necesario para que el estudiante no se cerrara, es
decir, estimular al alumno para que pudiera recibir conocimientos, compartirlos y generar

nuevos aprendizajes.

Después de la Primera Guerra Mundial la Historiografia se centrd en estudiar los
movimientos sociales de la época y comenz6 un debate tedrico entre el Positivismo y la
Hermenéutica en el que se disputaba si la Historia debia enfatizar en el factor causa-

efecto o en la interpretacion de textos.

A partir de la Segunda Guerra Mundial, se buscé ensefiar la Historia con el
propésito de formar ciudadanos civicos que fueran conscientes de las consecuencias
horribles de los sangrientos enfrentamientos y que fueran capaces de reflexionar sobre el
futuro. La Historiografia se desarrollé bajo las ideas de la Nueva Historia Econémica que
proponia una Historia total en el que se estudiara a las sociedades a través del estudio de

las mentalidades en relacién a la Geografia y la Antropologia.

En los Gltimos afios ha habido una gran cantidad de avances en la Didactica de la
Historia, sobre todo desde la perspectiva Psicopedagdgica que surge como resultado de la
integracion disciplinar de la psicologia y la pedagogia, en la cual, se hace énfasis en los
procesos formativos de aprendizaje en los que el ser humano adquiere un caracter
complejo por recibir maltiples influencias provenientes no solo de las instituciones

escolares, sino también de la familia, la comunidad y el contexto (Ortiz E. , 2013).

1.6 Las Competencias Historicas

En los afios 80’s en Inglaterra se agregd un nuevo concepto a la educacidn, las
Competencias, las cuales surgieron con la necesidad de afianzar el sistema educativo y las
capacidades laborales y productivas con el propoésito de incrementar la capacitacion para

la mano de obra requerida en aquel pais y que tiene mucho que ver con “la capacidad




para hacer algo, saber cémo, por qué y para qué se hace, de tal manera que sea
transferible” (Cazares Aponte, 2007) dicho con otras palabras; que ademas de que el

individuo sepa hacerlo, también sepa ensefiarlo.

Asi, fueron muy importantes los impulsos derivados de la aplicacién al aula de las
ideas piagetianas, las conceptualizaciones didacticas y la definicion de las competencias.
Con el nuevo siglo las investigaciones se han ido dirigiendo hacia la conveniencia de que
la ensefianza-aprendizaje de la Historia tienda a la formacion del llamado pensamiento
histdrico, lo que, basicamente, supone aprender habilidades en la interpretacién del

pasado, mas all& de un conocimiento conceptual y memoristico.

Sobre esto (Fernandez, 2010) menciona la importancia del desarrollo de cuatro
competencias béasicas a desarrollar: Construccién de la conciencia Histérico-Temporal,
Formas de Representacion de la Historia, Imaginacién/Creatividad Histérica vy
Aprendizaje de la Interpretacion Historica.

La primera de ellas, Construccion de la Conciencia Historico-Temporal hace
referencia a la capacidad de relacionar pasado, presente y futuro, es decir, se refiere a
entender el pasado para construir el presente y pensar en el futuro; hacer uso de la
comprension de los hechos histéricos que formaron la realidad que hoy conocemos y
hacer hincapié en lo que podria pasar en un futuro o situar hechos a través del tiempo.
Siendo asi como el estudiante entiende su realidad actual desde un punto de vista critico y
reflexivo sobre los actos del hombre en el pasado que trascendieron y conformaron el

presente.

La segunda, Formas de Representacion de la Historia, se refiere a la manera en la
que un individuo interpreta el pasado y el futuro desde el presente, y simultdneamente
valora el paso del tiempo desde una perspectiva narrativa. En esta competencia es posible
narrar la Historia desde la vision de los diferentes actores que conforman a los hechos y
procesos historicos y desde los pensamientos de los mas grandes intelectuales sobre el

devenir.

La tercera, Imaginacion/Creatividad Historica, es un tipo de pensamiento




divergente donde se hace uso de diferentes habilidades cognitivas como la observacion,
interpretacion, andlisis, deduccion e inferencia, con el fin de llenar aquellos huecos que la
informacidn historica no logra llenar, pero no necesariamente se refiere a la fantasia que
podemos imaginar, si no al sentido que le damos a los diferentes sucesos y hechos

historicos dando lugar a una continuidad o sucesion sin puntos ciegos.

Finalmente, el Aprendizaje de la Interpretacion Historica, el cual es el punto de
vista que un individuo tiene acerca de las diferentes fuentes de la Historia a partir de su
analisis, se centra principalmente en la interpretacion de informacién que un individuo

puede hacer tomando una posicion propia.

1.7 Los Juegos de Simulacion, el Teatro y los Juegos

La simulacion es una estrategia de aprendizaje grupal - social que permite que los
estudiantes desarrollen procesos empaticos y se sumerjan en diferentes roles para la
representacion de circunstancias, hechos o acontecimientos. Esta estrategia ha sido
utilizada en diversas areas del conocimiento con el fin de generar experiencias
significativas para que el alumno se apropie de los conocimientos generados a partir de su

propia experiencia a través del juego ludico, que pueda aplicarlos a otras situaciones.

(Pimienta, 2012) concibe la simulacion como ‘“una estrategia que pretende
representar situaciones de la vida en las que participan los alumnos actuando roles con
la finalidad de dar solucion a un problema o, simplemente, para experimentar una

situacion determinada”.

De manera semejante, (Davini, 2008) sostiene que la simulacion es un “método de
ensefianza que se propone acercar a los alumnos a situaciones y elementos similares a la
realidad, pero en forma artificial, a fin de entrenarlos en habilidades practicas y

operativas cuando las encaran en el mundo real”.

Por su parte (Enciso, 2001) lo define como “una representacion parcial de la

realidad, que selecciona caracteristicas cruciales de una situaciéon real y hace una




réplica de ellas dentro de un entorno o lugar que basicamente estd fuera de riesgo” se
refiere a un modelo o sistema que intenta imitar una situacion real, en ella los individuos

pueden actuar o fingir ser otra persona u objeto.

Estas definiciones comparten referentes comunes porque la simulacién es una
estrategia didactica que tiene el proposito de preparar al alumno para que afronten
situaciones reales sin necesidad que estos vayan al medio en si, esto es ventajoso porque
propicia el desarrollo de competencias y consolidacion de las nociones que tiene el
estudiantado sobre la realidad en cualquier area del conocimiento, siempre y cuando, se
gestione una buena simulacion. A pesar de que no existe informacion concreta sobre el
origen de los Juegos de Simulacion, puede decirse que el antecedente directo de esta

estrategia son las danzas y el teatro.

Existen investigaciones que sugieren que las representaciones tienen su origen en
la época Prehistdrica en la que los pobladores antiguos realizaban una gran cantidad de
ritos con propositos de fertilidad, caceria, adoracion a los dioses, entre otros. Por ejemplo,
los cazadores hacian danzas miméticas en las que imitaban o simulaban los movimientos
y sonidos de los animales. En Francia y Espafia se han encontrado pinturas rupestres de
aproximadamente hace 10,000 afios, que dan muestra de este tipo de danzas, asi mismo,
en estas se observa a cazadores utilizando mascaras u ornamentos especiales para su
realizacion (Ramirez, 2021). La danza ha sido un medio de comunicacion desde hace

muchos afos.

En la América Prehispanica este tipo de danzas evolucionaron a tal grado que
comenzaron a darse una especie de representaciones aun no llamado teatro, pero con
caracteristicas propias del mismo. Cortés narra en algunas de sus cartas que los Aztecas
practicaban este tipo de mimica con la finalidad de entretener a su pueblo y que también
interpretaban historias con el propoésito de transmitir mitos y tradiciones, a su vez que,
vestian aposentos que simulaban la piel de los animales, ornamentos y todo tipo de
indumentaria. Las representaciones durante esta época eran principalmente de caracter
religioso, se daba por medio de ceremonias simbolicas en las cuales las civilizaciones
indigenas rendian culto a los dioses, mostraban agradecimiento o efectuaban alguna

celebracioén.




Sin embargo, a pesar de que se llevaran a cabo este tipo de practicas en las
antiguas civilizaciones prehispanicas, el teatro tuvo su origen como tal en la Antigua
Grecia. En las Islas de Creta, las sacerdotisas practicaban danzas con el objetivo de
comunicarse con los dioses, pronto este tipo de rituales se propagarian por toda Grecia.
Otra de las danzas principales con las cuales tom¢ forma el teatro fueron los numerosos

ritos que los griegos realizaban en honor del dios Dionisios:

“En un principio se relataban hazafias y peripecias de Dionisios, pero en algun
momento alguien toma el lugar del dios y habla y acciona en su nombre. Ese
momento en que la narracion de un hecho (en tercera persona) se transforma en
representacion del mismo (en primera persona), es considerado el nacimiento del

teatro, porque aparece la encarnacion de un personaje” (Bosco, 2017).

Una vez convertida la narracién en dialogos, el teatro se formaliz6 como un Arte
Dramatico, los ciudadanos de Grecia empezaron a encarnar personajes y representar
tragedias, las tragedias servian para transmitir valores, comunicar ensefianzas y
entretener; los escritores de las representaciones se convirtieron en dramaturgos y los
intérpretes en actores. “Aristoteles describe al teatro y define lo que debian ser sus tres
caracteristicas basicas, asi consideradas por todo el teatro clasico: unidad de lugar,

unidad de tiempo y unidad de accion”.

Con la consolidacion del teatro aparecen también diferentes géneros o tipos en
Grecia, entre los cuales destacan la Comedia que tenia el propdsito de divertir a la
audiencia, la Mimica que eran las actuaciones no verbales y la Farsa que buscaba generar

un espectaculo dramatico, pero a la vez caricaturizado o simplon.

En el siglo IV a.C. los romanos y los griegos fusionaron en diferentes aspectos su
cultura, Grecia habia sido absorbida por Roma y de esta forma se dio una mezcla entre
tradiciones, costumbres, ritos y practicas, y el teatro no fue la excepcion. A partir de este

proceso, los Romanos comenzaron a adoptar al teatro:

“Hacia el siglo Il d.C., la gran masa de la poblacion romana demandaba

espectaculo mas que drama. La tragedia y la comedia fueron usadas como




pretextos para crear otros entretenimientos, de tal forma que incluso las
sangrientas luchas de los gladiadores se organizaban de modo teatral” (Tello,
2006).

El teatro es un antecedente de la Simulacion, pero ¢En qué momento los Juegos se
afiadieron a la Simulacion? El juego se refiere a la actividad realizada por el ser humano
para divertirse o entretenerse en la cual se hace uso de la imaginacion para crear una
determinada situacién. Los juegos tienen reglas que deben seguirse para su
funcionamiento, por lo general hay sanciones o castigos si alguno de los participantes

rompe alguna de estas.

(Blas J. 1., 2015) destaca que “el juego tiene en cierto modo unas cualidades que
le permiten recontextualizar las cosas; en el fondo, esta cualidad consiste en tomar un
fragmento de la cultura o de la vida de un grupo humano y colocarlo en una situacion
especial ” dicho en otras palabras, los juegos no se afiadieron a la simulacion, el juego es
una simulacion como tal ya que estos, surgen a partir de la imitacion y modificacion de la

realidad a conveniencia para generar una situacion especial que sea entretenida.

Al igual que el teatro, en la antigiiedad existieron una gran cantidad de juegos que
en su dindmica afiadian algun tipo de simulacion o representacion, tal es el caso de “WEI
— HAI” un juego de mesa de estrategia chino, que data de aproximadamente hace 4,000
afos, que simulaba un campo de batalla en el que se enfrentaban dos personas, se jugaba
con un tablero y fichas de colores. El juego tenia la finalidad de crear estrategias tacticas
de batalla, pero posteriormente se convirtié en un juego de mesa para entretener (Garcia
A., 2007).

Otro ejemplo de este tipo de juegos es el “CHATURANGA” que segun diferentes
autores tuvo su origen en la India y, al igual que el WEI — HAI, tenia la finalidad de
generar estrategias bélicas a partir de un tablero y figurillas. No se conocen las reglas
exactas del juego, pero se sabe que se expandié por toda Asia y Europa y tuvo tanta
popularidad que pronto las diferentes civilizaciones crearon su propia version, el juego

evoluciono y se convirtio en el muy conocido Ajedrez.




“La palabra “chaturanga” se traduce como ‘“‘cuatro divisiones militares”. El
nombre viene de una formacién de batalla mencionada en una de las grandes
obras de la literatura sanscrita, el texto épico-mitoldgico de la India:
Mahabharata” (Alonso, 2015).

A través de las representaciones, el teatro y los juegos de mesa se pudieron
simular todo tipo de situaciones, personajes, problematicas y escenarios con lo cual
comenzd a surgir la idea de trasladarlo a la ensefianza. A partir de la Segunda Guerra
Mundial, comenzé una etapa muy importante para la difusion de este tipo de ejercicios, el
gobierno de los Estados Unidos implement6 una gran variedad de simulaciones a manera
de entrenamiento durante la guerra, mismas que llegaron al sector empresarial a través de
“MONOPOLOGS”, un juego de simulacion que tenia el objetivo de mejorar la calidad de

las empresas.

A finales de la década de los 50’s, en el modelo de negocios, muchas empresas
empezaron a crear sus propios simuladores, los cuales a primera impresion eran muy
parecidos a los juegos de mesa. En consecuencia, las escuelas principalmente enfocadas a
la administracion y economia decidieron agregarlos a su modelo educativo ya que ademas
permitian la socializacion e interaccion del estudiante concordando asi con los estudios de
Piaget sobre el aprendizaje. Para 1961 se piensa que ya existia un total de 100 juegos de
simulacion de negocios. (Garcia A. , 2007). Se llaman entonces, Juegos de Simulacion,

porque se refiere a un enfoque ludico de la simulacion.

1.8 Los Juegos de Simulacion y los Videojuegos

En la actualidad el concepto de Juegos de Simulacion ha ido mas alla de lo que se planted
inicialmente, incrementando su alcance y respondiendo a las necesidades actuales de la
educacion. En los 70’s el concepto de simulacién se introdujo en los mecanismos
tecnoldgicos con el Boom del Internet, mejord sus alcances y llegé a las computadoras,
ahora ya no solamente eran Juegos de Simulacién tipo juegos de mesa sino videojuegos,

simulaciones virtuales que ampliaban el campo de manera impresionante debido a las




posibilidades infinitas.

Los videojuegos hoy en dia son una de las industrias méas grandes que existen en
el mundo, los hay de todo tipo y para todo tipo de personas, es muy comun ver a gente
tratar de distraerse jugando al Candy Crush destruyendo dulces en fila, al Sim City
construyendo su propia ciudad, o lo que los més fieles a lo clésico prefieren: Pac — Man,
Mario Bross, Tetris, Megaman, Snow Bros, Dunkey Kong, entre otros, y es que ahora es
muy facil jugarlos, lo Gnico que se necesita para entrar a este mundo es un celular

inteligente.

De igual forma, existen una enorme cantidad de dispositivos desde los que se
pueden jugar videojuegos como lo pueden ser computadoras, celulares, jPad’s, sin
mencionar las incontables consolas que han salido en el mercado de las grandes marcas
como Microsoft, Playstation y Nintendo, monstruos de la industria que ademas de tener
sus propias consolas, también son duefias de diversos studios que crean una gran variedad

de juegos afio con afio.

Los videojuegos contribuyen al mundo globalizado porque facilitan la
comunicacion y ademas incrementan la interaccion entre los usuarios; sumados al internet
ahora es mucho mas facil hablar con personas de otros paises o regiones. Existen incluso
videojuegos que su Unica finalidad es generar un espacio de socializacion en la que los
jugadores pueden interactuar y hacer pequefias dindmicas en grupo, tal es el caso de

Roblox y VR Chat en el que sus servidores son disefiados meramente por los usuarios.

Durante afios se han analizado los efectos positivos 0 negativos que los
videojuegos pueden desarrollar en los jugadores, usualmente se suele creer que son malos
ya que pueden causar conductas violentas en los usuarios, aunque esto no es cierto del
todo, la (Clinica Universidad de Navarra, 2022) dice que el uso incontrolable de los

videojuegos puede:

“Suponer un desorden grave en la vida de los nifios y adolescentes [...] Se
produce incluso una ruptura con la vida social, llevando a un aislamiento de

consecuencias nefastas (potenciacion del individualismo). En los casos mas




graves, la préactica excesiva de estos juegos lleva al nifio a una huida del mundo

real encerrandose en otro virtual”

La Clinica Universidad de Navarro hace mencién que, segun diversos autores,
estos efectos Unicamente se producen en el 1% de los casos y que solamente se puede dar
si no hay una regulacion por parte de los padres de familia o tutores a cargo, es decir que,
como todo, el abuso incontrolable de estos puede ser malo para las personas.

En cuanto al tema de la violencia, ha durado mucho el tema de discusion puesto
que gran parte de la poblacion ha luchado para promover la cancelaciéon de videojuegos
violentos debido a que los nifios son susceptibles a imitar conductas, y los juegos al ser un
sistema de entretenimiento inmersivo, pueden ocasionar que los menores reproduzcan las
conductas negativas que observan en ellos. Sin embargo, cabe destacar que los
videojuegos al igual que las peliculas, tienen una clasificacion que van desde lo familiar
hasta los que solamente pueden jugar personas con la mayoria de edad, el problema de
esto viene en realidad cuando un adulto no supervisa los videojuegos que su hijo juega,
(Alvan, 2017) destaca:

“Uno de las primeras medidas que se deben tomar en cuenta es tener una mayor
restriccion /...] se deberd tomar en cuenta que al ser un mundo virtual al que se
accede a jugar al videojuego este no debe alterar o cambiar la percepcion de la
realidad que los rodea, dar charlas es una de las maneras en las cuales los
jévenes adquieren conocimientos eficaces los cuales estableceran un punto de

inflexion en cuanto al consumo masivo de videojuegos violentos”

Por otra parte, si nos centramos en sus ventajas y beneficios podemos enfatizar
principalmente su uso en la educacion. Como se mencioné anteriormente, se puede decir
que, los videojuegos al ser reproducciones modificadas de la realidad en la que se generan
espacios virtuales con los que el usuario puede interactuar, son en su totalidad

simulaciones, por lo que, hoy en dia, no es para nada descabellado ver su uso en las aulas.

Existen una gran variedad de videojuegos que usados de la manera correcta
pueden facilitar la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de competencias.




Para (Ortiz A. P., 2017) los videojuegos:

“benefician destrezas intelectuales como la apropiacion de conceptos numericos,
la interpretacion y el estimulo de la lectura /...J los adolescentes con experiencia
en videojuegos pueden incrementar sus capacidades espaciales, visuales vy
motoras /...J los nifios que utilizan videojuegos han logrado mejor rendimiento en

pruebas sobre pensamiento critico que los no jugadores”

De igual forma, los videojuegos también pueden motivar en los estudiantes el
interés por los aprendizajes a través de las dinamicas llamativas que estos presentan,
contribuyen al desarrollo del pensamiento espacial, pensamiento ldgico, pensamiento

critico, reflexivo y a las habilidades para la resolucion de problemas.

Segun (Berrosaco, 2010) uno de los primeros videojuegos enfocados a la
educacion fue “Oregon Trial” de 1971 el cual “tiene como protagonista a un pionero
americano y esta inspirado en una de las rutas migratorias utilizadas durante el siglo
XIX en los Estados Unidos para poblar nuevos territorios” 10s videojuegos vistos desde
la percepcion de los Juegos de Simulacidon, acercan al usuario a la Historia sin salir de su
casa, lo convierten en parte de la Historia a través de la inmersion, tu eliges qué o quién

quieres ser, en donde y cuando estar.

Los videojuegos de simulacion historica mas conocidos hasta la fecha son: God of
War, el cual es un juego que habla acerca de la mitologia griega y mas recientemente de
la nordica; Assassin’s Creed escenarios del Antiguo Egipto, Antigua Grecia, Europa
Medieval y Revolucién Francesa y; Call of Dutty Primera Guerra Mundial, Segunda

Guerra Mundial y Guerra Fria.

1.9 Minecraft, la Educacion y los Juegos de Simulacién

En 2011 aparecio por primera vez uno de los videojuegos mas importantes del mundo del
gaming, “Minecraft”, creado por el programador sueco Markus Persson mejor conocido

como Notch y desarrollado por la empresa Mojang Studios. Minecraft es un videojuego




disponible para consolas Xbox 360 — One- Series X — Series S, Playstation 4 — 5, PC y
celulares Android e 10S, de construccion de modo abierto, es decir no tiene una historia

lineal y no hay un objetivo en especifico.

El sistema de construccion esta basado en bloques tridimensionales por lo tanto no es
posible generar figuras curvas como circulos o cilindros, aunque bien es cierto que se
pueden crear estructuras similares a través de estos mismos. Su nombre proviene de dos
palabras en inglés “Mine” que significa minar y “Craft” que en un sentido muy literal
puede traducirse como artesania, palabras que hacen alusion a la actividad principal del
juego, que es minar para extraer materiales como cobre, plata, oro, diamante, entre otros,
y construir y armar para fabricar diferentes objetos; el término de Craft se ha
tropicalizado al espafiol y los jugadores lo emplean a modo de verbo “Craftear” para

referirse a la accion de construir un objeto.

El juego cuenta con una gran variedad de animales de todo tipo como lo son
zorros, vacas, lobos, ovejas, caballos, burros, conejos, gallinas, ocelotes, abejas, cerdos,
tucanes, calamares, salmones, tortugas, 0sos panda, 0sos polares y muchos otros mas;
pero también hay otra clase de criaturas que salen por la noche y que pueden hacerle dafio
al usuario como pueden ser zombies, brujas, esqueletos, arafas, creepers y enderman
estos dos ultimos son originales del juego, es decir, todos son originales ya que cuentan
con un disefio particular, pero a diferencia de los otros monstruos, estos dos no se les
habia visto en ningun otro lado como por ejemplo los zombies, los cuales han salido ya en
diferentes peliculas, libros e incluso otros videojuegos; el creeper explota cerca del
jugador para matarlo o destruir sus construcciones y el enderman roba piezas de las
estructuras de manera aleatoria, en un primer momento este no tiene el objetivo de matar

al usuario pero, si se le mira a los 0jos, puede enojarse y actuar de manera agresiva.

Contiene dos modos de juego: el modo creativo y el modo supervivencia; el
primero ofrece una experiencia con una libertad absoluta sin limites, pues el jugador
dispone de una cantidad ilimitada de recursos para construir todo tipo de edificaciones,
desde pequefias casas hasta enormes fortalezas. Los materiales van desde piedra, granito,
tabique, arena, tierra, grava, marmol, madera y hierro hasta incluso lava, paja, diamante,

oro, plata, cobre, lana de diferentes colores y obsidiana. En este modo el jugador dispone




de un contador de vida infinito, no puede morir, puede flotar en el aire para trasportarse
de manera maés répida y las criaturas del entorno no pueden hacerle dafio. El Gnico limite

es la imaginacion.

Por el contrario, en el modo Supervivencia el jugador debe acatarse a ciertas
condiciones para poder jugar, tal como el nombre lo dice, debe sobrevivir y para ello
tiene que buscar y crear sus propios materiales, tiene que minar el suelo para extraer
recursos, cortar arboles para obtener madera, pescar en el rio para posteriormente cocinar
lo que ha pescado, la carne de los animales no se puede comer cruda y es necesario

cocinarla, para cocinarla se necesita construir un horno o una fogata, etc.

En el modo Supervivencia el jugador no puede volar, su contador de vida
disminuye cada que es golpeado por alguna criatura y también tiene un medidor de
hambre, si este se vacia por completo, su personaje empieza a morir. Cuando el jugador
muere, tira al suelo todos los objetos con los que cargaba y revive en una zona al azar sin
nada, a menos que este haya hecho un punto de guardado en alguna de sus
construcciones, si es asi entonces este revive en esa zona, para recuperar sus cosas que
tird cuando murid, es necesario que el usuario regrese a la zona donde perecid antes de

que estas desaparezcan.

En Minecraft también se hace uso de ciertas herramientas para poder realizar
algunas acciones, como por ejemplo, existen palas para poder excavar en la tierra mas
rapido, picos para poder minar, espadas para defenderse de las criaturas, hachas para
cortar madera, azadas para poder hacer cultivos de zanahoria, papa, trigo, betabel, sandia
y calabaza en la tierra, arcos de combate, encendedores o pedernales para crear fuego,
brdjulas, correas y monturas para domesticar animales; algunos de estos se pueden crear
de los seis materiales basicos: madera, piedra, hierro, plata, oro y diamante. Cada material
tiene una durabilidad diferente, lo que incrementa su eficacia, el material menos duradero
es la madera, se desgasta mucho mas rapido en comparacion al mas resistente, el cual es

el diamante.

Si bien, dia con dia Minecraft se actualiza incrementando los materiales,

afiadiendo nuevos sistemas de juego y agregando animales, como por ejemplo, los




axolotl, anfibios que pertenecen a la misma familia que las salamandras y que son
especies endémicas de México; que se agregaron recientemente al juego con la ultima
actualizacion, ain hay algunos objetos de los que carece como se puede mencionar:
sillones, sillas, platos de comida, relojes y algunos otros, aunque no es en realidad un
problema para los jugadores ya que aunque no existan como tal en el juego, se las han
arreglado haciendo uso de su creatividad para simular la apariencia de estos o0 su

funcionalidad con otros objetos que si hay.

Las posibilidades en Minecraft son tan amplias que, en 2016, Microsoft, después
de comprar los derechos del juego, empezd el desarrollo de un programa enfocado
especificamente a la ensefianza — aprendizaje: “Minecraft Education Edition” tambiéen
llamado “Minecraft For Education”, el cual tiene como finalidad canalizar la ensefianza y
potenciar el aprendizaje a través de entornos generados a partir de la dinamica de juego
que Unicamente Minecraft puede proporcionar. La edicion invita a los alumnos a explorar,
trabajar en equipo y a desarrollar su autonomia y creatividad en los espacios gestionados
por los profesores. Este tipo de juego Unico derivado de Minecraft tiene un costo
monetario que las diferentes escuelas o profesores deben gestionar para poder usarlo con
sus alumnos, sin embargo, es un antecedente del uso que se le puede dar a Minecraft si es

correctamente aprovechado por las y los profesores.

A partir de ello, el popular juego ha sido utilizado en la educacion por los mas
innovadores, en diferentes niveles y asignaturas y por supuesto con diferentes fines.
(Bramejo, 2019) utiliz6 en Espafia, Minecraft con la finalidad de ensefiar a sus alumnos
de primaria en la asignatura de Ciencias Naturales, el tema de Energias Renovables con el
proposito de “potenciar el aprendizaje a nivel cognitivo, social y académico,
favoreciendo asi que el alumno tenga una motivacion y un interés especial por la materia
teniendo en cuenta una competencia digital minima por parte del docente” para é€l, es
necesario introducir nuevos mecanismos de ensefianza que hagan uso de la tecnologia
actual y que generen aprendizajes significativos en los estudiantes saliéndose de la muy

usada ensefianza tradicional.

De esta forma, el autor destaca el uso de Minecraft como herramienta de la

Realidad Virtual en el que es posible generar un mundo inmersivo que sirva para que los




educandos vivencien, tal como lo dice el nombre, de manera virtual una experiencia
cercana a la realidad al construir una ciudad unicamente funcional con energia renovable.
Para ello, los nifios, tuvieron que trabajar individual y colaborativamente por el bien

comun de la ciudad viviendo en sociedad.

En el articulo también se menciona que el trabajo se tuvo que hacer de manera que
cada parte del grupo se encargara de crear instalaciones de energia dentro del juego, una
parte del grupo cred una instalacion de paneles solares y se les indico que todo tenia que
hacerse como en la vida real y por lo tanto debian decidir sabiamente donde harian su
instalacion para lograr aprovechar el mayor tiempo posible la luz solar y asi producir
energia que también pudiera usarse durante la noche. Por otra parte, a otra seccion del
grupo se le encarg6 disefiar para la ciudad un canal de agua con una presa para permitir el
paso del liquido en determinados momentos a través de un mecanismo que se accionaba
con una palanca. Finalmente, la ltima seccion se hizo cargo de realizar instalaciones con

energia no renovable como podria ser el carbén.

Al finalizar el total de 20 sesiones de 45 minutos en el que se desarrolld el
proyecto, los estudiantes expusieron sus vivencias, dificultades, organizacién de la
ciudad, problematicas y soluciones, asi como los conceptos principales del tema y sus

respectivas implicaciones sobre su uso en su vida cotidiana.

“con el uso de Minecraft en el aula, se ha demostrado en esta experiencia
didactica que los alumnos han buscado informacion, la han seleccionado y la han
entendido. Ademas, con las pautas del profesor, ellos han establecido su propio
ritmo de trabajo y han demostrado sus habilidades y competencias digitales.

Ademas, la propuesta permite ser adaptada a otras disciplinas” (Bramejo, 2019)

En otro caso, se utilizd Minecraft en la escuela primaria, como parte de los Juegos
Serios 0 Serious Games, concepto que hace alusion al uso exclusivo de los videojuegos
en un contexto educativo, haciendo mencion de que estos son interactivos y atractivos

para la poblacién actual. El estudio de (L6pez, 2014) resalta que:

“los juegos serios proporcionan una retroalimentacion al estudiante, posibilitan




el desarrollo de actividades vinculadas a la vida real y propician habilidades
relativas a la resolucion de problemas. Por otra parte, los juegos serios permiten
que el estudiante forme parte realmente del ambiente de aprendizaje, en lugar de

ser un receptor pasivo que escucha a alguien con mas experiencia”

Bajo esta concepcion, el autor, planteo el uso de Minecraft como herramienta que
permite sumergir a los estudiantes en el ambiente de aprendizaje virtual propiciando la
exploracion, creacion, experimentacion e interaccion con el medio a través de una
narrativa y argumento disefiado por el docente. Desde la exploracién de edificaciones
como puede ser la Torre Eiffel, la Estatua de la Libertad, el Coliseo Romano, el Partenén
en Grecia y las Piramides de Chichen Itza, hasta la resolucion de problematicas
gestionadas por el docente en el juego en diferentes asignaturas como Biologia,

Matematicas, Inglés y Espafiol.

En Bogot4, se utilizd6 Minecraft como parte de la ensefianza de la lengua extranjera
Inglés, con la finalidad de enriquecer el vocabulario de los estudiantes, ya que segun la
problematica descrita por (Rubiano, 2019) en la tesis en la que propone su utilizacion, los
estudiantes de primaria tienen un carente vocabulario en el idioma Inglés que por

supuesto dificulta la escritura y el lenguaje en este mismo.

En dicho trabajo se propuso Minecraft como un apoyo visual e interactivo que
facilita la memorizacion de palabras debido a que es mas facil aprender y recordar
palabras que aparecen dentro del juego, para construir oraciones, que hacerlo de la
manera tradicional en la que se les solicita a los alumnos que elaboren un vocabulario y lo

memoricen.

“se hizo importante trabajar con vocabulario que tuviera conexién con la
tematica del videojuego, el cual consiste en construccion, esto permitié que los
estudiantes interiorizaran mas el vocabulario e hicieran una conexion de palabra
— imagen, dentro del videojuego encontraban preguntas, instrucciones, quices, lo
cual se reforzaba con actividades extra, alli es donde se logra observar que hacen
la relacion méas rapido que aplicando otras actividades cotidianas” (Rubiano,
2019).




En México, se hizo uso de Minecraft en las asignaturas de Ciencias Naturales y
Geografia a partir del estudio de ecosistemas como pueden ser: Bosque de Pino encino,
Bosque de Coniferas, Bosque Tropical, Desierto y Pastizales; ya en el juego existen
diferentes Biomas también llamados Mundos que precisamente corresponden a los
diversos ecosistemas, ademéas de que en cada uno de estos hay diferentes tipos de

animales tal y como ocurre en la naturaleza.

En su trabajo de tesis, (Juarez, 2017) enfatiza en que el aprendizaje de este tema
través de Minecraft, permite que los alumnos puedan desarrollar competencias basicas y
competencias cognitivas, de las que menciona: comunicacion linguistica, matemaética,
conocimiento e interaccion en el mundo fisico, tratamiento de la informacion,
competencia digital, aprender a aprender, autonomia, iniciativa personal, interpretacion
de la informacion, toma de decisiones y solucién de problemas. Por otra parte, también
destaca de manera muy breve las diferentes formas con las que se puede utilizar el juego

en las diferentes asignaturas:

Tabla 4 Posible uso de Minecraft en diferentes asignaturas

Asignaturas Dinamica de trabajo Evidencias®

Reconstruccion de edificios

Historia v
y monumentos historicos.




Realizacion de esculturas

SESREEs en 3D o arte pixelado.

Estudiar los ecosistemas a
Biologia partir de los biomas que
aparecen en el videojuego.

Medir el volumen de las

Matematicas Y
figuras.

Fuente: Obtenido de (Juérez, 2017).

De esta forma, a pesar de que se enfoca en las Ciencias Naturales, el autor
propone su utilizacion en diversas asignaturas con la finalidad de generar nuevos
ambientes de aprendizaje en los que la tecnologia en el aula funja como recurso didactico
de manera creativa e innovadora a la vez que se refuerza el trabajo colaborativo y la

tolerancia entre los alumnos.

Otro caso investigado sobre el manejo de Minecraft en la educacion en México es
el de la tesis de (Carrillo R. P., 2019) que lleva por nombre “Minecraft como entorno para
la escritura académica en la educacion superior. Implicaciones para la afinidad y la
adaptabilidad estudiantil” que tiene como finalidad generar un ambiente virtual en el cual
se use este videojuego de manera literaria con propositos de escritura académica, lo cual
implica la divulgacion de textos y la comunicacion escrita, pero ademas, verificar la
adaptabilidad y afinidad de los jugadores en el juego, lo cual se traduce en poner a prueba
la incorporacion de manera rapida, facil y efectiva de los educandos al entorno creado en
la digitalidad para la construccién de los aprendizajes.




La investigacion estuvo dirigida a un grupo de estudiantes de nivel superior de
entre 22 — 48 afos, los datos obtenidos por medio de encuestas y cuestionarios dieron a
conocer que en su mayoria no estaban familiarizados con el videojuego pero que estos
tenian altas expectativas de aprender, posteriormente, mantuvieron su postura al utilizar
Minecraft y concluyendo que ayuda a desarrollar habilidades y destrezas, que segun lo
visto anteriormente, puede entonces contribuir al desarrollo de competencias que
precisamente se refiere a las habilidades, destrezas y valores que se fortalecen a través de

las experiencias.

Lo importante en esta investigacion y que contribuye a los propdésitos del presente
trabajo, son las complicaciones que se detallan acerca del uso de la tecnologia en las
instituciones educativas, ya que en su mayoria no estan debidamente equipadas y carecen

de este tipo de insumos, motivo por el cual suele omitirse su uso.

Los videojuegos son una simulacion, Minecraft es un videojuego, entonces
Minecraft es una simulacion y si es una simulacion, entonces ¢qué tipo de beneficios

podria traer si se usa como recurso de los Juegos de Simulacion?

(Martin, 2014) en su investigacion acerca de los factores que determinan la
eficacia de los Juegos de Simulacién, la cual tiene como objetivo “explorar cuél es la
percepcion del uso de los juegos de simulacion entre los estudiantes, tratando de aportar
nuevas evidencias sobre los factores que van a determinar su eficacia” encontré que los
estudiantes consideran eficaz el uso de estos ejercicios ya que los motiva y los sumerge
en diferentes escenarios, sobre todo cuando se hace uso de herramientas digitales
multimedia como videos, imagenes y sonidos, afiadiendo ademas que la sociedad actual
corresponde a los llamados “nativos digitales” con lo cual no se les complica el uso y

manejo de estas tecnologias.

Por su parte, (Blas J. I., 2015) en su investigacion sobre el fomento del
Pensamiento Historico a partir de los Juegos de Simulacién, con el propdsito de descifrar
“Como aprende y construye el alumnado su pensamiento histérico mediante los juegos de
simulacion” destaca que el alumno es capaz de apropiarse de los juegos y generar su

aprendizaje de una manera mas autébnoma y que ademas al trasladar la simulacién a los




videojuegos es posible extender el aprendizaje al permitir la conexion con otros alumnos

y docentes de otros centros educativos.

Asi mismo (Garcia J. L., 2021) mediante su investigacién del uso pedagdgico de
los Juegos de Simulacién, resalta que el uso de estos permite atraer la atencién de los
alumnos ya que les resulta interesante el hecho de que se salga de lo comudn, de las clases
aburridas y los medios tradicionales. Los estudiantes aprenden mientras juegan y se
divierten, los videojuegos forman parte de su vida cotidiana “en definitiva, las
tecnologias de la informacién y la comunicacion son de gran apoyo para el proceso
educativo porque facilitan, agilizan y mejoran la atencién y la adquisicion de

conocimiento”.

Si se observa con detenimiento, se puede deducir que el uso de Minecraft como
recurso de los Juegos de Simulacion podria disminuir el desinterés de los alumnos de
secundaria en la Historia ya que este puede generar motivacion en los estudiantes al ser
un recurso visual e interactivo que presenta imagenes, figuras, sonidos y que introduce al
jugador en diferentes escenarios historicos disefiados por el profesor, encontrados en la
red o incluso construido por los mismos estudiantes. En él también se pueden asumir
roles, por ejemplo, algunos jugadores pueden ser persas y algunos otros griegos,
recreando asi las Guerras Médicas de la Edad Antigua; de la misma forma con cualquier

otro tema de Historia.

El uso de la tecnologia también puede ser del interés de los estudiantes, al ser un
videojuego se sale de lo comdn, rompe la rutina y presenta la asignatura de una manera
actualizada y fresca. Por otro lado, en el juego es necesaria la cooperatividad para

resolver problematicas, con lo cual se promueve las relaciones entre los estudiantes.

1.10 El Adolescente

La secundaria es uno de los periodos mas bellos de la vida, tal vez no a todos les gusta la

escuela, pero si se puede decir que al menos esta etapa deja una marca en los individuos




debido a los cambios que estos mismos tienen durante la adolescencia. La adolescencia es
la etapa que supone la transicion entre la infancia y la adultez, es decir, se encuentra en
medio, sigue después de la infancia y antes de la adultez, en ella el fisico y la mente
cambian, se transforman, se desarrollan; las ideologias se ven sumamente influenciadas
por los amigos, seres queridos y demas seres apreciados; el cerebro madura, se comienza
a formar la identidad propia y el sentido de pertenencia; los musculos crecen, se estiran,
aparecen bellos en donde no habian antes; despierta la curiosidad, se descubren cosas
nuevas, la hormona esta en pleno apogeo, el sujeto se esta preparando para que en los

proximos afios pueda hacerse cargo por si mismo de su vida.

“entendido como la edad situada entre la infancia y la edad adulta. Aun
admitiendo que cualquier etapa de la vida se puede entender esencialmente como
una suerte de transicion, en el caso de la adolescencia esta concepcion tiene una
relevancia especial, debido a las caracteristicas de los nuevos procesos

bioldgicos, psicoldgicos y sociales abiertos en este periodo” (Serrano, 2022)

Sin duda es una fase en la que se produce un importante cambio psicosocial en el
que el sujeto busca sentirse querido e importante, en el que busca Ilamar la atencién de
los demaés, busca conocerse a si mismo, saber quién es y para qué vive, al igual que busca
conocer lo que los demaés piensan sobre él y eso duele, porque muchas veces no ocurre lo
que espera, porque se siente vacio, incompleto, no querido, repudiado, solo e

incomprendido.

Etimoldgicamente hablando la palabra adolescente proviene del latin “adolescens”
que significa joven y “adolescere” que significa crecer, en espafiol esta palabra puede
entenderse como adolecer (Moreno, 2011) los adolescentes adolecen y adolecer es sufrir,
estar carente, caer enfermo; visto desde la mirada de los més adultos, la adolescencia se
trata como si fuera un sinonimo de problemas, se piensa que es un estado en el que el
sujeto al estar incompleto, representa una crisis que genera unica y exclusivamente
problemas como la rebeldia, conductas violentas y adicciones, y si, es uno de los periodos
en el que los jovenes se encuentran mas vulnerables, pero no quiere decir que sean

solamente problemas.




Al igual que la nifiez, la adolescencia es una de las etapas en las que més actividad
mental hay, en el que el sujeto aprende de manera mas rapida, en el que la creatividad
sale a relucir y el compromiso se forma, los intereses cambian y se desvian hacia otros
rumbos, la sociedad y las vivencias moldean la forma de vida que tendré el adolescente en

los siguientes afios.

Uno de los principales autores responsables del estudio cientifico de la
adolescencia fue sin lugar a dudas el psicologo y pedagogo Granville Stanley Hall quien a
lo largo de su vida escribié diversos trabajos cientificos acerca de la educacion, la nifiez y
por supuesto la adolescencia. Granville publicé una de sus obras méas importantes, titulada
“Adolescencia” en 1904, en ella aseguraba que las caracteristicas, la personalidad,
ideologia, cambios fisicos y cognitivos de las personas estaban completamente basados en
los genes, con lo cual el comportamiento era una herencia de las vivencias de sus
antepasados y no algo que se formara a partir del contexto social, de la misma forma
destacaba que el unico periodo de tiempo en el que esto podia cambiar y en el que se
combinaban los factores genéticos y socio contextuales para determinar el desarrollo
préximo de un individuo era la adolescencia (Vicente, 2014). Para Granville la
adolescencia era como una montafia rusa de emociones en el que el sujeto podia estar
feliz en un momento y en el siguiente segundo triste, en el que los sentimientos y las

emociones cambian radicalmente en un abrir y cerrar de 0jos.

Por su parte el psicélogo y padre del Psicoandlisis Sigmund Freud, otro de los
autores mas importantes de la época, dedicd su vida a describir la conducta humana a
través de la psicologia y neurologia centrandose principalmente en los comportamientos
sexuales de los individuos. Freud a través de la Teoria del Desarrollo Psicosexual,
establece diferentes estatutos y etapas de vida en la que se generan ciertos
comportamientos centrandose en la actividad sexual y ciertos deseos que a su vez son

reprimidos y guardados en el subconsciente (Bernard, 2018)

Este autor, intentd explicar el funcionamiento de la psique a través de tres
conceptos clave el: Ello, Yo y Superyd, con lo cual decreta que el sistema psicologico
esta dividido en tres diferentes partes que regulan de diferente manera el comportamiento

pero que a su vez comparten el funcionamiento y no se encuentran recluidas una de otra




por lo tanto no se puede observar fisicamente esta division ya que es Unica y

exclusivamente a nivel mental.

En primera instancia se encuentra el Ello, en el cual se encuentran reprimidos
todos aquellos impulsos o pulsiones como él las llama, primitivas que derivan
practicamente de la genética del ser humano, el Ello busca la satisfaccion y el placer sin
prudencia y, sin un factor que lo regule, saldria a la luz todo aquello que se encuentra
guardado. El Ello también resulta fundamental para la vida ya que este sistema contribuye
a la supervivencia del ser humano, cuando el sujeto se encuentra en peligro, el Ello actia
de manera inconsciente y toma el control, el Ello no se preocupa por la seguridad del

individuo.

En segundo lugar, se encuentra el Yo, es la instancia consciente que regula los
deseos del Ello y también el comportamiento del Supery6 del que se hablard mas
adelante. El Yo establece las reglas y se apega a la normatividad de la realidad, pospone,
restringe, controla y suprime el instinto primitivo, las pulsiones o el Ello, al contrario de

este, es prudente y sobrio y considera completamente la seguridad del sujeto.

Y finalmente en tercera instancia se encuentra el Supery0, la cual se puede decir
que es la instancia moral, es la que se encarga de fijar reglas, leyes, normas, lo que esta
bien y lo que estd mal, prohibicion de conductas y preceptos personales. Dicha instancia
surge a partir de la resolucién del complejo de Edipo que se caracteriza por deseos
amorosos y hostiles sobre los padres, a partir de este complejo y en busca de su
superacion, el Yo crea el Supery6 para establecer limitantes (Chia, 2017).

En cuanto a los estatutos y etapas de vida Freud describe principalmente cinco en
las que aparecen este tipo de pulsiones o comportamientos reprimidos que se
mencionaron anteriormente, para él y contrario a lo que Granville pensaba, los sujetos son
completamente influenciables por el contexto en el que se desarrollan, desde las
relaciones que este tiene con las personas que los rodean, incluyendo padres, amigos y
maestros hasta incluso las situaciones y experiencias vividas. Freud hace hincapié sobre
todo en la secuencia que estos estatutos tienen y su importancia en que la persona pase

por cada uno de ellos, saltarse uno de los estatutos provocaria un trauma. A continuacion,




se muestran los estatutos planteados por Freud:

Tabla 5 Estatutos de la Teoria del Desarrollo Psicosexual de Freud.

ESTATUTO. DESCRIPCION.




Fuente: Elaboracion propia, informacion obtenida de (Guevara, 1999).

Como se puede observar Freud propuso de forma extensa las etapas en las cuales
se desarrollan los sujetos tomando como base la sexualidad y deseos primitivos de
complacer su libido o Ello, para Freud, la adolescencia se desarrolla en la etapa Genital
que empieza con la pubertad y por supuesto con los cambios fisicos y psicolégicos que
esta supone, para €l los individuos durante este periodo de vida buscan su identidad
sexual, los adolescentes se juntan con otros adolescentes del mismo sexo para reafirmar
su sexualidad, comparten vivencias, les gusta hablar sobre sus relaciones y vivencias que
han tenido con el sexo opuesto, algunas de sus conductas pueden parecer de tipo
homosexual pero no lo son, como por ejemplo los toqueteos que se dan entre ellos.

Posterior a Freud, Jean Piaget, importante psicélogo del siglo XX, también dio




aportaciones muy relevantes para el estudio del desarrollo del ser humano a través de su
Teoria del Desarrollo Cognitivo, en el que se abordan cuatro etapas diferentes por las que
pasa la cognicién o pensamiento de los sujetos. Piaget contribuy6 al desarrollo de la
inteligencia y sus estudios ayudaron a describir de una forma méas concreta la infancia y la
adolescencia desde el punto de vista de la Psicologia y la Biologia a partir de estudios
empiricos que surgen de la observacion del crecimiento de sus propios hijos; si, Piaget

experimento con sus propios hijos.

Asi mismo, Piaget se destaca por ser uno de los primeros psicologos
constructivistas, pues fue él quien empled el término por primera vez en su trabajo sobre
la inteligencia, a pesar de que varios autores como filésofos, pedagogos y otros
psicologos ya habian hablado sobre el aprendizaje y la forma en el que se adquieren
conocimientos, fue Piaget quien emple6 el término como concepto en el campo
forméandolo asi, como un modelo pedagdgico (Linares, 2008). EI constructivismo se
caracteriza por destacar que es el alumno quien construye nuevos conocimientos a través

de aquellos que anteriormente ya existian:




llustracion 2 Ciclo del conocimiento en el constructivismo.

Conocimientos
adquiridos
previamente

Informacidn
nueva

Conocimientos
Nuevos

Incorporacién de
lainformacion a
los conocimientos
previos

Fuente: Elaboracién propia, informacion obtenida de (Granja, 2015).

De esta forma, los conocimientos nuevos se cimentan sobre aprendizajes antiguos
que ya habian sido adquiridos con anterioridad, en un proceso en el que se incorpora
nueva informacién y se sobrescribe la vieja. Es un ciclo ya que ningn conocimiento
surge de la nada o del vacio, todos los conocimientos surgen a partir de informacion
previa adquirida de experiencias vividas y de la interpretacion de los hechos y la realidad;
todo conocimiento se construye con el tiempo y se transforma a medida que el sujeto
afiade informacidn nueva, con lo que los conocimientos nuevos se convierten en antiguos

a medida que pasan los dias y se descubren datos més frescos o atractivos.

Para Piaget, los cambios de una persona no ocurren solamente en el conocimiento
que esta posee sino también en la forma en la que esta adquiere y organiza la informacion
de la realidad en su mente, los modelos de este proceso cambian en cada una de las cuatro
etapas en las que se fundamenta su teoria, al igual que Freud, estas cuatro etapas son una
secuencia y cada una es continuacion de la otra, pero con la diferencia de que ninguna de

estas se puede saltar, todos los humanos pasan por las cuatro fases, a pesar de ello, cada




persona visualiza la realidad de diferente manera y construye su aprendizaje de manera
personal “Existen multiples realidades construidas individualmente y no gobernadas por
leyes naturales: cada persona percibe la realidad de forma particular dependiendo de
sus capacidades fisicas y del estado emocional en que se encuentra, asi como también de

sus condiciones sociales y culturales” (Grania, 2015).

En la Teoria del Desarrollo Cognitivo, Piaget presenta una serie de cambios y
transformaciones continuas que se manifiestan a través del estado en el que se encuentra
el sujeto, el cual determina la forma en la que percibe las cosas y como las procesa en su
mente. El sujeto puede interactuar con el entorno y extraer informacién que le permite
crear conceptos, imagenes, formar ideas, nociones y esquemas de conocimiento del
mundo que lo rodea, involucrando asi una gran cantidad de acciones fisicas y operaciones
mentales, como por ejemplo la exploracion y el uso de un sistema de simbolos o
lenguajes, entre otros (Linares, 2008). A continuacion, se presenta un cuadro en el que se

describen las cuatro etapas de la Teoria del Desarrollo Cognitivo, de Piaget:

Tabla 6 Estatutos de la Teoria del Desarrollo Cognitivo de Piaget.

ESTATUTO | DESCRIPCION

Sensoriomotora | Esta etapa va desde el nacimiento hasta los primeros 2 afios de edad, se caracteriza
porque el bebé adquiere informacién del mundo a través de sus sentidos, aprende
tocando con las manos, con la boca, oliendo, utilizando la vista y el oido. Por esta razén
les gusta meterse todo a la boca, lanzar cosas desde diferentes angulos para escuchar
coémo suenan y ver diferentes tonalidades de colores, sobre todo si estos estan en
movimiento. Exploran y conocen el mundo a través de estas acciones, asi mismo
conocen la gran cantidad de cosas que pueden realizar con su cuerpo, reconocen la
funcion de cada una de sus partes como las manos, los pies, los dedos, su boca, sus
oidos, etc. Por otra parte, otra caracteristica que también se desarrolla en este estatuto es
la nocion de permanencia. Cuando un bebé nace cree que algo que no esta a la vista
desaparecio y ya no existe, por lo que todo objeto que no pueda ver no existe, por eso
lloran cuando no ven a su mama, la nocion de permanencia se desarrolla y se atribuye al




objeto, de esta forma comienzan a darse cuenta de que, aunque el objeto no esta a la

vista sigue existiendo.

Preoperacional | Ocurre de los 2 afios a los 7 afios de edad, en ella el nifio ya puede hacer uso del lenguaje
y los simbolos para comunicar sus ideas, por ejemplo, puede formular oraciones y contar
nimeros. Se caracteriza porque en ella, el sujeto toma literalmente y no en sentido
figurado lo que observa, no reconoce metaforas ni tampoco el sarcasmo, todo lo que se
le dice al nifio es real para él.

Puede hacer uso de conceptos, pero solamente de uno en uno por lo que le es dificil
hacer comparaciones ya que estas requieren de al menos dos términos. Se llama
preoperacional porque los nifios que se encuentran en esta etapa carecen de ciertas
operaciones logicas que los mayores pueden hacer, su pensamiento se encuentra limitado
y sus elementos principales son la centralizacion, el egocentrismo, la intuicién y la
representatividad.

Centralizacion: El sujeto se centra en un solo aspecto de las cosas. “Juan naci6 el mismo
dia que yo, pero es mas viejo porque estoy mas bajito”

Egocentrismo: Todo se explica a partir del yo. Toda gira alrededor de él.

Intuicion: Intuyen todo de acuerdo a experiencias inmediatas, por lo que suelen darle
propiedades de los seres vivos a objetos sin vida por el simple hecho de ser objetos que
se mueven. “Llueve porque el cielo esta triste”.

Representatividad: Representan a través de juegos o dibujos lo que perciben de la

realidad, juegan a la casita, a la cocinita, a la escuelita, etc.

Operaciones Abarca la etapa de la secundaria, desde los 7 afios y hasta los 11, en la etapa anterior los
Concretas nifios no pueden hacer operaciones mentales, todo lo tienen que hacer fisicamente para
entenderlo, en esta etapa ya no es necesario hacer eso, pueden hacer la operacién en su
mente y después hacerlo fisicamente, con lo que su pensamiento se vuelve mas
sistemético y es mas flexible, aunque ain no es posible el razonamiento hipotético,
pueden resolver operaciones concretas y no aquellas que requieren de un pensamiento
deductivo. El egocentrismo comienza a desaparecer, con lo cual les es mas facil explicar
las cosas desde la perspectiva de los demas, motivo por el cual se desarrolla también la
empatia. En este estatuto el nifio es perfectamente capaz de reconocer longitudes,
distancias, volimenes, tamafios y formas, al igual que hacer comparaciones,

clasificaciones y ordenamientos en secuencia.

Operaciones De los 11 afios en adelante, abarca la educacion secundaria y mas alla, es el final de la
Formales nifiez e inicio de la adolescencia, pero también marca su desarrollo, su final y su
transicién a la adultez. Se desarrolla el pensamiento Hipotético y Deductivo, ya no es
necesario que se presenten problematicas concretas, el sujeto es capaz de deducir

posibilidades infinitas y casos hipotéticos a través de su creatividad y su imaginacion. Se




desarrolla el pensamiento abstracto, a través de una descripcion el joven es capaz de
imaginar objetos que nunca ha visto ni mucho menos tocado, genera ideas de eventos
que parten de lo real pero que se pueden ampliar a partir de las posibilidades de lo que
pudo o no ocurrir, puede pensar a futuro deduciendo lo que puede ocurrir en un lapso de
tiempo mas alla del que vive en la actualidad, entiende analogias, metaforas y reflexiona
sobre el valor intrinseco de las cosas como conceptos.

En esta etapa aparecen la l6gica proposicional, el razonamiento cientifico, razonamiento
combinatorio y el razonamiento sobre las probabilidades y las proporciones.

Logica preposicional: La persona es capaz de hacer proposiciones a través de la ldgica,
ya sean de tipo deductivo o intuitivo, de lo general a lo particular o viceversa.
Razonamiento Cientifico: El pensamiento se concibe de una forma mas sistematica, las
hipotesis deben ser comprobadas, se ponen a prueba, se experimenta o se analiza su
factibilidad.

Razonamiento combinatorio: Se desarrolla el reconocimiento de la multicausalidad, el
sujeto reconoce que es posible que existan diferentes causas sobre los eventos y las
problematicas, también se reconocen que existen diferentes combinaciones entre las
diferentes posibilidades de un objeto, por ejemplo, para elegir ropa.

Razonamiento sobre las probabilidades y las proporciones: Son capaces de entender los
problemas de probabilidad “;Cuanta probabilidad hay de que Juanito gane un premio en
una rifa si comprd 2 boletos de los 10 que se vendieron?”; y también las diferentes

proporciones que hay como por ejemplo los problemas de fracciones.

Fuente: Elaboracién propia, informacion obtenida de (Linares, 2008).

La teoria de Piaget es sin dudas una de las mas importantes sobre el desarrollo de
la mente de los seres humanos, con ella se entendié mas a fondo la forma de aprendizaje
respecto a la edad a medida que el sujeto logra extraer mas informacion de la realidad y
procesarla en su mente, el ambiente en el que se desarrolla estimula su aprendizaje. En las
primeras etapas solo existe lo que esta a la vista, posteriormente el pensamiento se vuelve
mas complejo de forma que en la adolescencia la cognicion va més alld y se configura

para hacer hipotesis de lo real y lo que podria ser real.

El adolescente puede aprender de las abstracciones, reconoce conceptos por su

significado y su valor como término mas que como objeto, es decir, pueden entender la




filosofia, las metaforas, el sarcasmo, las expresiones no literales, pueden hacer inferencias
de acuerdo a la deduccion o intuicion, son capaces de ordenar ideas y solucionar

problemas en su mente sin necesidad de tener referencias fisicas materiales de estos.




CAPITULO II. EL METODO.




2.1 Objetivos y Preguntas de Investigacion

2.1.1 Objetivo General

Analizar de qué manera puede usarse Minecraft como recurso de los Juegos de
Simulacién para disminuir el desinterés de los alumnos de secundaria en la asignatura de

Historia.

2.1.2 Pregunta General

¢De qué manera puede usarse Minecraft como recurso de los Juegos de Simulacién para

disminuir el desinterés de los alumnos de secundaria en la asignatura de Historia?

2.1.4 Objetivos Especificos

Describir por qué los alumnos de secundaria muestran desinterés en la asignatura de

Historia.
Identificar las caracteristicas de aprendizaje de los alumnos de secundaria.
Identificar las caracteristicas de los Juegos de Simulacién.

Ponderar las caracteristicas de Minecraft que permitan su uso como recurso de los Juegos
de Simulacion y que ayuden a disminuir el desinterés de los alumnos de secundaria en la

asignatura de Historia.

2.1.3 Preguntas Especificas

¢Por qué los alumnos de secundaria muestran desinteres en la asignatura de Historia?
¢ Cuéles son las caracteristicas de aprendizaje de los alumnos de secundaria?
¢ Cuéles son las caracteristicas de los Juegos de Simulacién?

¢Qué caracteristicas de Minecraft permiten que pueda usarse como recurso de los Juegos
de Simulacion y que ayuden a disminuir el desinterés de los alumnos de secundaria en la

asignatura de Historia?




2.2 El Enfoque y el Tipo de Investigacion

Uno de los principales problemas que pueden surgir a la hora de realizar una
investigacion es elegir y definir el enfoque y el tipo de estudio. Estos elementos son la
esencia que tendrd la investigacion, dirigen incluso los objetivos y preguntas del trabajo y

por supuesto delimitan el tipo de resultados que tendra.

Existen investigaciones que Unicamente buscan obtener resultados de frecuencia
sobre algun tema y con ello presentar sus conclusiones por medio de gréaficas, como por
ejemplo, conocer cuantos alumnos de secundaria no estan interesados en la asignatura de
Historia, conocer qué porcentaje de estos no les gusta debido a la ensefianza tradicional,
entre otro tipo de objetivos que solamente estan encaminados a obtener cifras, mientras
que, hay otras investigaciones que en realidad pretenden explicar y describir cierto tipo de
comportamiento, describir a los sujetos de investigacion, o alguna herramienta o
dispositivo relacionado con el tema. Entonces si se revisa la naturaleza de estos enfoques,

uno busca cuantificar informacion y otro cualificarla.

El enfoque cuantitativo y el enfoque cualitativo en la investigacion, son dos
formas de investigar que corresponden a dos objetivos distintos, tal como se mencioné
anteriormente, el primero prioriza la medicion, la valorizacion, la cuantidad de datos;
mientras que la segunda da mas importancia a las cualidades, a la informacion no
cuantificable que explica y describe hechos, fendbmenos o comportamientos (Sanchez,
2018). De esta forma es necesario saber entonces si se quiere medir 0 si se quiere

describir la investigacion.

Segun algunos autores, el enfoque cualitativo puede concebirse como un conjunto
de practicas de interpretacion que transforman y convierten al mundo observable en una
serie de representaciones en forma de anotaciones, grabaciones o documentos, es decir, al
hablar de representaciones, los resultados estan sujetos a la interpretacion y percepcion
del investigador sobre las fuentes documentales y las variables observadas en el objeto de
estudio. “El objetivo de la investigacion cualitativa es explicar, predecir, describir o
explorar el “porqué” o la naturaleza de los vinculos entre la informaciér” (Jurgenson,
1999).




La construccién del objeto en una investigacion con enfoque cualitativo comienza
con la intuicion, va en un proceso de ida y vuelta de reflexividad del sujeto investigador,
indagando y llegando a la formulacion de preguntas, objetivos y de la metodologia. De
esta forma el investigador plantea un problema de acuerdo a lo observado. Sus
planteamientos iniciales no son tan especificos como en el enfoque cuantitativo y las
preguntas de investigacion no siempre se han conceptualizado ni definido por completo,
pueden cambiar con el tiempo a medida que se obtiene mas informacion acerca de la

situacién problematica que se esta estudiando.

Asi, en el enfoque cualitativo, se utilizan técnicas para recolectar datos, como la
observacion no estructurada, entrevistas o cuestionarios abiertos, revision de documentos,
discusion en grupo, evaluacion de experiencias personales, registro de historias de vida,

interaccion e introspeccion con grupos o comunidades, entre otros mas (Sampieri, 2014).

En este mismo enfoque se estudian los fendmenos y seres vivos en sus contextos o
ambientes naturales y en su vida cotidiana. Dependiendo de la interpretacion del
investigador, es la forma en la que se le encuentra sentido a dichos fenémenos, haciendo
énfasis en que todo individuo, grupo, comunidad o sistema social tiene una manera Unica
e irrepetible de ver el mundo, concebir las cosas y entender situaciones y eventos, la cual
se construye por el inconsciente, lo transmitido por otros y por la experiencia. Algunas de
las principales caracteristicas de la Investigacion cualitativa se enumeran en la siguiente
tabla:

Tabla 7 Caracteristicas principales de la Investigacién Cualitativa.

CARACTERISTICAS PRINCIPALES DE LA INVESTIGACION CUALITATIVA

CARACTERISTICA DESCRIPCION

Es Humanista. Pretende  describir  aspectos  personales,
perspectivas, creencias, conceptos y mas, sin
cuantificar la informacion, ve al objeto de
estudio como personas y no como simples

datos.




Carece de confiabilidad.

Es un estudio no estandarizado que pretende
describir una realidad a través de datos no
cuantificables que en su mayoria se desprenden
de la observacion y que por lo tanto no
constituyen una confiabilidad perfecta, pero si

valida.

Es flexible.

En este tipo de investigacién se siguen
lineamientos y guias, pero no existen reglas,
por lo que tampoco dispone de técnicas,
procedimientos, herramientas o instrumentos

especificos.

Tiene relacion con el contexto.

Hay relacion entre lo que se esta estudiando y
el contexto en el que se desarrolla dicho

fenémeno.

Es subjetiva.

Busca analizar datos de tipo subjetivo en el que
se involucra la interpretacion de la realidad que
tienen los mismos sujetos de estudio y la

interpretacién del propio investigador.

Perfecciona categorias conceptuales.

Intenta describir caracteristicas de las variables
0 sujetos, con lo cual enriquece la
conceptualizacién y contribuye a descubrir o
validar asociaciones entre fenémenos o0

comparar constructos.

Esta unida a la Teoria.

Requiere de wuna cantidad grande de
fundamentos tedricos que expliguen o integren
datos interpretativos facilitando el analisis de

los datos obtenidos empiricamente.

Fuente: Elaboracién propia, informacion obtenida de (Quesedo, 2002).

De esta forma, han surgido un sin nimero de controversias alrededor de la

investigacion cualitativa, algunos autores han llegado a considerar que esta no puede ser




un método cientifico, pues como se menciona, no dispone de técnicas, procedimientos,
instrumentos o herramientas especificas, asi mismo, existen guias, recomendaciones y
referentes, pero no tiene reglas ni normas establecidas que deban seguirse al pie de la
letra; cae sobre todo en la subjetividad de las interpretaciones y se basa en las fuentes

documentales consultadas y en lo observable.

Por consiguiente, la investigacion cualitativa se puede concebir también como un
arte porque es el investigador quien construye su propia metodologia, quien decide de qué
forma quiere indagar de acuerdo a sus posibilidades y a la situacion especifica en el que
lo haga. La validez de este enfoque de investigacion recae solamente en si la informacién
que presenta, la cual surge a partir de la consulta de diversos referentes teoricos y de las
personas, sus creencias, sus contextos y perspectivas; se mantiene y es respetada por los

evaluadores (Gutiérrez, 2013).

Con base en lo citado anteriormente, es necesario destacar que la presente investigacion
pertenece a un enfoque cualitativo, debido a que tiene como objetivo general analizar de
qué manera se puede usar Minecraft como recurso de los Juegos de Simulacion para

disminuir el desinterés de los alumnos de Secundaria en la asignatura de Historia.

De acuerdo al (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado, 2022) la palabra analizar supone “descomponer un material o un concepto
en partes, determinar como las partes se interrelacionan entre ellas o construyen una

estructura de proposito global”.

Por otra parte, para (Martinez, 2021) analizar “es un estudio profundo de un
sujeto, objeto o situacion con el fin de conocer sus fundamentos, sus bases y motivos de
su surgimiento, creacion o causas originarias” con lo cual, entonces puede decirse que
analizar implica de manera implicita explicar y describir en primera instancia un concepto
que puede desprenderse en otros mas para después establecer una relacion entre ellos,
conociendo sus causas, sus consecuencias y su posible resolucion en cuanto una
problematica refiere, asi, en este caso especifico todos los conceptos o categorias de
estudio parten precisamente de la situacion conflictiva.




Si se descompone el tema de estudio en partes entonces lo primero que se tuvo
que describir es la problematica principal, el desinterés de los alumnos en la asignatura de
Historia, en segundo lugar describir por qué los alumnos de secundaria muestran este
sentimiento hacia esta materia, posterior a eso se tuvo que identificar como aprenden los
adolescentes para asi conocer cuales serian sus necesidades en cuanto a lo que se requiere
para llamar su atencion, luego identificar cuéles son las caracteristicas de los Juegos de
Simulacién, asi como también las caracteristicas de Minecraft para finalmente ponderar
las caracteristicas de este Ultimo que permiten su uso como Juego de Simulacion para
poder disminuir la problematica planteada inicialmente. La palabra ponderar para la (Real
Academia Espariola, 2001) puede definirse como “Examinar con cuidado algun asunto”

accion que también se relaciona directamente con el analisis.

La problemética que se plantea en este trabajo, el desinterés de los alumnos de
secundaria en la asignatura de Historia, surge, tal y como lo menciona la (Secretaria de
Educacion Publica, 2018) en el documento en el que emite las orientaciones para la
elaboracion del trabajo de titulacion, a partir de experiencias derivadas del acercamiento a
la préctica en las instituciones educativas que, los estudiantes normalistas llevaron a cabo

para generar experiencias formativas en contextos reales.

En este caso particular, se llevaron précticas de observacion y ejecucion a lo largo
de los cuatro afios de la Licenciatura en Ensefianza y Aprendizaje de la Historia en
Educacion Secundaria de la Escuela Normal de Texcoco. En estas précticas escolares fue
posible tener un acercamiento mas real a la educacion en México, se conocid y se analizé
al alumno y a los actores escolares, se reflexiond sobre la organizacion y funcionamiento
de las escuelas secundarias en sus tres modalidades: Secundaria General, Secundaria
Técnica, Telesecundaria y, ademas, en cierta ocasion también se tuvo la oportunidad de

realizar dichas observaciones en nivel Media — Superior.

Por lo que, una vez iniciado este importante acercamiento a las instituciones
escolares que permiti6 contribuir a la formacién de los futuros docentes fortaleciendo sus
competencias genéricas, disciplinares y sobre todo profesionales, fungiendo como enlace
entre la teoria y la practica; se pudieron identificar algunas problematicas que agquejan al

sistema educativo, de las cuales se selecciond la que fuera mas del interés del




investigador para asi poder comenzar con el proceso de indagacion estableciendo
inicialmente un enfoque y clasificandolo en un tipo de investigacion independientemente

de la propia naturaleza de la Tesis de Investigacion, la cual, esta orientada a:

“aportar conocimiento e informacién novedosa en algun &area o campo de
conocimiento /...J es construir conocimientos que permitan dar solucién a un
problema, de ahi” que requiera hacer uso de la investigacion metddica y
exhaustiva (documental y de campo), asi’ como del saber especifico de la

disciplina” (Secretaria de Educacion Publica, 2018).

“constituye el resultado de una investigacién en un campo disciplinario o
multidisciplinario, que se caracteriza por analizar criticamente diferentes puntos
de vista tedricos y précticos, y argumentar a partir de ello, la posicion del

investigador ” (Universidad de San Martin de Porres, 2016).

Concibiendo asi entonces a la tesis como un exhaustivo trabajo de investigacion
que tiene como finalidad generar nuevo conocimiento en un campo o area especifica, de
manera tedrica y documental, implicando también el trabajo de campo y, con ello,
fundamentar el punto de vista del investigador, quien, posteriormente defendera su

posicién en un examen profesional.

Respecto al tipo de investigacion; existen una gran variedad de tipos de
investigacion, pareciera que por cada autor que existe, hay también una perspectiva
diferente sobre la clasificacion de estos modelos de trabajo, cada uno de los tedricos habla
sobre tipos de indagacién diferentes, algunos concuerdan, otros no, algunos mencionan
los mismos nombres, pero sus conceptos se bifurcan y, en algunos casos extremaos, ni eso,

no coinciden los nombres y mucho menos las definiciones.

Una vez que se encuentra delimitado el enfoque, es necesario que ahora se
delimite un tipo de investigacion, el modelo que se elija conducira el tipo de proceso base
que se llevara a cabo durante la misma. Se dice que es un proceso base porque este esta
sujeto a cambios, tal como se menciond en lineas atras, la investigacion cualitativa carece

de leyes que regulen sus métodos y procesos y por lo tanto se pueden modificar y adaptar




diversos aspectos, la investigacion se vuelve completamente flexible siempre y cuando se
respeten sus caracteristicas principales, asi, el tipo de investigacion puede también
transformarse a medida que se investiga y conforme el investigador lo decida, por
supuesto, sin salirse de la estructura general, sin salirse del proceso base, del tipo de

investigacion delimitado en un inicio.

Debido a esta problematica sobre la metodologia de la investigacion, la cual
representa un conflicto de unificacion entre la normatividad y regulacion de la
investigacion cientifica, algunos autores consideraron realizar trabajos de investigacion
con la finalidad de intentar darle uniformidad a este tipo de escritos, si, asi es, se
realizaron numerosas investigaciones para afianzar el tipo de investigaciones, a primera
instancia pudiera parecer ironico y redundante, es decir, investigar los tipos de
investigacion a través de trabajos de investigacion, pero es que simple y sencillamente
estos dos pasos, el enfoque y el tipo, mueven a los objetivos, procesos y resultados que se
llevaran y se obtendran en esta misma y, por lo tanto, no es conveniente tomarlo a la

ligera.

“La carente precision y dominio de los tipos de investigacion en los informes de
las Tesis de todos los Grados académicos - al igual que la Operacionalizacién de
las variables de investigacion - son aun los grandes faltantes en la formacion
cientifica universitaria. Es la evidencia que aun falta el dominio tedrico del
manejo y operatividad de los conocimientos cientificos en el proceso de la
profesionalizacion universitaria” (Cairampopa, 2015).

Con toda esta lluvia de ideas que pudieran confundir y que seguramente requieren
de otra tesis de investigacion mas para delimitar los tipos de investigacién, se hace
mencion de que la presente obra escrita se clasifica dentro de las investigaciones de tipo

exploratorio — explicativo, de acuerdo al nivel que se alcanzo.

Para la (Universidad Latinoaméricana, 2017) la investigacion de tipo exploratoria
“es aquella que se realiza sobre un tema u objeto desconocido, poco difundido, o cuando
se carece de informacion, por lo que sus resultados constituyen una vision aproximada de

dicho objeto, es decir, un nivel superficial de conocimientos .




En complemento a ello, se destaca también que (Sampieri, 2014) la formula como

investigaciones que:

“sirven para familiarizarnos con fenébmenos relativamente desconocidos, obtener
informacidn sobre la posibilidad de llevar a cabo una investigacién mas completa
respecto de un contexto particular, indagar nuevos problemas, identificar
conceptos o variables promisorias, establecer prioridades para investigaciones

futuras, o sugerir afirmaciones y postulados ”.

De la misma manera que (Hidalgo, 2017) menciona que “Son el punto de partida
para estudios posteriores de mayor profundidad”, es decir, este tipo de investigacion
busca ampliar el conocimiento que se tiene sobre un tema, fendmeno, problematica,
objeto de estudio o similares; poco conocidos o muy recientes de los cuales ain no se
tiene mucha informacién o que han tenido muy poca cobertura de manera que otros
autores puedan retomarla para una investigacién mas profunda a futuro con la finalidad
de desarrollar con mayor certeza las conclusiones que esta misma generd. Asi mismo, en
dicha metodologia se busca dar caracteristicas mas amplias de las categorias desprendidas

del estudio para asi lograr un mejor entendimiento y conceptualizacion.

Debido a la esencia de este tipo de investigacion, algunos autores destacan que
puede apoyarse Y realizarse en conjunto a la investigacion descriptiva o a la investigacion
explicativa. Sobre esta Gltima (Pefia, 2012) hace hincapié en que “Se encarga de buscar
el porqué de los hechos mediante el establecimiento de relaciones causa-efecto” es decir,
no se detiene en solo definir y conceptualizar el fenémeno sino también en explicar sus
causas, el por qué se da y qué puede ocasionar, cudles serian sus causas y Sus

consecuencias.

Este tipo de investigacion puede llevarse a cabo de dos formas, la primera basada
en la experimentacion y la segunda en la observacion; la de experimentacion se refiere a
aquella que se lleva a cabo, tal y como lo dice la palabra, a través del experimentar en un
espacio especifico con el propésito de someter o poner a prueba la hipétesis inicial,
mientras que la observacional confronta la hipdtesis Unicamente a través de la

observacion de los datos y del fendmeno en el contexto en el que se desarrolla (Paneque,




1998).

A pesar de que el uso de los videojuegos e incluso del caso concreto de Minecraft
en la educacion, ya se ha investigado recientemente, su uso especifico en la asignatura de
Historia aun carece de informacién sobre todo si se busca disminuir el desinterés de los
alumnos de secundaria en esta misma. A partir del 2016, la aparicion de Minecraft
Education propicio a que se considerara de manera mas seria este videojuego en el &mbito
educativo, a partir de ello se realizaron algunas investigaciones y articulos de revista
sobre su uso y sus beneficios en diferentes asignaturas como Espafiol, Matematicas,

Ciencias Naturales e incluso Ingles.

Si hablamos de Historia, aun no existen muchos estudios que den pautas o que
describan con mayor precision de qué manera se puede usar Minecraft en la asignatura,
mucho menos si se habla usarlo como recurso de los Juegos de Simulacion, la mayoria de
investigaciones hablan sobre usarlo como recurso de Gamificacion, estrategia que a
primera vista podria creerse que es lo mismo porque habla de juegos y puede involucrar
por supuesto videojuegos, pero que, se diferencia porque este ademas, involucra utilizar
un sistema de recompensas que incite a los estudiantes a participar o competir de manera
activa en el juego estableciendo reglas, mientras que, el Juego de Simulacion es en
realidad un ejercicio que permite situarse sobre un ambiente simulado también Ilamado
laboratorio social, con la finalidad de adquirir conocimientos mas profundos a través de

un acercamiento mas directo con la informacion.

Ahora, hay también otra caracteristica de esta investigacion que tampoco se ha
tratado con mayor profundidad en conjunto con Minecraft y es el desinterés de los
alumnos de secundaria en la asignatura de Historia, por ello fue necesario describir y
explicar el porqué de esta conducta y también algunas de sus consecuencias, mismas que
se enumeraron en el planteamiento del problema y que se respald6 con la informacion
documental recabada, estas acciones llevaron también a describir las caracteristicas del
adolescente, sus intereses, su aprendizaje, sus necesidades, su vision sobre la asignatura

de Historia y el tipo de ensefianza que hacen los profesores en la materia.

Por la constante confusion que pudiera existir, es importante y relevante destacar




por qué se decidio trabajar con investigacion de tipo exploratoria — explicativa y no con
investigacion — accion, esta Gltima es de las mas utilizadas en las investigaciones

educativas.

La investigacion — accion situada en el ambito educativo, en palabras de (Garcia
S. R, 2011) es una “familia de actividades que realiza el profesorado en sus propias
aulas /...] Estas actividades tienen en comun la identificacion de estrategias de accion
que son implementadas y mds tarde sometidas a observacion, reflexion y cambio” €S una
estrategia de tipo in situ, por lo que es necesario que el investigador, en este caso el
profesor, se encuentre formando parte de la cotidianidad de los sujetos de estudio,
vivenciando la problematica pero, ademas, este mismo no solamente esta indagando,
describiendo y explicando, sino que lleva a cabo acciones que le permitan transformar su

propia practica y la realidad que lo rodea.

La investigacion — accion es de caracter experimental y aplicado, porque requiere
de una serie de estrategias llevadas a la accién que posteriormente son reflexionadas y
evaluadas y que estan encaminadas principalmente al cambio, asi mismo, esta estrategia
se describe como un espiral sin fin, ya que el proceso anteriormente mencionado, debe

repetirse, hasta alcanzar los resultados esperados

Dicho proceso también es participativo y colaborativo ya que involucra la
intervencion directa del investigador, en ella se le da mayor prioridad al conocimiento
mismo de la practica que se va rebobinando conforme se evalta la efectividad de las
acciones realizadas, cambiandolas y mejorandolas hasta llegar a donde se quiere llegar
(Colmenares, 2008).

Si el presente trabajo tuviera como objetivo llevar a la practica el uso de
Minecraft, involucraria el disefio de una secuencia didéctica que posteriormente se
llevaria a cabo en el contexto de investigacion con la finalidad de comprobar la eficacia
de dicho videojuego para disminuir la problematica planteada, como parte de ello también
se tendria que hacer un informe sobre como fue su uso, reflexionar sobre las acciones que

se llevaron a cabo y plantear otras nuevas que propicien mejores resultados.




Como se ha observado, este trabajo no tiene ninguno de estos objetivos, de esta
forma se hace énfasis nuevamente en que el objetivo general de esta investigacion es
analizar de qué manera puede usarse Minecraft como recurso de los Juegos de Simulacién
para disminuir el desinterés de los alumnos de secundaria en la asignatura de Historia, la

palabra principal se encuentra en el verbo inicial.

2.3 Poblacién, Muestra y Muestreo

Todas las investigaciones necesitan situarse en un contexto o area especifica, sean o no de
tipo investigacion — accion. El hecho de que esta investigacion no sea investigacion —
accion no significa que no requiera de trabajo de campo, aun siendo exploratoria —
explicativa se necesita de cierta informacion que solo puede obtenerse a traves del

acercamiento al objeto o sujeto de estudio de manera directa o indirecta.

Para ello es importante delimitar una poblacién, una muestra y un muestreo. La
primera, segun (Flores, 2015) se define como el “Conjunto de individuos, objetos,
elementos o fendmenos en los cuales puede presentarse determinada caracteristica
susceptible de ser estudiada” es decir, es la totalidad del grupo, sociedad o fenémeno en
la cual se quiere investigar de manera especifica, esta se puede dividir en dos tipos:
poblacion finita y poblacion infinita, tal como lo dice el nombre, una se refiere a un tipo

de poblacion que tiene un limite y la otra no.

Por otra parte, en cuanto a la segunda, la muestra, se refiere a un subgrupo, una
seccidn, una parte representativa de la poblacién total seleccionada, esta surge cuando no
es posible obtener la informacion de todo el conjunto de poblacion ya sea porque es muy

grande, por falta de economia, falta de tiempo, entre otras razones (Alburqueque, 2020).

Finalmente se encuentra el muestreo, este basicamente se refiere a la técnica que
se utiliza para poder sacar la muestra. Existen determinadas técnicas que ayudan a

descartar algunos elementos de la poblacion total para asi obtener una muestra.

Los muestreos se pueden dividir basicamente en dos ramas, el probabilistico y el




no probabilistico; el probabilistico es aquel en el cual todos los elementos de la poblacion
cuentan con la misma posibilidad de participar en el estudio, de manera que se realizan
métodos mecanicos de sorteo para realizar una seleccién aleatoria; por el contrario, el
muestreo no probabilistico no es al azar ni aleatorio, se basa en criterios de seleccion que
el propio investigador realiza de acuerdo a su tipo de estudio, sus objetivos y/o al tipo de
caracteristicas que requiere tengan los sujetos de estudio, por lo que no todos los

elementos de la poblacién tienen la misma probabilidad de participar (Sampieri, 2014).

lustracion 3 Poblacién y Muestra.

Muestra

Fuente: Elaboracién propia, adaptacion de (Sampieri,
2014).

2.3.1 Poblacion

Se determind que la poblacién para esta investigacion engloba a todos los alumnos que
estudien la asignatura de Historia en una secundaria publica del Estado de México. Esta
poblacién es finita ya que, aunque pudiera parecer que no hay un dato sobre cuantos
alumnos estan estudiando Historia en las secundarias publicas del Edo. Mex.; cabe
mencionar que dicha asignatura se encuentra presente en los 3 niveles de este tipo de

educacion, siendo en 1° - Historia Mundial, 2° - Historia de México | y 3° - Historia de




Meéxico Il por lo que, el (Instituto Nacional de Estadistica y Geografia, 2021) registra un
total de 876, 940 alumnos matriculados en escuelas secundarias publicas en el Estado,
hasta el afio 2021.

2.3.2 Muestra

La muestra con la que se dispuso para el presente trabajo fueron los alumnos de 3°, Gnico
grupo de este nivel, generacion 2019 - 2022 de la Escuela Secundaria Oficial No. 0455
“Gral. Manuel Avila Camacho” ubicada en la colonia Nezahualcoyotl (Boyeros) en el
municipio de Texcoco de Mora, Estado de México. Esto debido a que en dicha institucién

se realizaron précticas escolares intensivas como parte del servicio social.

2.3.3 Muestreo

El muestreo que se utilizé para la muestra fue no probabilistico a conveniencia ya que la
seleccion de la escuela no fue aleatoria, fue determinada de acuerdo al servicio social,
motivo por el cual la organizacion estuvo a cargo del docente titular de la asignatura de
Aprendizaje en el Servicio, cuyo proceso, se limitd a la disponibilidad de las escuelas que
para efectos de llevar a cabo una practica directa, se realiz6 en primera instancia con el
anico criterio de que estas se encontraran de manera presencial o hibrida y no
completamente virtual como se habia manejado al inicio de la pandemia COVID - 19,
destacando que dicha seleccién se hizo antes de Octubre de 2021 cuando estas
condiciones ya se habian regularizado. En segundo lugar, se considero la cercania de la
secundaria con la Escuela Normal y, por altimo, su cercania con el lugar de procedencia

de los estudiantes normalistas con el fin de no obstruir su traslado diario.

La investigacion fue a conveniencia porque, segin (Otzen, 2017) este tipo de
muestreo “permite seleccionar aquellos casos accesibles que acepten ser incluidos. Esto,
fundamentado en la conveniente accesibilidad y proximidad de los sujetos para el
investigador”. Por otra parte, a cada estudiante normalista se le asign6 un “grupo base”
de acuerdo a su rendimiento y sus posibilidades de mejora, este grupo seria su prioridad
en cuanto a total atencién e intervencion en la asignatura de Historia bajo el tutorado del

profesor titular.




2.4 Técnicas e instrumentos de investigacion

Todas las investigaciones requieren de técnicas e instrumentos que permitan la obtencion
de los datos, (Alburqueque, 2020) los define como “un conjunto de acciones y
actividades que realiza el investigador para recolectar la informacion los cuales
permiten lograr los objetivos” de esta forma, las técnicas e instrumentos seleccionados
tendrdn un propdsito distinto que sumados estaran encaminados a cumplir con los

objetivos de investigacion.

El analisis de estos depende mucho del enfoque del trabajo, ya que como se ha
mencionado con anterioridad, el enfoque cuantitativo tiene como finalidad medir y
valorizar datos, mientras que el cualitativo, enfoque de esta investigacion, busca describir
el comportamiento humano, las diferentes perspectivas, sentimientos, emociones,
creencias, ideologias, concepciones, experiencias, formas de ver y concebir el mundo,
entre otros aspectos; que tienen individual y colectivamente los miembros de las
diferentes sociedades, tal y como lo menciona (Sampieri, 2014). Las técnicas e

instrumentos que se utilizaron en este caso especifico, se encuentran en la siguiente tabla:

Tabla 8 Técnicas e Instrumentos de Investigacion Utilizados.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION UTILIZADOS

Nombre Descripcion

Segun Fuente especificada no valida. observar es “Captar de la
manera mas objetiva posible, lo que ocurre en el mundo real, ya
sea para describirlo, analizarlo o explicarlo desde una perspectiva
., . cientifica” a diferencia de solamente ver o mirar que involucra
Observacion Participante | o o ) )
Unicamente percibir figuras o dirigir la mirada a un objeto,
observar requiere de desmenuzar, describir o explicar lo que se

estd captando de una manera mas profunda. La observacion




participante es una técnica encaminada a obtener informacion
haciendo uso de este medio, pero, ademas, de una manera directa
qgue requiere de interaccién con el entorno, el contexto o el

ambiente social y el objeto o sujeto de estudio.

Andlisis de Informacién

Documental

Se refiere a la técnica de investigacién y analisis de informacion en
fuentes documentales que pueden contribuir al objetivo y que son
de interés para el investigador. Las fuentes que se pueden usar son
de tipo primario 0 secundario “se centra en el andlisis de
contenido en un contexto especifico, se remite directamente al
autor, produce informacion para la toma de decisiones, posibilita
la recuperacion de la informacién, estd condicionada por la
calificacion, inteligencia y creatividad del analista y es capaz de
ofrecer, mas que referencias, datos derivados del andlisis y la
sintesis de la informacion evaluada.” Fuente especificada no

valida..

Diario

Es un instrumento muy Gtil que consiste en un cuaderno en el cual
se realiza un seguimiento sobre el objeto o sujeto de estudio a
través de registros o anotaciones que incluyen detalles sobre
observaciones, ideas y datos relevantes. En educacion puede
llaméarsele Diario del Profesor, ademas de lo anteriormente
mencionado, también se utiliza para anotar informacion
relacionada con las interacciones entre profesor — alumnos, padres
de familia — alumnos y, alumnos — alumnos, asi como la dindmica
de clase, reacciones de los estudiantes, su tipo de aprendizaje,

actitudes, entre otros aspectos.

Diagnostico

La palabra diagndstico “proviene de los vocablos griegos gnosis,
conocer y dia, a través, de modo que su significado es conocer a
través o conocer por medio de” (Gonzalez J. H., 2019) es un
instrumento que permite un primer acercamiento al objeto o sujeto
de estudio con la finalidad de conocer algunas de sus

caracteristicas.

Test de Canales de
Aprendizaje VAK

El test de aprendizaje es un instrumento que consta de una serie de
proposiciones en las que los sujetos de estudio seleccionan su

respuesta en mediada de qué tan de acuerdo estdn con dicha




oracion, cada respuesta tiene un valor numérico que al final se
suma para determinar su estilo de aprendizaje: Visual (por medio
de la vista), Auditivo (por medio del oido) o Kinestésico (por
medio del tacto, de la practica). Cabe destacar que a pesar de que
este podria ser una referencia del estilo de aprendizaje de los
sujetos, el resultado no es definitivo, puesto que todos aprendemos

por cada de uno de los sentidos.

Cuestionario

Es un instrumento que facilita la recoleccion de informacion por
medio de una serie de cuestionamientos escritos. Para la
investigacion cualitativa se usan preguntas de tipo abiertas, es
decir, que las respuestas no estan pre establecidas, aunque si que es
verdad que pueden juntarse con algunas preguntas cerradas, la
diferencia es que en este enfoque la informacién se utiliza para
interpretarla y asi describir y explicar un porqué y un como, mas

alla de un cuando o cuénto (Sampieri, 2014).

Fuente: Elaboracién propia, informacion obtenida de diferentes autores.

Estas técnicas e instrumentos ayudaron a obtener informacion relevante para su

posterior andlisis con el propoésito de cumplir con los objetivos establecidos. Sobre las

técnicas, se utilizaron principalmente dos: observacidn participante y el analisis de

informacion documental.

La primera de estas, observacion participante, se llevd a cabo esencialmente a

partir de las practicas escolares intensivas que se realizaron en la Escuela Secundaria

Oficial Nimero 0455 “Gral. Manuel Avila Camacho” como parte del servicio social. En

algunas lineas atras se habl6 de que durante los 4 afios de la Licenciatura en Ensefianza y

Aprendizaje de la Historia en Educacion Secundaria de la Escuela Normal de Texcoco, se

realizaron practicas educativas de observacion y conduccion, en las cuales se pudieron

observar ciertas caracteristicas del sistema educativo en México como pueden ser

aspectos relacionados con los actores escolares, incluyendo tanto directivos, profesores,

padres de familia y alumnos, asi como personal manual y administrativo, también,




algunos otros elementos enlazados al contexto como la influencia de factores externos en
la institucion y la cultura escolar de manera general; en diferentes modalidades y niveles
de la escuela secundaria. Con ello, se pudieron encontrar algunas deficiencias y carencias

del mismo, que ayudaron a formular inicialmente la problematica de esta investigacion.

Sin embargo, la informacidn se tiene que situar en un contexto especifico, siendo
este, de manera primordial la Secundaria 0455 puesto que en ella, se tuvo la oportunidad
de interactuar de manera mas cercana con la situacién conflictiva descrita y sus elementos
debido a que, se tuvo la oportunidad de atender la asignatura de Historia en el 3° grado,
durante 7 meses y medio, periodo en el que, como se enunci6 en el pasado, también se
realizd servicio social con un total de 500 horas, lo que permitio ser parte de la
organizacion institucional y colaborar con los diferentes actores para la mejora educativa.
Dicho todo esto, se hace mencion y se enfatiza explicitamente la interaccion que se tuvo

con los alumnos del 3° grado, Gnico grupo de este nivel en esta escuela.

La segunda técnica, el analisis de la informacion documental se llevé a la accion
de manera exhaustiva y rigurosa por medio de la indagacién en una gran cantidad variada
de trabajos de tesis, ensayos, articulos de revista, libros, documentos de internet e
informacion de paginas web, relacionados con las categorias de estudio y que permitieron
construir un marco teorico consistente, sélido y coherente que describiera y argumentara
con mayor profundidad aspectos relacionados con los objetivos como puede ser, la
problemaética de desinterés, sus causas, sus consecuencias; conceptualizacion y ensefianza
de la Historia a través del tiempo, memorizacion, método tradicional, la introduccién de
las competencias histéricas; Juegos de Simulacién, evolucion, antecedentes, danza y
teatro, juegos de mesa, videojuegos, Minecraft; aprendizaje de los adolescentes,

desarrollo psicosexual y desarrollo cognitivo.

De esta forma se pudo llegar a una relacion armonica entre el conocimiento
tedrico y el conocimiento empirico, puesto que, a través de la interaccion con los
alumnos, la informacién obtenida de estos en las practicas escolares y todos los datos

recabados de manera documental, se logré coadyubar al logro del objetivo general.

Ya se describio la forma en la que se llevé a cabo la investigacion, pero ¢De qué




manera se utilizaron las herramientas o instrumentos descritos, para poder obtener la
informacion? Se hizo uso del Diario del Profesor de manera semanal, en ella se colocaron
aspectos importantes o relevantes que se pudieron observar durante la estancia en el
grupo en la clase de Historia, estos aspectos estuvieron principalmente relacionados a la
forma de aprender de los estudiantes, sus caracteristicas, actitudes, sus reacciones hacia
ciertas actividades, sus intereses personales y su desempefio en el aula, de la misma
forma, se anotaron situaciones o problematicas que pudieron ocurrir durante la

conduccién de clase.

Si bien el propdsito del Diario del Profesor en este trabajo no fue analizar estos
elementos para contribuir a la reflexion que lleve a la transformacion de la propia préactica
como se suele hacer, si funciono6 para comparar la informacién teérica con la informacion
situada en un grupo en especifico y asi definir cudles son los gustos de los adolescentes,
qué les llama la atencidn, qué actividades les gusta hacer y cudles no, de qué manera les
gusta que les ensefien, cOmo es su interaccion con sus comparieros, de qué manera se
expresan, cémo perciben la ensefianza de la Historia, les aburre, no les aburre, qué
actividades resultan mas motivadoras y cémo se desarrolla en este ambiente la

problematica descrita.

Por otro lado, el Diagnostico consistio en 12 preguntas que tuvieron la finalidad de
conocer los habitos de estudio de los estudiantes, conocer la relacion entre estos mismos,
actividades con las que consideran que aprenden mas facil, experiencias pasadas con los
maestros de la asignatura de Historia, la forma en la que participan durante las clases y
también hubo una que estuvo relacionada con la pandemia, sobre esta, cabe destacar su
importancia y se hace énfasis en que los estudiantes de este grupo recién comenzaban a
venir a clases presenciales, después de dos afios de clases virtuales por la pandemia de
COVID - 19. Al respecto también se hace necesario mencionar que la mitad del grupo
aun se encontraba en linea, motivo por el que se ocupaban algunos dias de la semana en la
que la mitad presencial no venia, para darle clase especificamente a los alumnos en

virtual.

De las 12 preguntas 3 de ellas fueron abiertas y las otras 9 cerradas, estas Ultimas

tuvieron opciones de 2 a 5 incisos de respuesta con el propésito de que el alumno




escogiera la opcion que mas describiera su postura. Con ello se logré un primer
acercamiento para conocer quiénes son, cOmo son y que piensan los estudiantes del grupo
con el que se interactud. Este Diagndstico fue elaborado por cuenta propia, retomando el
trabajo que ya se habia disefiado en asignaturas relacionadas con la practica y el
acercamiento a las escuelas en afios anteriores, adaptandolos, actualizandolos y

mejorandolos (véase Anexo 1).

Asi mismo, se les aplicd un Test de Canales de aprendizaje para conocer cémo
procesan y captan la informacion y las ideas de manera mas efectiva, fluida y agradable,
determinando el canal de aprendizaje que predomina en los estudiantes, con el fin de asi
tener méas herramientas para analizar de qué manera puede usarse Minecraft como recurso
de los Juegos de Simulacién para disminuir el desinterés de los alumnos de secundaria en
la Historia. El Test que se utilizé fue el de Lynn O"Brien, el cual se extrajo del (Instituto
Américano de Formacion e Investigacion, 2022) (véase Anexo 2).

Por ultimo, también se hizo uso del cuestionario, este instrumento contenia
12 preguntas abiertas, su propoésito fue que el educando describiera explicitamente
algunos elementos relacionados con el objeto de estudio. La primera parte consté de
preguntas encaminadas a explicar los motivos por los cuales se considera que la Historia
puede ser aburrida, si de alguna forma estas razones tenian que ver con el docente que la
imparte, las actividades que consideran mas repetitivas en la ensefianza de la asignatura y

el tipo de actividades que podrian ayudar a que sea menos aburrida.

La segunda parte habla sobre su familiarizacion con los videojuegos, la razén por
la que consideran que son o no divertidos, el tipo de videojuegos que mas les gusta jugar

y la razon de esta misma.

Finalmente, la tercera parte estuvo enfocada en Minecraft, la razén por la que
consideran que es llamativo o no, el tipo de construcciones que han hecho o en su caso,
que creen que se pueden construir en el juego, el motivo por el cual les gusta mas
explorar o construir, la razén por la que consideran que Minecraft se puede 0 no usar
dentro de la asignatura de Historia, el tipo de escenarios o épocas que consideran se

pueden simular en el juego y la explicacion de si podria 0 no ser atractivo su uso para la




ensefianza de la Historia. Estas preguntas no hubieran sido posibles sin la ayuda de las
observaciones anteriormente realizadas, ya que en ellas se asume que los estudiantes si
juegan videojuegos y que conocen Minecraft, situacion que ya se conocia con antelacién
pero que requeria de pruebas escritas por ellos mismos para poderlas analizar de una

manera mas argumentada sin especulacion (vease Anexo 3).

Cabe destacar que, por diversas razones y complicaciones de la investigacion,
como por ejemplo el hecho de que la mitad del grupo se encontrara de manera virtual y la
otra presencial durante los primeros meses, 0 la negacion de algunos por entregar
trabajos, el unico instrumento que pudo ser aplicado a casi el 100% del grupo fue el
cuestionario con 41 muestras, las demas herramientas de obtencion de informacion, el

diagnostico vy el test de canales de aprendizaje, solo cuentan con 33 muestras.




CAPITULO I11. RESULTADOS Y CONCLUSIONES.




3.1 Resultados

La informacion que se presenta a continuacion es resultado de las observaciones e
interacciones realizadas, asi como de los instrumentos aplicados, en el contexto especifico
de investigacion, el cual nuevamente se hace mencion, fue la Escuela Secundaria oficial
Ntmero 0455 “Gral. Manuel Avila Camacho” misma en la se efectuaron practicas
escolares de observacion y conduccion como parte del proceso intensivo de servicio
social llevado a cabo en el séptimo y octavo semestre de la Licenciatura en Ensefianza y
Aprendizaje de la Historia en Educacion Secundaria, de la Escuela Normal de Texcoco,
generacion 2018 - 2022; proceso que facilité y coadyuvé el cumplimiento de los objetivos
de este trabajo debido a las relaciones que permitié formar con diferentes actores
escolares y a los acercamientos directos que se lograron con los sujetos de estudio asi

como el aproximamiento que se sostuvo con la problematica que se quiere disminuir.

De esta forma, también se reitera una vez mas que el objetivo general de este
proceso de indagacion riguroso fue analizar de qué manera puede usarse Minecraft como
recurso de los Juegos de Simulacion para disminuir el desinterés de los alumnos de
secundaria en la asignatura de Historia, desde un enfoque cualitativo y a través de una
investigacion de tipo exploratoria — explicativa, en el que se busco describir por qué los
alumnos de secundaria muestran desinterés en la asignatura de Historia, identificar las
caracteristicas de aprendizaje de los alumnos de secundaria, identificar las caracteristicas
de los Juegos de Simulacién y ponderar las caracteristicas de Minecraft que permitan su
uso como recurso de los Juegos de Simulacion y que ayuden a disminuir el desinterés de

los alumnos de secundaria en la asignatura de Historia.

3.1.1 Contexto: Consideraciones Generales de la Comunidad, Institucién y Actores

Escolares - Secundaria Oficial Nitmero 0455 “Gral. Manuel Avila Camacho”

A manera de contextualizacion, es necesario mencionar algunas generalidades acerca de
las caracteristicas del lugar en el que se encuentra la institucidn en la que se realizd la

investigacion y algunos detalles sobre la escuela, con lo cual, por consiguiente, también




resulta importante hablar un poco sobre los actores escolares que la conforman, en los que

se incluye el directivo, profesores, alumnos, personal manual y personal administrativo.

3.1.1.1 Comunidad

La Escuela Secundaria Oficial No. 0455 “Gral. Manuel Avila Camacho” se encuentra
ubicada en la colonia Nezahualcoyotl (Boyeros), perteneciente al municipio de Texcoco
de Mora en el Estado de México; localidad a la cual se puede acceder principalmente por

la carretera Lecheria - Texcoco.

Esta misma recibe su nombre esencialmente de dos fuentes, el primero es debido a
Nezahualcdyotl el Rey Poeta, el Sefior Yoyotzin, monarca de Texcoco en el México
antiguo, mientras que el segundo nombre se toma de los boyeros, personas que cuidaban
bueyes, mismos que provenian de Chapingo y que deambulaban muy frecuentemente por
la region. Actualmente es gobernada por la alcaldesa Sandra Luz Falcén Venegas, electa
desde 2018, y que pertenece al partido politico MORENA.

llustracion 4 Nezahualcdyotl (Boyeros) y Alrededores.
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Nezahualcoyotl (Boyeros) es considerada una comunidad semi - urbana, debido a
que cuenta con los servicios publicos basicos como puede ser alumbrado, agua potable,
drenaje y pavimentacion, pero, presenta una escasa presencia de comercios y transporte,
motivo por el cual hay muy poca actividad poblacional con lo que tampoco se generan

muchos empleos.

La poblacién, asi como la comunidad es en realidad muy pequefia, no hay datos
exactos sobre el numero de personas que residen en el lugar a la fecha, pero, segun el
portal de (Pueblos América, 2022), cuenta con una poblacion de aproximadamente 4,000
habitantes, datos que varian a cada momento, pues es muy comun que llegue a vivir gente
a esta colonia y que de un dia para otro se muden y cambien su domicilio, como dato
interesante se estima que un 28% de los habitantes proviene de zonas fuera del Estado de
México. Las colonias que se encuentran alrededor de esta son: Colonia Guadalupe

Victoria, Salitreria y San Bernandino.

Como actividad econémica primaria, se observo que algunos de sus pobladores se
dedican a labores de agricultura, principalmente la siembra de maiz, avena, hortalizas y
alfalfa; la actividad secundaria no se encuentra dentro de la comunidad, debido a que
estos mismos deben trasladarse a los municipios aledafios para vender los productos que

cosechan.

A diferencia de otras localidades, en la colonia Nezahualcoyotl (Boyeros) no hay
combis, ni tampoco moto — taxis como en algunas otras regiones del Estado de México y
el poco transporte que hay dentro, son camiones con destino a Texcoco centro; para ir a
otro lugar es necesario salir a la carretera, en donde pasan combis a La Paz, Los Reyes y
Piedras Negras, de igual manera no se puede hacer mencién de la presencia de
restaurantes o locales de comida pues hay una minima existencia de comercios, entre los

que destacan Unicamente: tiendas de abarrotes, papelerias y servicio de salud privado.

Debido a que las fuentes de economia no son suficientes para cubrir las




necesidades de los pobladores, un gran ndmero significativo de estos mismos tienen la
necesidad de buscar mas oportunidades fuera de la localidad, por lo que diariamente se
trasladan a otros destinos como la Ciudad de México, o a los municipios de Ecatepec,

Tlalnepantla, Naucalpan, entre otros mas.

Por otra parte, cabe destacar que gran parte de las personas que viven en esta
colonia son catolicos, pues aproximadamente representan un 80% del total de habitantes.
Como una de sus tradiciones culturales se enfatiza el 11 de noviembre, dia en el que se
celebra a San Martin Caballero, y los dias 15 y 16 de mayo en los que se celebra a San
Isidro Labrador, en ambas ocasiones la comunidad festeja con danzas regionales y fuegos

pirotécnicos.

Los lugarefios de la colonia Nezahualcdyotl son muy fraternales y tienen tratos de
amabilidad para con las demas personas, aunque si que mencionan un gran cambio en la
sociedad entre Boyeros de hace 10 afios al Boyeros actual, pues comentan que ha ido
incrementando la inseguridad, la delincuencia, el vandalismo y la drogadiccion a medida

que se ha urbanizado.

Pese a ello, y contrario a estos pensamientos, una gran cantidad de padres de
familia no considera necesario acompafar a sus hijos a la escuela ya que, como se
menciona, la comunidad es pequefia y en su mayoria ya se conocen entre ellos, con lo
cual es comun no ver a tantos de ellos a la hora de la entrada y la salida de la escuela,
aungue por supuesto, algunos tuvieron que tomar esta decision no por eleccion propia,

sino por necesidad, ya que no les es posible debido a su trabajo.

Las familias de la comunidad estan conformadas por padre y madre, aunque en
algunos casos son mono — parentales compuestas Unicamente por la mama o el papa. La
mayoria de estas han vivido en el lugar durante algunos afios y otras recién emigraron con
la urbanizacion. Los padres de familia de los estudiantes de la escuela secundaria son
exalumnos de la misma, motivo por el cuél ellos ya son conscientes de la dindmica que se

maneja dentro de la institucion.

Finalmente cabe mencionar, que la secundaria 0455 es la Unica de este tipo en la




comunidad, por lo que aquellos alumnos de este nivel educativo que viven en la localidad
y que no estudian en esta escuela, acceden a este derecho en colonias aledafias. Ademas
de esta, Nezahualcoyotl (Boyeros) también cuenta con un jardin de nifios, una primaria y

una sola preparatoria, la cual es de modalidad técnica.

En cuanto a servicios de salud, hay algunos consultorios médicos privados en la
region, pero los servicios publicos se encuentran Gnicamente en Texcoco centro, motivo
por el que sus pobladores se han quejado ya en numerosas ocasiones, ya que, aunque

cuenten con seguro, deben trasladarse hasta alla para poder hacer uso de este beneficio.

3.1.1.2 Institucion
En lo que respecta a las caracteristicas especificas de la institucion educativa, se puede
destacar que el principal medio de traslado es a pie, pues la mayoria de los alumnos viven

cerca, ademas de que la escuela se encuentra ubicada no muy lejos de la plaza principal.

La institucion cuenta con un espacio bien delimitado para llevar a cabo el servicio
educativo, tiene su propia infraestructura y es facil ubicarla al llegar a la comunidad, ya
que cuenta con los respectivos letreros de identificacion, aunque por supuesto no siempre
fue asi, sobre todo si se habla de sus inicios en 1987 cuando la escuela se encontraba en el

establecimiento municipal.

El plantel trabaja en un solo turno, el turno matutino, no hay vespertino. Dispone
de cinco aulas clase que son suficientes para la cantidad de alumnos que atiende, pues la
comunidad no es extensa y la matricula se mantiene baja la mayor parte del afio. Existen
dos grupos de primer grado, dos grupos de segundo y uno solo de tercero, ademas de eso,
la escuela tiene bafios independientes para hombres y mujeres, bodegas, un espacio

exprofeso para la direccion y un laboratorio de computo.




lustracion 5 Croquis de la Escuela.
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Por otro lado, entre los servicios con los que cuenta se pueden mencionar luz
eléctrica, cisterna de agua e internet, este es exclusivo para el personal docente, manual y
administrativo del plantel, aunque muy constantemente falla debido a que la sefial que
llega es mucho menor a la del paquete contratado, se debe sobre todo a la compafiay a la
saturacion, manifestandose asi algunas quejas entre los profesores, esto fue mayormente

observado sobre todo durante el periodo en el que se dieron clases en linea.

Los materiales con los que se cuentan también son limitados, no hay proyector en
ningn salén y tampoco hay una papeleria como tal, aunque se pueden sacar copias en la
direccion y los Unicos recursos extra que se tienen para dar clase son los libros de texto

gratuitos de la SEP.

3.1.1.3 Actores Escolares
Al mando de la directora Ana Lilia Cervantes Rodriguez y del subdirector José Andrés

Sanchez Rosas, la institucion tiene el personal suficiente para atender al nimero de




alumnos inscritos; siendo ademas de ellos, 12 profesores y 2 orientadoras, de los cuales
cabe enfatizar, mas del 50% de los mencionados son docentes de formacion, son
normalistas. El nivel escolar promedio que predomina entre estos es el de licenciatura y el
20 % cuenta con una maestria, aunado a ello, también hay un auxiliar administrativo y un

intendente.

A pesar de que en ocasiones no muy frecuentes se presentan problematicas
personales entre los miembros de la institucion debido a malos entendidos o falta de
comunicacion, el trabajo siempre es sacado adelante, el compromiso y el amor por la
ensefianza siempre ha caracterizado a esta escuela que durante tantos afios ha educado a

mas de 30 generaciones.

Atender las necesidades de los grupos y mejorar la calidad de la educacion se
convierte en la prioridad de los docentes los cuales cuentan con el apoyo de las
orientadoras que estan disponibles para atender cualquier situacion en la que se les

requiera.

En general las acciones de los profesores demuestran afecto y comprension ante
las situaciones que los alumnos llegan a acontecer por lo cual logran un ambiente de
confianza a lo largo del ciclo escolar y de este modo motivan a mantener una convivencia

Sana.

La escuela y los maestros destacan sobre todo por los proyectos institucionales
que realizan en pro del medio ambiente, concientizacion sobre el ahorro de la luz eléctrica
y del agua, asi como divulgacion del uso de materiales reciclables y la no utilizacién de
bolsas ni botellas de plastico, son algunas de las actividades que se realizan

permanentemente con apoyo de los alumnos y los padres de familia.

La matricula de alumnos ciclo escolar 2021 - 2022 ronda entre los 150 y 180
estudiantes; el nimero nunca se queda fijo ya que muy constantemente, aun cuando el
afio escolar esté por terminar, se inscriben y se dan de baja una gran cantidad de alumnos
esto debido a la gran cantidad de familias que se mudan de Nezahualcoyotl (Boyeros) o
que recién llegan. Los grupos de primero y de segundo tienen entre 25 - 35 alumnos v el




grupo de tercero es el Gnico que tiene entre 50 - 55.

Algo muy caracteristico de la comunidad estudiantil es que, aunque pareciera
intencionado, increiblemente hay casi la misma cantidad exacta de nifios que de nifias en
cada aula, algo que resulta mera casualidad y que se vuelve interesante ya que en diversas

escuelas se ha observado que hay més nifias que nifios.

En general los estudiantes son muy alegres ya que no se puede caminar por la
institucién sin escuchar sus risas a lo lejos. Otro aspecto muy caracteristico de estos es
que son muy inclusivos pues la relacion entre los diferentes grupos es muy buena ya que
durante el receso es muy normal ver como alumnos de diferentes grados, géneros y

estatus conviven entre si.

. En cuanto a la forma de comunicacion, tanto hombres como mujeres logran
expresarse muy espontanea y directamente, ya que dicen las cosas tal y como lo piensan
independientemente de si es algo positivo 0 negativo donde por supuesto, muy a menudo

no pueden evitar el uso de palabras picaras y de doble sentido.

La pandemia ha sido un duro golpe para la educacion, los estudiantes dejaron de
asistir a las escuelas de manera presencial durante dos afios y medio y aun cuando
regresaron, no lo hicieron los grupos completos, lo que caus6 una brecha entre los que
estaban en linea y los que estaban en presencial sin mencionar el rezago que este virus

dejo.

Al adentrarse a la aulas, es casi imposible que no se escuche a los estudiantes
decir —“Ese tema no lo vimos, en clases en linea solamente haciamos resimenes”-, -
“Haber estado en clases en linea no conto, pareciera que dejé de estudiar dos afios”— lo
cual resulta importante destacar, ya que los estudiantes que actualmente se encuentran en
los grupos no consideran haber aprendido algo en linea, son estudiantes que incluso nunca
habian tocado la secundaria, por ejemplo, los alumnos de 3° pasaron a este nivel sin haber

asimilado la transicién entre la educacion primaria y la educacion secundaria.

Para ellos la pandemia empez6 cuando iban en 1° de secundaria, en sus primeros

meses, sin lograr asimilar el nuevo ritmo y las nuevas responsabilidades que debian




asumir, estan muy mal en cuanto a contenidos y sobre el desinterés en educacion no se
puede ni hablar, incremento y el trabajo con ellos se vuelve totalmente tedioso si no se
realizan dindmicas atractivas, lo que reafirma una vez mas la importancia de esta

investigacién como fuente de informacidn para mas trabajos de este tipo.

Otras caracteristicas que se pueden mencionar sobre este grupo son sobre su forma
de trabajo y sus intereses observables; sobre la primera, se puede decir que son muy
activos, les gusta la exploracion de lo nuevo, tienen mucha imaginacién y les gusta
interactuar con sus comparfieros, sin embargo no les gusta trabajar, demoran mucho
realizando manualidades como recortar y pegar o colorear, requieren de la constante
supervision del docente para que finalicen lo que empezaron y no suelen cumplir con la
entrega puntual en tiempo y forma de tareas, esto debido a que les cuesta mucho trabajo
estudiar en casa ya que prefieren tomarle importancia a otros temas de entretenimiento o

sociales, tampoco hay un seguimiento constante por parte de los padres de familia.

Sobre la segunda, sus gustos, la mayoria de estos estan muy interesados en juegos
populares de celular como lo son Free Fire, Minecraft y Call of Duty Mobile tanto asi que
se les puede observar muy a menudo “echando unas retas” en el propio salon cuando el
docente no estd o cuando tienen clase libre. Les agrada relacionarse con sus compafieros y
platicar entre ellos, los temas mas recurrentes que tocan son videojuegos peliculas y

series.

3.1.2 Resultados del Diagnostico

El Diagndstico ofrecid informacion relevante de las caracteristicas de los alumnos del 3°
de la Escuela Secundaria oficial Numero 0455 “Gral. Manuel Avila Camacho”,
instrumento que como se menciond anteriormente, debido a algunas complicaciones, no
se pudo aplicar al 100%. El total de pupilos en el aula era, en un inicio de 54 adolescentes
de entre 13 — 15 afios, pero a medida que pasé el tiempo, el grupo fue disminuyendo y
aumentando constantemente, manteniéndose en un rango de minimo 50 estudiantes y
méaximo 55. Las muestras con las que se contd fueron en total de 33 ya descartando
aquellos que se dieron de baja en el trascurso del ciclo hasta el dia en que se redactaron
los resultados del trabajo.




El Diagnostico sirvio como un acercamiento para identificar habitos de estudio,
relaciones sociales, preferencia de actividades, participacion en la clase, pandemia y
experiencias vividas con el aprendizaje de la asignatura de Historia y con los profesores
que la imparten. Las respuestas fueron casi unanimes y muy poco variables, lo que
muestra una homogeneidad entre los alumnos, asi mismo se hace hincapié en que los
resultados se presentan en las siguientes lineas a manera de descripciones y explicaciones
centrandose en el enfoque cualitativo con lo que se omite la presentacion de graficas

como las que se realizarian en una investigacion de tipo cuantitativa.

Segun los resultados de este instrumento sumado a lo observado durante las clases
después de su aplicacion, los estudiantes de este nivel no dedican tiempo al repaso de
contenidos en un horario en el que dispongan de sus horas libres cuando no estan en la
escuela, las actividades si no las terminan dentro del aula, muy dificilmente lo hacen
fuera, lo cual se manifiesta en un desinterés generalizado por el estudio pues prefieren
realizar actividades de otras indoles que no estén relacionadas con lo académico como
pueden ser labores domeésticas o ejercicio, algunos de ellos se desvelan platicando con sus
amigos, viendo redes sociales o jugando videojuegos. Se detectd que hay dos estudiantes
que trabajan después de clases y sobre todo son ellos los que presentan un rezago mucho
mas marcado, ya que han tenido calificaciones de 6 o de 7 en escala de 10 por no haber

entregado productos.

Durante y después del aislamiento en casa por el COVID — 19, es decir, el tiempo
en que los estudiantes estuvieron en clases virtuales y el periodo en el que regresaron
presencialmente, las autoridades educativas no permitieron que se reprobara a ningln
alumno, incluso si nunca se presentd a ninguna clase y aunque no haya entregado ni un
solo trabajo, por lo que se constatd que varios de los estudiantes que estan en el grupo
realmente acreditaron los dos primeros trimestres por obligacion de los profesores y no

porque hayan obtenido adecuadamente sus calificaciones.

Los materiales que mas les agrada que haya durante las clases son de tipo visual,
en los que destacan imagenes, videos, lecturas y organizadores graficos como mapas
mentales, mapas conceptuales, esquemas, etc. Aqui hay algo destacable, les gusta revisar

estos materiales, pero no realizarlos, les gusta que les den esquemas con colores y figuras




para que los lean, pero si la actividad es realizar por ellos mismos el esquema, les aburre

porque son actividades que ya se han repetido mucho en las diferentes asignaturas.

Como se comento, los estudiantes platican mucho entre ellos sobre sus intereses
por lo que les resulta muy agradable trabajar en equipo, pero solo si es con sus amigos,
porque si se les pone a trabajar colaborativamente con alumnos con los que no se llevan
prefieren hacer la actividad individualmente, punto que resulta negativo porque si se les
coloca con sus amigos hacen de todo excepto la actividad que se les encargd y que
ademas esto demuestra que no saben solucionar sus diferencias de una manera correcta y
prefieren evadir los problemas, a pesar de ello, comentan que las relaciones que forman

en el grupo son buenas o regulares y de ninguna forma malas.

La participacion que tienen en las clases es minima, prefieren no responder lo que
les preguntan porque no pusieron a tencién o no recuerdan con exactitud la respuesta, asi
que solo lo hacen de vez en cuando o en el caso de que el profesor les pregunte
directamente, aunque esta ultima tampoco garantiza que respondan, en ocasiones solo
dicen —“No me acuerdo”-. Se puede decir que no tienen temor a equivocarse, es muy
frecuente que cada que responden lo hacen errGneamente, sin embargo, no se visualiz6 en
ningun momento que los estudiantes se burlaran de sus compafieros al contestar de esta

forma.

En cuanto a la asignatura de Historia, destacan que les resulta muy interesante
debido a que su importancia recae en conocer sus propias raices, el legado de sus
antepasados, conocer el pasado, saber cdmo era la vida antes y también para no repetir los
errores que ya acontecieron, de esta forma se puede decir que el problema no es la
Historia en si misma ya que para ellos es realmente atractiva, el problema en realidad es
su tratamiento debido a que en ocasiones les resulta confusa o dicho por ellos mismos, no
le entienden, requieren de una mayor profundizacion en los temas ya que esta ciencia es
una secuencia, por ejemplo, si no se entiende cémo fueron las desigualdades durante la
época colonial, entonces tampoco se va a entender por qué ocurrio la independencia y si
no se entiende la independencia, entonces tampoco se va a comprender el primer imperio

mexicano y asi consecuentemente.




Sobre esto, resaltan que su experiencia en la asignatura de Historia a lo largo de su
formacion, desde la primaria hasta la secundaria ha sido muy repetitiva y basada en
memorizar fechas, hacer resimenes y aprenderse lugares y personajes, asi como la
excesiva utilizacion de copias, de esta forma recomiendan evitar ese tipo de actividades,

utilizar més recursos multimedia y hacer la clase més didactica.

Respecto a la Unica pregunta que estaba en caminada a conocer de qué manera
influenci6 la pandemia en su vida escolar, los alumnos hablan sobre lo dificil que fue
aprender a distancia por la falta de interaccion que esta supone, lo complicado que les
resultd adaptarse a conectarse aisladamente de sus compafieros, el no verlos y el estrés

que genero.

La pandemia fue realmente una barrera para la educacion, nadie estaba preparado
para ella, los profesores tuvieron que trabajar con lo que tenian, haciendo uso de nuevas
aplicaciones y nuevos sistemas de ensefianza, hasta antes de ella habia docentes que
nunca habian tocado una computadora, lo cual por supuesto también afect6 a los alumnos,
pues las dinamicas virtuales nunca fueron suficientes, los impedimentos de velocidad de
conexion y falta de estrategias efectivas, hicieron aburridas las clases y repetitivas donde
los adolescentes solo debian conectarse a escuchar las clases como si fuera un podcast

(véase Anexo 4).

3.1.3 Resultados del Test de Canales de Aprendizaje

El test VAK de Canales de Aprendizaje de Lynn O’Brien aplicado en el grupo de 3°
reveld que el canal predominante con el que la informacion es captada con mayor
facilidad por los estudiantes es el visual, este resultado solamente sirve como referencia
ya que, en realidad el ser humano percibe la informacion a través de todos sus sentidos y
el hecho de que un sentido sea el imperante no significa que el alumno no pueda aprender
si no se le ensefia a través de ese sentido. Algunos expertos refieren a que este solamente
demuestra la preferencia del aprendizaje y no es necesariamente un elemento decisivo,

aunque si crucial si se aprovecha de la manera correcta.

Los estudiantes del grupo prefieren aprender por medio de materiales que puedan

observar, disfrutan percibir colores, formas y figuras, analizan la informacion leyéndola a




través de organizadores gréficos, les gustan las imagenes y también los videos, sobre todo
si se relaciona con sus gustos personales, es decir, si se hace por ejemplo un mapa
conceptual con iméagenes de algln videojuego o alguna serie que les guste para explicar el
tema, lo relacionan de una manera mucho mas rapida porque para recordar la informacion
se remiten a la imagen y les es mucho mas facil recordarlo si se trata de algo que ya

conocen.

Por otra parte, el segundo canal de aprendizaje que mas prefieren es el kinestésico
lo cual explica su constante actividad dentro del aula, la cual a su vez estd mal dirigida ya
que en cuanto al trabajo son muy lentos, les gusta realizar manualidades o productos
practicos, disfrutan hacer uso del tacto y maniobrar o utilizar diferentes materiales, asi
mismo esto se puede observar sobre todo en su gusto por los videojuegos ya que para
poder jugar necesitan ser habilidosos con las manos para poder pulsar botones
rapidamente y en un determinado orden (véase Anexo 5).

3.1.4 Resultados del Cuestionario

El cuestionario fue uno de los instrumentos que mas informacion ofrecio sobre el tema de
estudio ya que tenia la finalidad de que los estudiantes describieran y explicaran
cuestionamientos acerca de los motivos por los cuales consideran que la Historia es
aburrida, la relacion de estos motivos con el profesor que lo imparte, los videojuegos y

sobre el uso de Minecraft.

El educando considera que los motivos principales por los cuales la Historia puede
considerarse aburrida 0 no interesante es la memorizacién rigurosa de datos, la cantidad
de informacion que se tiene que manejar para poder entenderla, la confusion que esta
informacidn puede generar y también la forma en la que el docente puede abordarla pues

tiene que ver mucho con su actitud y las estrategias que use.

Piensan que la exposicién por parte del profesor es muy aburrida en la Historia
porque se trata de recitar informacion, estrategia que es muy cansada debido a la poca
interaccion que tienen los estudiantes en el aula, la saturacion de teoria solo provoca que
los alumnos no puedan entender bien de qué se trata ademas de que la hace muy lineal, no

se sale de lo comUn y se vuelve muy tediosa. Los alumnos mencionan que las estrategias




mas repetitivas en cuanto a su tratamiento son los resimenes, los dictados, cuestionarios y

la lectura y escritura excesiva.

Por el contrario, creen que las actividades que pueden hacer que la Historia sea
mas interesante son el trabajo en equipo, los ejercicios mentales como sopa de letras o
crucigramas, obras de teatro o dramatizaciones, dibujar o pintar, datos curiosos, juegos de
retroalimentacion para reforzar temas, uso de mas colores y las investigaciones por cuenta

propia en lugar de que el docente explique toda la informacion.

En cuanto a la idea que tienen sobre los videojuegos de manera general, hacen
hincapié en que es una de sus actividades favoritas, les gusta jugar en sus tiempos libres
ya que puede ser una distraccion positiva, entretenida y muy divertida que les ayuda a
desestresarse, sobre todo cuando son juegos en linea ya que pueden interactuar con mas
personas. En las tardes suelen jugar con amigos del mismo salén a Free Fire o Call of
Dutty, los cuales son videojuegos de disparos en donde se arman pelotones en cada
partida que compiten entre si en diferentes modos de juego, por ejemplo, el modo battle
royal donde entran 30 trinas para eliminarse entre ellos y en donde gana el ultimo de estos

gue quede de pie.

Los juegos que mas les gusta jugar son de disparos, aventura, peleas, deportes,
slashers (el jugador es perseguido por algin monstruo o criatura), de habilidad mental
como aquellos que involucran la memoria, y videojuegos de contenido Historico como
algunos enfocados en la época antigua o medieval. Cabe destacar que el dispositivo mas
frecuente en el que acceden a este tipo de entretenimiento es el celular debido a su
practicidad, también mencionan consolas de videojuegos, computadora, tablet y alguno
que otro sigue la tradicién de la vieja escuela de jugar en las famosas ‘“Maquinitas”

también llamados Arcades.

Sobre Minecraft, exponen que lo conocen porque les gusta desarrollar su
creatividad a partir de las posibilidades de construccion y exploracion que ofrece, es un
videojuego muy dinamico y conocido por los jovenes que les gusta jugar acompafiados de
amigos. En el aula solo se encontraron 4 personas que desconocian con exactitud qué era,

pero que, si tenian mas o menos una idea de lo que trataba, pues, aunque no lo han jugado




de primera mano si han visto videos o han visto a familiares o conocidos jugarlo.

Un punto muy importante que se registro con la aplicacion del cuestionario fue el
tipo de construcciones que han realizado los alumnos o que creen que se pueden hacer en
Minecraft, ellos comunican que en él es posible realizar aldeas, ciudades, monumentos,
granjas, parques, cuevas, castillos, piramides, estatuas, hospitales, supermercados,
cinemas, estadios de futbol, iglesias, capillas, escuelas, bibliotecas, imperios y maravillas
del mundo moderno y antiguo; estructuras que, en general, surgen a partir de simular lo
que observan en su vida cotidiana, trasladan lo que hay en la realidad al mundo virtual, lo
recrean, lo modifican o lo transforman. Copian los sistemas o modelos de su vida
cotidiana haciendo uso pleno de la simulacion, hacen simulaciones dentro de una

simulacion.

A los estudiantes ademas de que les gusta crear cosas, también disfrutan mucho la
exploracién de estructuras ya elaboradas, por la incertidumbre que les causa encontrar
cosas nuevas, curiosas e intrigantes en las que puedan suponer qué son o para qué sirven
para posteriormente descubrirlo con mayor certeza. Para ellos la Historia puede ensefiarse
con Minecraft a través de exposiciones de contenido o de biografias dentro del juego,
construcciones, imagenes recreadas en el juego, representaciones de personajes o eventos,

el uso de carteles virtuales y la observacion de paisajes, sobre casi cualquier tema.

Finalmente, los educandos de 3° grado consideran que es posible y seria
interesante el uso de este juego ya que ademas ayudaria a profundizar en los temas de una
forma maés interactiva al aprender didactica y ludicamente, propiciando el trabajo en
equipo y dandole una mirada diferente al contenido facilitando su entendimiento (véase
Anexo 6).

3.2 Conclusiones

Sin duda la investigacion arrojo resultados interesantes que contribuyeron de una forma

extensa a los propositos de la misma, se logré obtener informacion relevante de manera




documental - tedrica y también de una forma méas empirica y real a través de la
indagacion de campo, situdndose asi, en un contexto especifico por medio de la
observacion participante, la interaccion directa que se efectud con los sujetos de estudio y
la problematica principal y la aplicacion de algunos instrumentos, en el periodo en que se
Ilevo a cabo el servicio social, el cual fue a partir del 23 de Octubre de 2021 y hasta el 10
de Junio de 2022. A continuacion, se da a conocer la conclusion de este proceso riguroso

en medida de los objetivos y preguntas planteadas.

El primer objetivo y pregunta de investigacién que se enlista fue el de describir
por que los alumnos de secundaria muestran desinterés en la asignatura de Historia. Los
alumnos de secundaria estdn aburridos de la ensefianza tradicional, la consideran muy
tediosa y lineal ya que en ella es el profesor quien expone los contenidos como si de un
concurso de oratoria se tratara, hay muy poca interaccién, se vuelve muy repetitivo, se
utilizan muy pocos materiales de los cuales casi siempre es el pizarron y las actividades
que se dejan para el aprendizaje son las mismas de siempre, las cuales no persiguen otro
objetivo que no sea, como se pudo analizar en la investigacion documental, la erudicion,
que los alumnos no aprendan la Historia por medio del desarrollo de la Conciencia
Historica aprendiendo a relacionar conceptos y percepciones del pasado en el presente,
sino que mas bien que lo hagan reproduciendo los textos y repitiendo fechas, lugares y

personajes hasta saberlos de memoria.

Desde la primaria hasta la secundaria, los alumnos se han encontrado muy rara vez
con profesores que logren convertir la Historia en algo divertido, el contenido es
interesante pero la forma de estudiarla es principalmente el problema. El tiempo cambia,
las sociedades ya no son las mismas que hace 10 afios y por supuesto la forma de ensefar
también debe cambiar, actualizdndose y respondiendo a las nuevas formas de pensar y a
las nuevas necesidades. Se tienen que permutar los medios de ensefianza y aprovechar la
gran diversidad de tecnologias que hay, entrar al mundo de los adolescentes, quienes ya

hacen uso de estas herramientas y tienen contacto con ellas diariamente.

A los profesores de este tipo de ensefianza anticuado les gusta que los estudiantes
puedan responder correctamente cuando les preguntan cuestionamientos que no

involucran la comprension sino la memoria. Resimenes, lectura y escritura excesiva y




resolucion de cuestionarios que no conducen a mas alla de —;Cuando llegaron los
Espafioles a México?”-, - “;Qué periodo abarca la etapa de la Colonia en México?”- en
lugar de - “;Qué hubiera pasado si en lugar de los Espafoles, los Ingleses hubieran
conquistado México?”-, -“;Coémo seria el presente si las reformas Borbonicas no hubieran
ocurrido y la igualdad en la Colonia hubiera incrementado?”- son algunas de las

estrategias mas recurrentes que no responden a la necesidad de los adolescentes.

Es correcto decir que el tratamiento de la Historia es exhaustivo debido a las
numerosas fuentes que involucra, las cuales se deben interpretar para poder conocerla de
una forma maés acertada, aunque no definitiva, por lo que se considera que en ocasiones
puede estar saturada de informacion y si el docente no busca una estrategia para hacerla
mas atractiva es evidente que el educando manifestara su sentir en un desinterés

generalizado.

Asi mismo, es necesario hacer énfasis en que los alumnos tienen esta conducta en
la asignatura porque no le encuentran sentido, muchos de ellos no conocen cual es la
importancia de estudiar Historia, lo ven como algo muy lejano que no tiene relacién con
el presente y que no hay razén para estudiarlo puesto que ya pasé y no se puede cambiar,
de esta manera consideran que no sirve abordarla porque no esta de ninguna manera
relacionada con la carrera que piensan estudiar en el futuro, sin tener en cuenta que la
Historia esta en todas partes y que su relevancia no es Unicamente su contenido sino
también los procesos mentales que se desarrollan al asumir una postura que parte de
diferentes interpretaciones, a las relaciones pasado — presente — futuro, al ser conscientes
de las continuidades y cambios, al reconocer cdmo la sociedad se transforma pero parte
de una serie de caracteristicas que prevalecen o cambian en el tiempo, al poder ubicar
temporal y espacialmente los acontecimientos, a reflexionar criticamente y tomar una

postura sobre estos mismos, entre otros mas.

Sobre el segundo objetivo, el de identificar las caracteristicas de aprendizaje de los
alumnos de secundaria, es posible remitirse a Freud y Piaget tedricos de quienes ya se
habl6 anteriormente. Los alumnos de secundaria estan completamente influenciados por
sus propios comparieros, buscan llamar la atencion, estan en busca de su identidad y se

guian a través de un modelo a seguir, el cual puede ser un mismo compafiero, alguno de




sus padres, un profesor, o en general una persona adulta a los que admiren.

Los adolescentes buscan ser aceptados por los demas con lo cual tienden a
reproducir el mismo tipo de conductas de las otras personas que estan a su alrededor, les
gusta mucho la interaccién que pueden tener en el aula, ya que en este espacio es muy
facil hablar y platicar sobre sus intereses, sobre lo que les gusta, lo que les molesta, lo que
hicieron en la semana, lo que comieron dias anteriores y en general sobre ellos mismos.
Su sexualidad aun esta en desarrollo, se puede observar de una manera mas evidente ya
gue constantemente estan tocandose a manera de juego, los hombres se pegan en los

genitales, y las mujeres en el busto.

Con ello se puede destacar esencialmente la importante actividad mental que
ocurre durante esta etapa, los alumnos de secundaria estan activos todo el tiempo y tienen
la hormona de un lado a otro, muchos pensamientos pasan por su mente cada segundo,
ocurrencias, deseos y opiniones, aunque se tenga la erronea idea de que porque no estan
prestando atencion a la clase, no estan haciendo nada, en realidad estan haciendo de todo,
estdn pensando por qué pasé la mosca, a donde va la persona que vieron pasar en la
ventana, a qué hora termina la clase y qué haran después de esta. Por supuesto esta
actividad tiene que ser dirigida adecuadamente, los profesores deben idear estrategias
donde ademaés de llamar su atencion, también los mantengan activos, que dirijan esa
energia hacia su aprendizaje, que exploren, descubran y sobre todo hagan uso de su

imaginacion y creatividad que en esta edad es casi ilimitada.

Este tipo de pensamiento tiene su auge en esta fase puesto que, en ella, los
adolescentes desarrollan su pensamiento hipotético y deductivo, son capaces de imaginar
muchas posibilidades a partir de la realidad, juzgan todo lo que ven y se fijan en los
detalles, si ven que al profesor le hace falta un botdn en su camisa, comienzan a generar
todo tipo de teorias de qué le pudo haber pasado a ese boton y donde se pudo haber caido,
asi mismo, pueden deducir hechos futuros o hipotéticos a partir de los eventos pasados,
les gusta mucho pensar de qué manera pudo haberse desarrollado un acontecimiento si

alguno de los factores hubiera cambiado o hubiera sido diferente.

Los estudiantes son capaces de imaginar diferentes objetos con tan solo escuchar




sus descripciones, forman imagenes mentales fijas y piensan por medio del razonamiento
cientifico en el que les es urgente comprobar la veracidad de las hipotesis que estudian
con lo cual les gusta experimentar y realizar actividades practicas en donde puedan

expresar lo que sienten.

Por otro lado, su imaginacion y creatividad también la apoyan en lo que ven, en lo
que observan, les fascinan los medios multimedia en los que los colores y figuras roben
su atencién, les gusta también ver imagenes en movimiento y percibir cosas que nunca
han visto, son curiosos y aprenden de una manera sistematica, con lo cual resulta

importante llevar un orden secuencial en la comprension de diferentes conceptos.

En cuanto al objetivo de identificar las caracteristicas de los juegos de simulacion,
se encontré gue son en esencia una estrategia de juego ladico que se puede describir
como un laboratorio social en donde se recrea o simula un sistema o modelo que se
asemeja a la realidad debido a que parte principalmente de ella. Este es desarrollado en un
ambiente meramente artificial y gestionado por el profesor, con la finalidad de acercar y
adentrar a los estudiantes en estos espacios para profundizar los contenidos curriculares
de wuna disciplina al encarnar, representar y reproducir, diferentes personajes,

circunstancias, acontecimientos y problematicas.

Se dice que es social porque a traves de esta estrategia es posible que los alumnos
interactlen entre si respetando las leyes o normas impuesta para el correcto
funcionamiento de la simulacion. En la asignatura de Historia puede usarse para que el
educando simule ser un personaje historico disefiando su propia vestimenta y estudiando
las caracteristicas que representan a dicha personalidad para asi hacerlo de la manera mas

creible y apegada a la realidad, posible.

Por otra parte, se pueden representar también situaciones histdricas siguiendo un
guion, se pueden recrear lugares historicos elaborando una escenografia y también se
pueden simular ciertas circunstancias de la vida, como, por ejemplo, una situacion en la
gue se le tenga que enviar una carta a cierto personaje, una en donde se tenga que elaborar
un guion de radio con capsulas informativas de procesos histéricos para su posterior

presentacion, una en donde se simule un museo, entre otras.




Por altimo, para concluir adecuadamente este trabajo de investigacion es necesario
hablar sobre el ultimo objetivo, que, en relacion a todos los demas, coadyuban al

cumplimiento del objetivo general.

Irrefutablemente Minecraft es uno de los videojuegos mas populares del mundo,
no por nada ocupa el ler lugar en los videojuegos mas vendidos de toda la historia con un
aproximado de 238 millones de copias vendidas desde su lanzamiento en 2011 hasta la
actualidad, su dindmica de juego Unica lo hizo encabezar esa lista superando a juegos
como Grand Theft Auto V y Tetris.

Minecraft es un videojuego con posibilidades de creacion infinitas donde es
posible construir mega estructuras a un nivel de detalle impresionante, por ello, algunas
personas disefian dentro de este, la casa de sus suefios, su propia ciudad disefiada por ellos
mismos e incluso su propio pais. Es muy comun que los jugadores trasladen al mundo
virtual edificaciones reales, desde edificios muy famosos como el Empire State en Nueva
York, hasta incluso sus propias viviendas y lugares extraidos de su vida cotidiana como
parques, escuelas, plazas, centros comerciales, estadios de futbol, hospitales, restaurantes,
locales y muchas otras cosas mas, replicando asi aquello que mas les gusta, dentro del

juego.




lustracion 6 Empire State en Minecraft.

Fuente: Obtenida de (Minecraft Schmatics, 2022)

Ya se menciond una vez y se repite aqui nuevamente, todos los videojuegos son
simulaciones porque surgen a partir de la realidad modificandola para propiciar
entreteniendo, pero ¢Qué le da su personalidad a Minecraft? ;Qué hace que Minecraft sea
realmente Minecraft? La respuesta es sencilla, es la libertad que este juego les da a sus
jugadores para crear cualquier cosa gue tengan en la mente, sus suefios, sus recuerdos y
sus ideales, misma caracteristica que hace que entonces este juego, pueda usarse como
recurso de los Juegos de Simulacion, porque a través de este se pueden simular cualquier
tipo de abstraccion de la realidad, de una manera virtual e intencional que ademas puede
ser gestionada abiertamente por profesores y también por alumnos, espacios en los cuales

interactlan y se mueven libremente.

Su uso en la educacién ha revolucionado las fronteras del mundo real, las
limitantes de la realidad fisica no son un problema para los ambientes virtuales que

pueden generarse dentro del juego, el cual permite virtualizar casi cualquier objeto. A




pesar de que el sistema del juego se basa en bloques de forma cubica, con ayuda de la

imaginacion se pueden simular objetos esféricos como circulos y cilindros.

Después de todo lo anterior, es de suma importancia responder a la pregunta
general de investigacién: ;De qué manera puede usarse Minecraft como recurso de los
Juegos de Simulacion para disminuir el desinterés de los alumnos de secundaria en la
asignatura de Historia? Antes de ello, se tiene que hablar sobre las diferencias principales
entre Minecraft en su versién estandar o normal y su version enfocada a la educacion.
Por supuesto que para la ensefianza es mucho mejor usar la versién que esta hecho para
ello ya que permite una mayor gestion por parte del profesor en la que puede hacerse uso
de herramientas y funciones que no estan en la otra version, como, por ejemplo, en
Minecraft Education Edition existen dos tipos de cuentas o rangos que corresponden a

permisos diferentes:

1. Constructor: Cualquiera que tenga este rango puede construir y destruir lo
que quiera sin ningan impedimento, puede hacer uso de cualquier tipo de bloque

incluyendo los que se afiaden con esta version, de los que se destacan:

. Borde. Es un bloque que al colocarse funciona como un muro
impenetrable, el cual, delimita el area de juego, ningln jugador puede pasar por encima ni
por debajo de esta barrera a cualquier altura, por lo que es util si se necesita que los

alumnos no puedan acceder a ciertas zonas.

. Permitir. Es un bloque que delimita el area en la que los jugadores o

estudiantes pueden construir libremente.

. Rechazar. Es un blogue que hace lo contrario al bloque de Permitir,

rechaza cualquier accion de construccién en el area delimitada por este.

. Pizarra. Es un bloque que funciona como los carteles del juego, los cuales
permiten escribir en una tabla cualquier cosa que el teclado posibilite, pero con la

diferencia de que este tiene la apariencia de un pizarron de gis.

. Generar NPC. Este bloque genera de manera instantanea un avatar o




personaje que actla de manera natural, es decir se mueve y hace sonidos, en el cual los
constructores pueden dejar recados o instrucciones, asi como dialogos de manera escrita.

Estos personajes no pueden ser manejados por los jugadores de ningun tipo de rango.

. Camara. Es un blogue que permite capturar fotos e imagenes para recabar
evidencias.
. Portafolio. Es un blogue que se utiliza para ver las imagenes capturadas

con la Camara y que permite exportarlas a la computadora para verlas fuera del juego.

2. Alumno. Es el tipo de cuenta o rango que esta limitado a seguir las normas
establecidas por el Constructor a través de los de los permisos de construccion,
destruccion y edicién del entorno que se generaron con el uso de los bloques

mencionados anteriormente.

Por otro lado, otra diferencia que existe es que es asequible predeterminar
nombres a cada cuenta con la finalidad de identificar a la persona que estd jugando sin
que esta tenga la posibilidad de cambiarlo, asi si Juanito hace alguna travesura en el

juego, se le puede reconocer por su nombre, el cual aparecera arriba de su avatar.

En cuanto al coste y las limitantes técnicas, también hay variables entre estos dos,
actualmente Minecraft Education Edition tiene un costo de suscripcion de
aproximadamente $105 pesos mexicanos por alumno, por afio, por lo que, si se quiere
utilizar con 55 alumnos, se tendria que pagar una suscripcién de $5,775 pesos mexicanos
anualmente, ademas de que su uso solo es posible en computadoras equipadas con
Windows 10 o macOS. Mientras que, la version estandar de Minecraft cuesta hoy en dia
cerca de $140 pesos mexicanos en Android e 10S, obteniendo la licencia del juego por
cuenta, pero de manera permanente en cualquier dispositivo mévil como celulares y
Tablets. La version que se quiera usar serd decision del profesor o del centro educativo de

acuerdo a sus posibilidades y a sus objetivos.

En la educacion pablica de México es muy complicado que se gestione este tipo
de gastos a manera institucional, por lo que el uso de Minecraft Education seria un poco
complicado, sobre todo porque es a través de una suscripcion que caduca cada afio y que




los alumnos solamente pueden jugarlo mientras estén en la escuela o mientras esta se los
permita, sin mencionar la deficiencia tecnologica y de computadoras actualizadas que se

puede observar en las aulas de las escuelas debido a la falta de presupuesto.

Sin embargo, debido a que es un juego popular, es muy comin que los
adolescentes ya tengan descargada en sus celulares la version estandar, ademas de que, en
caso de necesitarlo, es mas facil que hagan este gasto ya que es una version que se puede
utilizar permanentemente y que también es asequible usar con fines de entreteniendo en

horarios fuera de clase.

En la asignatura de Historia, en cualquiera de las dos versiones, es posible usarlo
fundamentalmente de tres formas, la primera con énfasis en la exploracion, la segunda
con énfasis en la creacidn y la tercera con un énfasis mixto que permita fusionar los dos

anteriores.

El primero, con énfasis en la exploracion, supone la creacion de un escenario
histdrico por parte del docente, con la finalidad de que los alumnos entren y recorran cada
rincon del lugar, para hacerlo mas interesante se afiaden trampas, pasadizos secretos,
acertijos para resolver y objetos con los que sea posible interactuar como libros, botones y
palancas. Por ejemplo, si se le quiere hablar al estudiante sobre la cultura egipcia, el
profesor recrea una tumba como la Pirdmide escalonada de Djoser construida por el
arquitecto real Imhotep, en el que se encontrd el sarcofago del faradbn Zoser de la IlI

Dinastia del antiguo Egipto.

Si al profesor se le imposibilita construir este tipo de edificaciones que requieren
de tiempo, también existe la opcion de que lo busque ya hecho y disefiado en internet. En
internet existen una gran variedad de paginas dedicadas a subir escenarios ya construidos
que cualquier usuario puede descargar e instalar de manera muy sencilla en el juego; tal
vez no se encuentre especificamente la pirdmide mencionada, pero si existen escenarios
similares que solo requieren de adecuaciones. El uso de Minecraft no requiere de ninguna
capacitacion especial ya que es en su mayoria muy intuitivo y puede aprenderse de

manera facil con el simple hecho de entrar y probar sus funciones.




lustracion 7 Piramide Construida en Minecratft.

Fuente: Obtenida de (Planet Minecraft, 2022)

La construccion de pasadizos se realiza a través del uso del Redstone, el cual es un
mecanismo que simula la electricidad, que, al encadenar diferentes blogques con este, se
puede disefiar un sistema accionable de puertas y trampillas que se abren
automaticamente al presionar un botén o una palanca. Existen libros en el juego en los
que es posible escribir, asi es asequible dejar un acertijo a los alumnos para que al
solucionarlo descubran pistas sobre a donde ir, haciendo uso de su habilidad mental; con
ello realizando una especie de recorrido por todo el lugar, también se ocupan estos para
introducir informacién referente al tema, un libro por autor, para que el adolescente
indague en dos o mas fuentes diferentes que se complementen. De la misma forma se
hace uso de los carteles, los cuales tienen la misma funcién, la de escribir o dejar
mensajes y se colocan en las paredes o en el suelo, mismos que a manera de referencia
visual, sirven como organizadores graficos para presentar informacion o también lineas

de tiempo para que se visualicen cronoldgicamente hechos.




El trabajo colaborativo se afiade al superar estos acertijos en equipo interactuando
con otros jugadores alumnos, y propiciando vivencias compartidas, el juego cuenta con
un chat en linea, con el que es posible comunicarse durante la partida, asi mismo existen
aplicaciones externas que pueden descargarse gratuitamente para poder hablar por medio
de voz en tiempo real y que pueden usarse junto con Minecraft como Discord, o la
funcion de llamadas de Whatsapp, en caso de que cada estudiante se encuentre en un

lugar diferente, lejano a los demas.

Sobre este mismo enfoque, también se pueden llevar a cabo dramatizaciones
dentro del juego en el que los alumnos representan a un personaje histérico y recrean los
acontecimientos situandose sobre el escenario elaborado por el docente, hay varios
eventos para dramatizar, como la Epoca Prehistorica, la Edad de Piedra, Edad de los
Metales, el Descubrimiento de América e incluso, pueden hacerse equipos, un equipo
representa a los espafioles Ilegando en botes a través del mar, mientras que otro equipo
representa a los Tlaxcaltecas, también es posible simular batallas y guerras como la
Primera y Segunda Guerra Mundial en la que un equipo encarna a los Paises Aliados v el
otro a las Potencias del Eje. A pesar de que en el juego no hay armas de fuego, existen
arcos de batalla que pueden usarse con la misma finalidad, aunque no estén muy

apegados a lo que realmente paso, el maestro dinamiza la clase apegandolo a la realidad.




lustracion 8 Llegada en Bote, en Minecraft.

Fuente: Obtenida de (Minecrafteo, 2016)

Para que estas actividades se lleven a cabo de la mejor manera posible, el maestro
funge de narrador elaborando un guion y creando una historia, de acuerdo al programa de
la asignatura, para que el educando lo actie mientras él lo narra, asi mismo, los pupilos

pueden escribir sus propios dialogos, basados en lo que investiguen sobre el tema.

Otra forma de uso es que el docente disefie un pueblo o lugar icénico de la
Historia, en el que los alumnos puedan convivir cada que entren al juego, siguiendo y
recreando la forma de vida que llevaba la poblacion a la que estan representando. Por
supuesto para eso se necesita una contextualizacién por parte del maestro y que este
mismo establezca roles para cada quien y normas y reglas que se deben seguir, los
alumnos también investigan del tema. Por ejemplo, la Edad Media en Espafia, los
alumnos viven dentro del juego sin luz eléctrica ni las comodidades que existen hoy en
dia, ideandoselas para cocinar sus alimentos, la Iglesia tiene el poder y el clero esta
privilegiado, los sectores mas pobres viven en la miseria y se hacen expediciones de

conquista y evangelizacion. Esta actividad finaliza con una descripcion en el cuaderno en




la que el educando expliqgue cémo fue vivir en esa época durante ese tiempo en

comparacion a la actualidad.

En el segundo de los casos, si se quiere usar con un enfoque de creacion, se
forman varios equipos, a cada uno se le encarga la construccién de un monumento o
escenario historico, para ello serd necesario que indaguen informaciéon diversa en
numerosas fuentes con la finalidad de profundizar en las caracteristicas con las que debe
cumplir su escenario pues para elaborarlo deben conocer su historia, su apariencia y los
hechos que acontecieron ahi, un ejemplo podria ser la elaboracion de la ciudad donde
nacen los dioses, Tenochtitlan, Roma, Nueva Alejandria 0 en cuanto monumentos, el

Angel de la Independencia.

llustracion 9 Roma en Minecraft.

Fuente: Obtenida de (Planet Minecraft, 2022)

La presentacion de estos escenarios se realiza por medio de exposiciones dentro o

fuera del juego en el que los estudiantes fungen de guia, mostrando a los demas lo que




realizaron, sus partes arquitectonicas y como lo hicieron, demostrando el manejo y

profundizacion del contenido al explicar el acontecimiento.

Asi mismo el educando puede llevar a cabo la elaboracién de un Museo, en el que
hagan el disefio de una edificaciéon en donde simulen diversos objetos o pinturas
historicas que posteriormente expliquen, a cada figura o pintura se le afiade un cartel con
el nombre de la obra, el afio del que data y una breve descripcion, ademas estos pueden
ser organizados Yy clasificados de acuerdo a su lugar de origen y a su cronologia con la

finalidad de que los estudiantes se formen en la comprension del espacio — tiempo.

En el dltimo de los casos, el enfoque mixto, también puede efectuarse por medio
de equipos, el salon se divide en dos, 0 mas equipos pero que sea un numero par, de
manera que cada equipo elabora un escenario historico, no es necesario que cada uno
tenga un tema diferente, puede ser incluso el mismo tema, por ejemplo, la Revolucién
Mexicana, a cada uno se le encarga disefiar un escenario acerca de ese mismo tema, pero
como cada uno indag6 en diferentes fuentes, cada uno tendra un producto diferente.
Posteriormente, los equipos intercambian sus escenarios y los exploran. Al final, pueden
escribir sus experiencias explorando los mapas creados por sus comparieros y pueden
realizar comparaciones entre los que ellos hicieron y los que exploraron, respondiendo el
por queé difirieron y en qué aspectos coincidieron ambos, comprendiendo la construccién

de la Historia a partir de la interpretacién de fuentes.

Otra forma en la que se puede usar Minecraft es la exposicién de Biografias de
personajes dentro del juego, los alumnos caracterizan a su avatar de algin personaje
historico, es posible descargar ropa en internet, hay paginas en las que suben diversos
disefios de vestimenta, cada uno expone la biografia de su personaje como si fueran ellos

mismos, en primera persona.




llustracion 10 Vestimenta de Porfirio Diaz en Minecraft.

o

{1

Fuente: 1 Obtenida de (The Skindex, 2022)

Finalmente, en cuanto a otras limitantes, en el caso de no contar con internet en el
aula, existe una funcion en la que los jugadores se conectan simultdneamente sin
necesariamente disponer de este recurso de red al activar la conexion Lan, lo que les
permite entrar en un mismo servidor de manera local. En cuanto a la falta de dispositivos
moviles que pudiese ocurrir en algunas escuelas, el docente descarga el juego y construye
o descarga el escenario referente al tema en su computadora personal, para que, después
en clase, con ayuda de un proyector, trasmita la imagen para que los estudiantes la vean,
un alumno puede ir recorriendo el escenario mientras el docente explica, se puede
intercambiar entre cada uno de ellos para que al final nadie se quede sin haberlo
recorrido, una sugerencia extra seria seccionar al grupo para que en una clase lo explore

cierta parte y en otra los demas.

Para terminar, cabe destacar que Minecraft es un videojuego muy dinamico e

interactivo que ayuda a que el educando desarrolle su imaginacion y su creatividad a




través de la creacion o recreacion de edificaciones 0 monumentos que requieren de la
interaccion, comunicacion y trabajo en equipo de todos los miembros del grupo, con la
cual es posible ensefiar Historia de una forma mucho mas atractiva saliéndose de lo
tradicional, de lo aburrido y disminuyendo el desinterés que los alumnos presentan en esta
asignatura, convirtiendo su tratamiento en algo méas lidico con méas recursos practicos y
visuales en el que el educando puede ademas, generar dramatizaciones siendo posible

también, que estos experimenten sus hipdtesis en el juego.

En efecto, aln queda mucho mas por descubrir sobre este recurso tan diverso que
utilizado de la manera correcta puede traer muchos beneficios a la educacion, pero por ahi
se empieza, proporcionando mas informacion a los docentes para que, posteriormente se
divulgue y con eso se considere con mas frecuencia su implementacion, dicho esto, se
espera que esta investigacion haya ayudado de manera significativa al desarrollo de otras

mas en las que, tal vez, se implemente lo planteado aqui.




ANEXOS
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Anexo 1. Formato de Diagnostico
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Anexo 2. Formato de Test de Canales de Aprendizaje.




Anexo 3. Formato de Cuestionario

1. ¢Cudles crees ti que son los motivos principales por los cuales se considera que la asignatura de Historia es aburrida?
{Tiene algo que ver con el profesor que lo ensefia? ¢Por qué? Enlista tus respuestas en al menos 3 renglones.

2. iCudles son las actividades mas aburridas que se suelen utilizar para ensefiar Historia?

3. ¢Qué tipo de actividades consideras que pueden hacer que la clase de Historia sea mucho mas interesante y menos
repetitiva?

4. ¢Estas familiarizado con los videojuegos? ¢Te llaman la atencidn? éCrees que es divertido jugar? Explica tus repuesta.

5. ¢Qué tipo de videojuegos son los que mds sueles o solias jugar (Aventura, disparos, dencia ficcion, época medieval,
etc.)? si es posible menciona los nombres de los videojuegos que mas has disfrutado.

6. ¢En qué tipo de dispositivo sueles o solias jugar (celular, tablet, computadora, consola: Xbox, Playstation, Nintendo)?
Explica el porqué de tu respuesta, ejemplo “Celular, porque no tengo consola y es mas practico y facil”.




7. éMinecraft es un videojuego que te Hama la atencién? ¢Por qué?

8. ¢Qué tipo de construcciones has realizado o crees que se pueden realizar en Minecraft?

9. En Minecraft {Qué prefieres, explorar algo ya construido y descubrir nuevas cosas como pasadizos y cuartos secretos
o construirlo por tu propia cuenta? Explica tu respuesta.

10. éConsideras que es posible utilizar Minecraft en la asignatura de la Historia? ¢De qué forma?

11. ¢Qué tipo de escenarios, acontecimientos o épocas histdricas podrian simularse con ayuda de Minecraft?

12. ¢El uso de Minecraft en |a asignatura de Historia la haria menos aburrida? ¢Por qué? Explica tu respuesta en al
menos 2 renglones.




Anexo 4. Ejemplo de Diagndsticos Resueltos
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Anexo 5. Ejemplo de Test de Canales de Aprendizaje Resueltos
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Anexo 6. Ejemplo de Cuestionarios Resueltos

%maa@% ploorce Zaoy  ord lista. 28

1. {Cudles crees tu que son los motivos principales por los cuales se considera que la asignatura de Historia es aburrida?
¢Tiene algo que ver con el profesor que lo ensefia? ¢Por qué? Enlista tus respuestas en al menos 3 renglones.
’ / “
Q, .

e lo
ﬂ."’kn&',mé =8 2P JI:J(/VL"O""? CrtzenClan o T /‘”9 pmccho»e.P

MyngM qreas o, odtr o Bs fori'e

e toodrirrds Je S clag <

2. ¢Cudles son las actividades mds aburridas que se suelen utilizar para ensefiar Historia?

£hn b/emw{aa_gm el JeFdo =3 lo pas

@B ri'ce ; propo FONo

3. ¢Qué tipo de actividades consideras que pueden hacer que la clase de Historia sea mucho mds interesante y menos
repetitiva?

‘/{r:/ v e eSS conze :»( péo/’c' ;/¢ HNrrecros
Fe Lo prohos havey mejor /s loce

4. ¢Estés familiarizado con los videojuegos? ¢Te llaman la atencién? ¢ Crees que es divertido jugar? Explica tus repuesta.
Siea loy Lirnil/as' stk conlay jecqos Je v.foo .me |ferron

/c¢ affae/oh m/foc( SN 607/’\9 fra LS e S rzeg //ucy 4: 'da
= 7 z

;mo jad
v

5. ¢Qué tipo de videojuegos son los que mas sueles o solias jugar (Aventura, disparos, ciencia ficcién, época medie(al,
etc.)? si es posible menciona los nombres de los videojuegos que mas has disfrutado.

@a de Good af qufc’, Gears of Woare, (rash lMarl'o Bros

e 2f [mpares iINCCre

a G’M {C)rl's Mo

Qragon Ball, Cabelferes det Sediaca,Call Sf Doty

6. &En qué tipo de dispositivo sueles o solfas jugar (celular, tablet, computadora, consola: Xbox, Playstation, Nintendo)?
Explica el porqué de tu respuesta, ejemplo “Celular, porque no tengo consola y es mas practico y facil”.

g 5 defion oy X /n%mrgpc L2s1'q Les consoles




7. éMinecraft es un videojuego que te llama la atencion? ¢Por qué?
_s_l;,«_Ls cnio e pus  jecgos {Fﬂ Gor'fos ,’mf_cr'/eae_

o v"u’éﬁﬁ" 4& Bl fosra ; ﬂojcffa//m /'/fs ’/90[0

Ze I(mezuc e

8. ¢Qué tipo de construcciones has realizado o crees que se pueden realizar en Minecraft?

‘/o/ma///&-s Al  fondo w///{, oo s (roder ~o

9. En Minecraft ¢Qué prefieres, explorar algo ya construido y descubrir nuevas cosas como pasadizos y cuartos secretos
o construirlo por tu propia cuenta? Explica tu respuesta.

befiero farer puss preptes corrsdeccdsbes
7

S 2dorr7e crm  obrees A @“/&ﬁ/gg

,ﬂfw/ez/..’ <2

10. éConsideras que es posible utilizar Minecraft en la asignatura de la Historia? ¢De qué forma?

%'/ JO(”‘ ren®  eovmancous  pisforices

11. ¢Qué tipo de escenarios, acontecimientos o épocas histéricas podrian simularse con ayuda de Minecraft?

0444’//’«-4 Nt /cﬂecéér'f/an/ 790'41'/7%09’1

4/39_,_{' 7 (//l& '/.)Qomo efe
l" { A i) | 8,y { K

12. ¢El uso de Minecraft en Ia ascgnatura de Hlstona la harla menos aburrida? é_Por que? Expllca tu respuesta enal
menos 2 renglones.
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Duran (bendia Farique

1. ¢Cudles crees ti que son los motivos principales por los cuales se considera que la asignatura de Historia es aburrida?
¢Tiene algo que ver con el profesor que lo ensefia? {Por qué? Enlista tus respuestas en al menos 3 renglones.

3. ¢Qué tipo de actividades consideras que pueden hacer que la clase de Historia sea mucho mas interesante y menos
repetitiva?

_Lowma de lebras
_CrRigamos

4. ¢Estds familiarizado con los videojuegos? ¢Te llaman la atencién? ¢Crees que es divertido jugar? Explica tus repuesta.
1

e divierig

5. ¢Qué tipo de videojuegos son los que més sueles o solfas jugar (Aventura, disparos, ciencia ficcién, época medieval,
etc.)? sl es posible menciona los nombres de los videojuegos que més has disfrutado.

6. ¢En qué tipo de dispositivo sueles o sollas Jugar (celular, tablet, computadora, consola: Xbox, Playstation, Nintendo)?
Explica el porqué de tu respuesta, ejemplo

“Celular, porque no tengo consola y es mds préctico y facil”.




7. {Minecraft es un videojuego que te llama la atencldn? {Por qué?

iL,_zs_m_‘}ucea_qu_mpb&a_ﬂ_anogimdo'h_\'. puede  hacer.
lo_que_sen,

8. ¢Qué tipo de construcclones has reallzado o crees que se pueden realizar en Minecraft?

9. En Minecraft ¢Qué prefieres, explorar algo ya construldo y descubrir nuevas cosas como pasadizos y cuartos secretos
o construirlo por tu propia cuenta? Explica tu respuesta.

AW ,\ \ l/_.

m_gnah_ewbmf_kmlo_dmdm

10. ¢Consideras que es posible utilizar Minecraft en la asignatura de la Historia? ¢De qué forma?

la t'nﬂ‘%l)é*ﬂ

11. ¢Qué tipo de escenarios, acontecimientos o épocas histéricas podrfan simularse con ayuda de Minecraft?

Se_purde , ne quede.

12. ¢El uso de Minecraft en la asignatura de Historla la harfa menos aburrida? ¢Por qué? Explica tu respuesta en al
menos 2 renglones.

©4uees olge que nes guste _haces
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