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PROPUESTA DE UNA ESTRATEGIA PARA LA ENSENANZA DE
LA HISTORIA PREHISPANICA EN MEXICO

RESUMEN

Ante la necesidad de crear nuevas estralegias de ensefianza dentro del &mbito
educalivo que posibiliten a los profesores lornar los conocimientos académicos
en informacion mas significativa para los alumnas del nivel basico y al mismo
tiempo tratar de disminuir con elio el aprendizaje memorista que se ha estado
presentando frecuentemente en las escuelas de nuestro pais. nos hemos dado a
la farea de disefar y probar una nueva estrategia de ensefanza con el fin de
conocer si ésta puede represeniar una buena opcion para ayudar a facilitar con
su aplicacion la obtencion de los ¢bjetivos mencionados.

La estralegia fue probada en la materia de Historia por tratarse de una asignatura
basicamente tedrica, situacién que posibilita en mayor medida que dicho
problema se presente, Dicha estrategia tiene como base en su dindmica a la
aclividad ludica ya que ésta considerada como uno de los medios principales por
el cual el ning puede adquirir conocimientos.

Con la aplicacién del disefio experimental seleccionado para la presente
investigacion (pretest - postest), se pudo delerminar que segun los resuitados
obtenidos la estrategia logré el objetivo para la cual fue disefada, siendo lo mas
relevante de su aplicacién los resultados cualitativos observados en ella.



INTRODUCCION

Durante los dllimos afos se ha despertade en nuestro pais una especial
preocupacion dentro del ambito educativo por encontrar estrategias de
ensenfanza que faciliten la adquisicion de conocimientos por parte de los
alumnos de nivel basico, especiticamente, estrategias que nos brinden la
capacidad de evitar con su dinamica el promover la memorizacion de la
informacion que se les imparte a los alumnos en sus salongs de clase y que por
el contrario nos permita despertar su motivacién por aprender haciéndolo algo
interesante para ellos.

Como podemos inferir de lo anterior, esla blsqueda ha surgido de la
preocupacion gue ha despertado el darse cuenla de que gran parte de las
escuelas mexicanas se han lopado con la presencia del aprendizaje memorista
como uno de los mayoeres obstaculos que enlorpece ¢l buen aprendizaje por
parte de los alumnos, es decir, se ha observado que éslos se limilan a repetir sin
entender y a memorizar la informacion que se les imparte sin obtener realmenie
un conocimiente de ella.

Desde nuestro punto de vista creemos que es muy probable que esta situacién
funde sus origenes en el hecho de que los conocimientos que reciben los
alumnos no les son realmenie significativos y por lo tanto los indices de
conocimiento que se logran alcanzar en ellos pueden ser bajos (enlendiendose
como indice de conocimientos al resultado ullimo obtenido a través de un
proceso de comprension). "Consideramos que la educacion basica alcanza
resultados tan pobres, porque generalmente se ofrecen los conocimientos sin
significado ni significacién para el nifo, distanles de su realidad concreta. en
proporciones desmedidas. de manera desarticulada, sin un esquema de
organizacion que les de coherencia, tornandose en una educacion
enciclopédica, tediosa y aburrida donde las més de las veces se estudia de
manera mecanica para memorizar datos que permiten acreditar examenes y de
este modo obtener aprobacion social* (Tirado, sfa, p.3).

De igual forma Ornelas {1995, p.150) opina que gran parte del problema que
origina el aprendizaje memotrista en las escuelas es la forma en que I0s
profesores acostumbran imparlir sus clases, esto es, "el maestro siempre al frente
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observando directamente a los nifios, mas no a cada uno de ellos, da
instrucciones generales para realizar una actividad en un tiempo determinado y
espera resultados semejanfes. Quiza ponga un ejemplo o problema en el
pizarron, no obstante a cada momenio voltea con el objetiva de ver a los nifios y
que no se rompa ef orden ... los alumnos permanecen sentados hasta {a hora del
recre0 o, si ya pasoé esa aclividad hasta el momento de salir”.

Evidentemente, este tipo de estrategias no permiten un desarrollo adecuado de
lag habilidades del nifio, ya que al no proveerto de oportunidades para que viva
experiencias signiticativas, la informacion se vuelve también poco significativa
para él.

Desafortunadamente, este fendmeno se ha estado repitiendo constantemente a
lo largo de la historia educaliva de nuesiro pais, de igual manera podemos
observar que la estrategia de ensefianza que mas se ha utilizado en las mayoria
de escuelas desde hace ya largo tiempo es la que sigue vigente hasia nuestro
dias.

La estrategia a la que nos referimos es conocida por el nombre de "método
tradiciona! de ensefianza” el cual como ya mencionamos es el método mas
socorrido en el campo educalivo y es debido a su larga permanencia como
estrategia de ensefanza por lo que podemos apreciar que con su aplicacion la
reaccion que generalmente se ha conseguido de los nifos es mas de apatia o de
falta de interés que de curiosidad o agrado por la informacién que con dicho
método revisan, Sin embargo pensamos gue esta siluacion no es precisamente
producto de Ia estrategia por si misma, mejor dicho esta sitluacion podria ser el
resultado de {a inadecuada utilizacion de la misma por medio de actividades que
resultan poco motivantes para el alumno, "los nifos, si es que tenian iniciativa.
por estos meros mecanismos la pierden o 1a reprimen paulatinamente, son meros
contestadores de preguntas y las respuestas tienen que ser unicas. Pocas veces
se les pide resolver problemas y casi nunca se les apiican relos que les permitan
desarrollar su intelecto. La respuesla unilorme es la actitud correcta. No puede
haber una forma mas directa para impedir la posibilidad de desarrollar el
pensamiento critico que era quiza el fin mas importanle de ia educacion primaria®
{Omelas, 1995, p.152).

Asi bien, es precisamente el deseo de desarrollar un pensamiento crilico
(ademdas de olras habilidades de pensamiento como analisis, sintesis y
evaluacién) en los alumnos de nivel basico, que muchos investigadores se han
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dado a la tarea de buscar y disenar nuevas estrategias que permitan lanto al
profesor como al alumno hacer del proceso de ensefanza - aprendizaje una
actividad un poco mas dinamica para ambas partes. esto es, con et dominio de
una amplia diversidad de métodos para el trabajo en clase ademas de estimular
el pensamiento analitico del nifo, el prolesor lograria un mejor manejo del aula,
podria distribuir mejor el tiempo de su clase y contaria con herramientas
suficientes para poder elegir entre las que mejor se adecuen a su grupo tomando
en cuenta su nivel (Namo de Melio. 1993).

Para poder lograr dichos benelicios debemos entonces centrar nuestra atencion
en crear principalmente métodos que permitan disminuir el uso de la ensenanza
tradicional, la participacion pasiva y sin opciones del alumno, asi como con el
ritual de desvincular su educacion de la vida cotidiana y social en 1a que vive.
(Schiefelbein, 1893 y Schmelkes 1897).

Toda ésta problematica relacionada con adivinar, repetir. copiar, responder con
términos tijos o en una secuencia determinada (Schmeikes, 1997) se hace notar
de forma mas clara en materias de tipo social, tales como Historia o Civismo, ya
que a diferencia de las demas malerias éstas no se pueden regir por leyes
especilicas sino que se basan en ia comprension e interpretacion de los hechos,
es decir, a los alumnos se les expone de forma cronoldgica los acontecimientos
que han tenido lugar en el periodo histérico que les toca ver en la clase del dia,
asi que reciben la informacion (ya sea por medio de la exposicion del profesor ©
de la lectura del fibro respectivo) tal vez sin interpretarla o comprenderia, de esle
modo no tenemos forma de saber si el alumno realmente esla aprendiendo sobre
el tema porque esta entendiendo to que escucha y lo que lee o si sélo se limita a
reproducir 1o que memorizé en casa con el fin de obtener una calificacion
aprobatoria.

Otro aspecto que favorece la presencia de la problematica ya mencionada en
dichas materias, es el hecho de que en ellas no se liene la oportunidad de
practica, sobre todo no podemos aplicarlas dentro de nuestra vida cotidiana
como es el caso de las demas materias, por ejemplo, las malematicas se pueden
practicar cuando se compra algo o cuando se calcula una fecha, elc., ¢ el
espafiol que se practica cuando hablamos, escribimos una cara, leemos algo.
etc., pero las materias sociales no las podemos practicar de la misma manera, y
aunque cabe aclarar que ésto no significa que es imposible hacerlo, lo cierto es
que no existen muchos mélodos desarroliados para dicho fin.
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Es en éste sentido que gira el propdsito de nuestra investigacion, sin embargo.
seria un lanto diticil pensar que una sola estrategia pueda servir para impartir
todas tas malerias de tipo social que existen en el terreno educativo. es por ello
que hemos seleccionado la materia de Hisloria para desarrollar nuestro trabajo,
ya que es ésta 1a maleria social mas recurrenle en los diversos grados del nivel
educalivo basico de nuestro pais.
Asi pues, nuesira intencién va encaminada a proponer y probar una nueva
esirategia de ensefnanza para la maleria de Historia que logre de alguna manera
ponerla en practica al tratar de reproducir la vida colidiana de los diversos
personajes hisloricos {para esta ocasion se ha seleccionado la cultura azleca
para realizar la prueba). una estrategia que nos permila tratar de incrementar los
indices de conocimientos por parte de los alumnos pero que al mismo tiempo les
resulten signiticativos por haber side revisados con una técnica gue fomenla su
participacion activa y que ademas es totalmente diferente a las ofras estralegias
que han conocido para la imparticion de dicha materia. Asi bien, es con éslo
ultimo que iniciaremos el primer capitulo de la presente investigacion.



CAPITULO 1

ESTRATEGIAS PARA LA ENSENANZA DE LA HISTORIA EN MEXICO.

1.1 El Libro de Texto.

Como ya hemos explicado en la introduccion. el presente trabajo se ha
elaborado con el fin de proponer una nueva estrategia para ensenar Hisloria. sin
embargo. anies de darnos a la tarea de explicar dicha propuesta, es importante
conocer a modo de marco tedrico algunos métodos o estralegias que se han
utilizado hasla ahora en relacion a la ensenanza de dicha materia; empecemos
pues con et libro de lexto gratuito.

El libro de texto constituye la herramienta basica de la que se valen los maestios
para la ensefnanza de la historia en México, ya que desde la aparicion de dichos
libros, el profesor encuentra en etlos un gran apoyo para la imparticion de sus
clases y una base ledrica por escrito para sus alumnos.

Pero, antes de empezar a hablar directamente sobre los elementos que nos
ofrecen los libros de texto gratuilos en la actualidad, consideramos que seria
importanle mencionar a grosso modo algo acerca de su origen y de |a
evolucion que ha tenido a o largo del liempo, de tal forma que podamos darnos
una idea del proceso que ha sequido desde que surgi6, hasta converlirse en el
libro de texto que conocemos hoy en dia.

1.1.1 Surgimiento del Libro de Texto Gratuito en México.

El surgimiento del primer libro de texto en México. es el resultado del estuerzo
realizado tanto por el gobierno mexicanoe como por un grupo de inteleciuales
inferesados en crear un instrumento que permitiese a los profesores facilitar su
labor de ensehanza.

Fernando Solana en su libro "Historia de la educacion publica en México" (1981)
explica que la medida de crear un libro de lexlo gratuitc para las escuelas
mexicanas surge siendo Jaime Torres Bodet el Secretario de Educacién Publica
durante el gobierno de Lopez Mateos. hecho que represento para el pueblo
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mexicano un fogro y una gran ayuda en lo que respecla al ambito educativo.
Para el maestro signiticaba una guia a seguir a 1o largo del afo tanto de temas
como de aclividades en cada una de las materias correspondientes a un
determinado grado escolar, para los alumnos significaba toda la informacién
vista en clase reunida en un solo libro y para los padres de familia representaba
un ahorro en su economia. Por ello, el 12 de febrero de 1958 con Martin Luis
Guzman como presidente se crea la Comision Nacionai del {ibro de texto gratuito.
Una vez que se hubieron eslablecido los criterios Técnico - pedagdgicos para la
elaboracion de los libros y cuadernos de trabajo para los maestros de los
diterentes niveles de la educacion primaria, se trald de elegir por medio de
concursos el que seria nuevo libro de texto gratuito (entre 1958 y 1963), siendo
los participantes escrilores y pedagogos mexicanos quienes tenian como tarea
elaborar libfos para materias como: espanol, matematicas, lisica, ciencias
sociales, historia y geografia. Sin embargo no se obtuvieron los resultados
esperados. ya que no cumplieron con los requisitos establecidos ni con ta
calidad deseada, por esta razén la recién creada comisién tuvo la necesidad de
encargar a maestros de reconocido prestigio la redaccion de dichos lextos los
cuales fueron entregados el 12 de febrero de 1960. (Solana, 1981).

De esta forma. "Los libros de lexto gratuitos se institucionalizaron como una
conquista irreversible del pueblo de Méxicc" (Solana, 1981, p.369) y fueron
distribuidos en todo el pais; ofreciéndonos con ello grandes venlajas en el campo
educativo que persisten aun en nuestras dias, revisemos algunas de ellas:
Primero que nada el hecho de que sea graluito, "presenia la obvia y muy
analizada ventaja de poner libros personales en manos -y en las casas- de cada
uno de los ninos de nuestro pais: muchos de los cuales no tendrian acceso a un
libro en otros circunslancias”, (Chapela, 1993, p.47).

De esta lorma aunque la familia pertenezca a una clase social baja, tendrd la
oporlunidad de mandar a sus hijos a la escuela leniendo ademas la seguridad
de conlar con el malerial didactico necesario para su formacion escolar.

Asi bien, cuando el nifo llega a casa tiene impresa toda la informacion que vio
en clase; eslo hace posible que pueda revisario una y otra vez hasta que
considere que ha comprendido el tema por completo, sin tener la necesidad de
comprar otros libros (claro, a menos que {e interese ampliar 1a informacion que
revisa), ya que como mencionamos anteriormente, el libro contiene la
informacion suficiente {0 al menos eso es lo que se prelende) para que el nifo
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tenga un conocimienio general pero claro sebre los temas que se revisan en la
escuela.

Otra ventaja que nos brinda el libro de texto gratuito, es que los padres de familia
pueden ayudar a los nifios a realizar su tarea o a explicarles lo que no entiendan,
ayudandose del libro de su hijo “pueden actuar como un maestro extra-turno. gue
da instrucciones sobre qué hacer y como hacerlo y vigila que se lleve a cabo.
Esta actitud hace de la casa una extension de la escuefa” (Vargas, 1896, p.18).
Hecho que quiza sin la presencia de dicho texto no podria Hevarse a cabo debido
a que los padres no recuerdan con exaclilud el lema o porque o desconocen por
comptelo.

Y aqui surge otra ventaja importante, si el padre no tiene conocimienio alguno
sobre el tema de la tarea de su hijo. y ante la necesidad del nifio por entenderio
para poder realizar la tarea, pueden aprender junlos, ya que el adulio tendra que
leer primero el libro para comprender de lo que se trala y después explicarseto al
nifo, asf que podemos decir que el libro no s6lo permile facilitar 1a educacion de
los nifios. sino también {a de los adultos,

*Conviene destacar que estas obras de texto han servido como un medio
educativo para la poblacion adulta, pues a veces constiluyen los unicos libros
que existen en muchos hogares mexicanos”, {Solana, 1981, p.373).

Por su parte, el libro de texto representa una gran ayuda para el profesor de
educacion primaria, ya que el texto le sirve como fuente de consulta, de manual
para reafizar aclividades didacticas de cada tema y de base para preparaf su
clase del dia siguiente.

Cabe sefalar que olras de las ventajas que representa el libro de texto fueron
apareciendo con las reformas que se le hicieron a éste.

1.1.2 Primer Reforma al Libro de Texto Gratuito.

Desde su aparicién el libro de texlo gratuito se constituyé como el eje
fundamental para la ensefianza de educacién primaria en nuestro pais, pero
como es de esperarse, ha sufrido algunos cambios importantes a lo largo del
tiempo.

Candela (1993) nos muestra como y por qué se dio la primer reforma al libro de
texto gratuito en su articuto tilulado "Las Estralegias de la SEP para Elaborar
Libros de Texio". Plantea que durante sus primeros 11 afos de existencia, en las
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escuelas se lrabajaba con libros de texto puramenie informativos, es decir, se
limitaban a proveer de informacion a los nifios sobre los lemas estipulados porla
SEP para cada grado escolar. En ellos no se establecian aclividades para
promover la participacion directa del alumno, sino que solo aparecian
sugerencias para que el profesor desarrollara aclividades demoslrativas para los
alumnos.

Esto se debio a que en los concursos para la elaboracion de los libros “la
concepcion pedagogica dominante era basicamente informaliva, no planteaba
grandes confliclos sobre compatibitidad entre materiales elaborados por distirtos
aulores. Los guiones para los autores daban informacion sobre el formato,
numero de paginas y temas a tratar, pero no planteaba ninguna orientacion en
cuanlo a metodologia de ensefianza ni a leoria pedagogia alguna” {(Candela,
1993, p.53).

A pesar de todo, el libro de texto represento un gran logro en tanto que permitio
se llevase a cabo una homogeneizacién a nivel nacional de la olerla de
educacion.

Poco a poco, ef libro de texto fue dejando de cubrir fas necesidades de
informacion que requeria un México que se modernizaba y en el que la
tecnologia evolucionaban cada vez mas; por lo que en los aifios 70 se lleva a
cabo la primera reforma al libro de texto gratuito, propuesta por ! Presidente de
la Reptblica Luis Echeverria.

Para esta reforma la tarea de su realizacion se le asigné a un grupo de
cienlificos, pedagogos y maestros con muchos afios de experiencia en el aula.
Un punto muy imporlante a destacar es que por primera vez los cientificos
incursionan en la educacion basica.

También se conlé con la participacion de artistas de alta calidad como Mariana
Yampolsky. para ilustrar los libros con el lin de que los nifos contaran con un
referente grafico de la informacion contenida en los mismos “la gran proporcion
de fotogratias dentro de la presentacion de los lextos, permitia a los ninos
reconocerse y reconocer su medio ambiente natural y social, asi como crearse
una imagen de la mullifacética realidad nacional" (Candela, 1993. p.56).
lograndose con ello un nueva ventaja del libro de texlo.

Los lineamientos de su trabajo se basaron por un lado en “la actualizacion de la
informacion y pedagogia cientilica, y una mayor vinculacion del contenido y de la
presentacion con las caracleristicas y necesidades de la sociedad actual, por
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ofro, en el considerar el aprendizaje como resultado del propio quehacer del
educando, sin dejar de sosiener !a necesidad de desarrolar aclitudes que
formen una capacidad critica y creativa en l0s nifos. para que obtengan un
conocimiento mas racional del medio gue les rodea y de si mismos, ademas de
desarrollar una formacion cientifica y no sélo adquieran informacicn sobre ta
ciencia" (Gutiérrez Vazquez, 1977, en Candela, 1993, p.58).

Se pretendia ensefiar los conceptos fundamentaies de cada disciplina yendo de
Io panicular a lo general y de lo sencilio a lo compigjo. de esta torma cada vez
que el niio pasaba al grado siguiente se partia de los conceptos que habia visto
el afo que dejaba para ensefarle otro nuevos cada vez mas complejos, asi
mismo, se enfatizé el trabajo en equipoc con la finalidad de impulsar su
interaccion social y colaboracién con sus compafieros, se proponian gran
cantidad de aclividades experimeniales, y se promovian procesos de reflexion
como resolucidn de problemas.

Hablando especificamente del libro de Ciencias Sociales, su coordinacidn quedo
a cargo de Josefina Zoraida Vazquez, como es de esperarse ahondaremos un
poco mas en este libro por tratarse del instrumento principal con el cual se
ensenaba y se ensefia historia, siendo este el lema que aborda el presente
capitulo.

Josetina Zoraida Vazquez, en un articulo que realizé en 1993 para la Fundacion
SNTE, para la Cultura del Maeslro Mexicano que lieva por titulo "Los Libros de
Texto Gratuitos de los Afos Setentas”, expone el como se lievd a cabo la reforma
al libro de texto especificamente de la ya mencionada asignalura la cual frajo
consigo nuevas ventajas para dicho libro.

Ella comenta que los objetivos del texto se centraban en darle al nino una
formacion ciudadana y nacionalista y en combalir la ensenanza memorista que
prevalecia hasta la época.

Se traté de establecer una idea de tiempo para que el nino relacionara su
presente con el pasado, se buscé despenrtar su curiosidad por su localidad y 10S
cambios que sulrio a través del tiempo, se cambid el relato polilico a una historia
en la cual; lo cultural, lo social, y lo econdmico tuvieran importancia,
contrariamente a los libros pasados, se aceplo a un México producto de su
pasado, se dio una idea de los grandes cambios sociales y culturales a través del
tiempo, se cuidé la presentacion, se incluyeron folos de objetos y obras de arte
para complementar la percepcion del nifio de su pasado asi como trozos de
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obras literarias o documentos. se hicieron estuerzos por relatar con naturalidad
€poca dificiles como las amenazas del exterior, "cambid la manera de
exposicion: nombres y fechas aparecieron solo cuando eran fundamenlales
subrayandose las grandes transformaciones sociales, politicas, culturales ¥
economicas. La parte mas novedosa fue el intento de hacer una historia lo mas
universal posibte” (Vasquez, 1993, p.73), asi que se eligieron las culturas mas
representativas de cada region de la tierra como la egipcia. la china. la
mesopolamica, la griega. las mesoamericanas e incas.

En si se tratd de hacer un libro mas accesible para los nifios, Y hay que
reconocer que el esfuerzo realizado en la renovacion de este libro de texto fue
enorme y que se tograron muy buenos contenidos, sin embargo, la intencion de
combatir el problema de aprendizaje memorista que se vivia en las aulas no fuvo
mucho éxito. Esto es, “un objetivo claro de todas las areas era ensefiar a los
ninos a pensar, a reunir informacién y ordenarla. estimutando su sentido critico”
Vazquez (1993), no obslante, aun cuando ya habian entrado en vigor ios libros
reformados se observd que el problema se seguia presentando.

Lo anlerior nos hace pensar que la culpa no fue del todo de la presentacion ni de
los conlenidos del nuevo libro, mejor dicho. el no cumplirse satisfactoriamente el
objetivo se debid tal vez a la forma de ensefianza que utilizaban los profesores
para impartir sus clases, ya que como dice Candela (1993, p.59) "la propuesta
diferia mucho de los conocimientos y formas de trabajo tradicionales que
dominaban en la praclica docente”, de tal manera que se siguieron ulitizando los
mismos métodos de instruccién.

Desgraciadamente, hoy en dia se sigue usando la misma esirategia de
ensefanza y aunque se han vuellc a reformar los libros de texto gratuites el
problema de la memorizacion se sigue presentando.

1.1.3 Segunda Relorma al Libro de Texto Gratuito.

Una segunda reforma al libro de texto tiene que ver con el Plan Nacional de
Desarrolio 1989 -1894 que presentd para su sexenic Carlos Satinas de Gortari,
Presidente de la Republica. De tal forma. se realizé en nuestro pais una consulta
para delectar las deliciencias y prioridades existenles en el ambito educativo,
dicha consulta da como resuitado la creacion del Acuerdo Nacional para la
Modernizacidn Educativa el cual liene como objetivos el mejorar |a calidad de la
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educacion publica asi como la que imparlen los particulares, elevar la
escolaridad de la poblacion, descentralizar la educacion y fortalecer la
participacion de la sociedad en el quehacer educativo, (Larrauri, 1993 y Guidi
Kawas, 1994).

Nuestro interés para la presente investigacion recae precisamente en el primero
de los objetivos, ya que para tralar de alcanzar una mayor calidad en la
educacion era necesario llevar a cabo una revision de 10s planes y programas
de estudio vigentes hasta la fecha. as{ como contemplar una nueva reforma a los
libros de 1exto gratuitos: si tomamos en cuenla que estos uftimos son el principal
instrumento con el que la SEP cuenla para impartir y cubrir en su lotalidad la
ensefianza de los contenidos de los nuevos planes y programas de estudio para
la educacion primaria.

Asi mismo, et libro de texto lorma parte imporiante en dicho acuerdo porque es
una herramienta que permile que se establezca una linea uniforme de
ensefianza a seguir en todo el pais, de esta manera, se tiene la seguridad de que
1a educacién escolar a nivel primaria es la misma en toda la Republica.

La nueva reforma se lleva a cabo, en oloiio de 1992 con Ernesto Zedillo Ponce
de Ledn como Secretario de Educacion pero es hasla el ciclo 94-85 que entran
en vigor en todos fos grados escolares. En ella participaron equipos técnicos
integrados por maestros, cientilicos. y especialistas en educacion.

En el libro "Plan y programas de estudios. SEP: primaria 1994" que se reparte
afio con afo a los profesores de educacién basica. se explican claramente los
rasgos centrales que distinguen al nuevo plan de estudios del anterior, de los
cuales haremos un breve resumen :

-Se e da mayor prioridad al dominio de la lectura, la escritura y la expresion oral.
Ahora el propésilo cenlral es propiciar que los nifios desarrollen su capacidad de
comunicacion en la lengua hablada y escrita. desplazando el enfoque lormaiista
donde se daba prioridad a los principios de 1a gramatica estruciural.

-En la ensefianza de las matematicas se da mayor énfasis a la formacién de
habilidades para ia resolucion de problemas y el desarrollo del razonamiento

matematico a partir de situaciones practicas.

-En las Ciencias Naturales, los cambios mas relevantes lienen que ver con la
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preservacion de la salud y con la proteccion al medio ambiente y a los recursos
naturales, cabe sefalar que los problemas ecoldgicos, se retoman también en
malerias como la geogratia y la educacién civica.

-Se proponen actividades para ia educacién artistica y fisica de los nifios,
adaptadas a los distintos momentos de su desarrollo, sin que existan contenidos
fijos que el profesor tenga que cubrir.

-En lo que concierne a las Ciencias Sociales. se imparlirtdn ahora divididas en
asignaluras especificas: Historia, Geografia y Educacion Civica.

“Durante los dos primeros grados las nociones preparalorias mas sencitlas de
estas disciplinas se ensefan se manera conjunta en et estudio del Ambito social
y natural inmediato, dentro de la asignatura "conocimiento del medio". En el
tercer grado, Historia, Geogralia y Educacion Civica se estudian en conjunto, sus
temas se refieren a la comunidad. el municipio y la entidad politica donde viven
los niftos.

En los grados cuarto, quinto y sexto cada asignatura tiene un propdsito
especiico. En cuario grado la asignatura de Geograféa, se dedica al estudio de!
territorio nacional, para pasar en los dos Ultimos al conocimientc del contenido
americanc y de los elementos basicos de ia geogratia universal. En la educacion
civica los contenidos se refieren a los derechos y garantias de los mexicanes, a
las responsabilidades civicas y los principios de la convivencia social y a las
bases de nuestra organizacion politica.

En la Historia, se estudia en el cuarto grado un curso introductorio de Hisloria de
México. para realizar durante los dos siguientes una revisidn mas precisa de la
historia nacional y de sus relaciones con los procesos centrales de la hisloria
universal" {Plan y Programas de Estudio, SEP: primaria, op. cit. p.16).

Como se puede apreciar en este ditimo punto, una de las diferencias mas
notorias del plan anterior con el nuevo es el cambio de la maleria de Ciencias
Sociales por dreas especiticas. Dicha decision se lomo con et fin de que en cada
asignalura se tenga una continuidad en los temas y asi eliminar las
posibilidades de fragmentacién de los mismos al impartir todas ias areas juntas
como se habia hecho hasta ahora.

Hablando especiticamente de a materia de historia, ésla es considerada una



17
materia de gran importancia dentro de la educacion basica ya que a través de
ella et nifo puede entender mucho del medio que lo rodea, de donde viene, del
porqué su pais tiene las costumbres que liene. y conocer Ios cambios y
diticultades que ha sufrido a lo largo del tiempo y que to han hecho ser como [0
conocen hoy en dia. Asi mismo, 1a historia juega un papel muy importante en su
lormacion de valores sociales y personates ademas de que es gracias a ella que
el nifo puede identificarse como parle acliva de su pais; es por ello que se pone
especial cuidado en la elaboracion del libro de texto para esta asignalura.

En el libro titulado “Libro para el maestro de Historia, 60 grado” publicado por la
SEP en 1994, se explica detalladamente 1o que se busca y lo que se ha hecho
para logrario en el nuevo plan para esta materia.

Plantea que la hisloria es mas que saber las fechas en que acontecieron sucesos
imporiantes y mas que saber hace cuanio ocurrieron. Recalca que con la
ensefanza de |a historia se busca que los nifios adquieran un conocimiento
general de la historia de México y de ia historia universal y que desarrollen su
capacidad para comprender procesos histéricos, la dindmica del cambio social.
el papel que desempefian los individuos y los dilerentes grupos sociales en la
historia. Es decir, se prelende propiciar la formacion de la conciencia hisigrica de
los nifios al brindarles elemenlios gue analicen la siluacion actual dei pais y del
mundo como producto del pasado. Asi mismo, se busca estimular la curiosidad
de tos nifos por el pasado y dotartos de elemenios para que puedan organizar e
interpretar informacion. lo que es la base para que continiten aprendiendo.

Sin embargo. y a pesar de que se lrata de restar imporlancia al aprendizaje solo
de fechas. el dividir la historia por periodos, es esencial para que se comprendan
los procesos por ios que ha pasado nuestro pais, de tal forma gque en el nuevo
libro de textc se siguen dividiendo los temas de esta manera (Libro para el
Maestro, Historia 60.. 1994).

Asi bien, regida por los intereses anteriores y con el alan de incitar a los maestros
a imparlir una mejor catedra de dicha materia. la SEP ha elaborado dentro de su
publicaci6n "Libro para el Maestro, Historia 60., 1994", una serie de preguntas
que el profesor debera tomar en cuenta de ahora en adelante cuando realice una
lectura del libro de texto o al explicar o desarrollar otro lipo de aclividades que
tengan que ver con la historia, 1as cuales describiremos a conlinuacion en el
orden en que aparecen en et libro mencionado:
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-.POR QUE?. Esta pregunta se reliere a las causas por las que se dieron los

aconlecimientos. aunque a veces pueden ser varias y quienes participaron en
ellas.

-, QUIENES?. Aqui se deslacaran las personas, grupos sociales o pueblos que
tuvieron gran influencia en que ocurrieran los hechos, sin restar importancia a las
demas personas que también estuvieron involucradas.

-¢QUE CAMBIO DE UNA EPOCA A OTRA? ;QUE PERMANECIO EN ESE
TIEMPO?. "En la educacion primaria setia infructuoso intentar abordar con
profundidad la complejidad que implica cada proceso, probablemente se
crearian confusiones que obstaculizarian la comprensién de sus rasgos
flundamentales.

Al explicar los cambios es conveniente mostrar que estos se dan de tal forma que
en cada época coexisten elementos anfiguos y nuevos. Asi con el proceso de
independencia (1810-1821), por ejemplto, México surgié como pais al dejar de
ser una colonia de Espana, lo cual es un cambio de primera importancia, pero al
mismo tiempo se mantuvo gran pare de la herencia colonial® (Libro para El
Maestro, Historia 60. grado, op. cit. p.28).

-;QUE PERMANECE HASTA LA ACTUALIDAD?. La mayoria de los
acontecimientos pasados tienen consecuencias en la época actual de nuestro
pais, para que los nifios comprendan la relacion seria bueno ponerles ejemplos
para que esto quede mas claro.

"En casi todas las lecciones se deslaca la relacién entre el pasado y el presente,
ya sea en el texto principal o en las actividades® (Libro para El Maestro, Historia
60., op. cit. p. 29)

Conjuntamente con la inclusién de las pregunlas anteriores; y como resullado de
la nueva reforma al libro de texto de Historia, la SEP ha incluido dentro de esta
misma publicacién "Libro para el Maestro, Historia 60., (op cit.)" un listado con la
exposicion y explicacion de cada uno de los elemenios que ahora conforman el
nuevo libro de texto y que con su aplicacion se busca facilitar la comprension de
las lecturas que los nifios deban realizar.

El propésito central de brindar una explicaclon por escrito de dichos elemenios



19
consiste en que los maestros en su papel de educadores obtengan un
conocimiento suficiente sobre la utilidad y los fines por los cuales se planearon
de esa manera y asi poder garantizar un buen uso y un mejor aprovechamiento
de eilos,

Ce acuerdo con la publicacion, los nuevos elementos consisten en to siguiente:

TEXTO PRINCIPAL: Este contiene la informacién basica de los temas gue se
revisaran en clase pero tralando de mantener en su redaccion un tono narrativo
con el fin de que los alumnos entiendan lo mejor posible sin buscar mucho apoyo
adicional. Esto es muy importante, ya que el logro de los propodsitos del curso va
a depender direclamente de la comprension del texto por parle de los ninos.

LECTURAS Y RECUADROS: La funcion principal de estos elemenlos es la de
proporcionar a los alumnos informacion complementaria de lo que el texlo
describe. Asi bien, los recuadros pueden encontrarse a lo largo del lexto
principal, mientras que las lecturas en la mayoria de los casos aparecen al final,
sin embargo, en ambos se han tratado de incluir textos representativos de
aspectos culturales y sociales de nuestro pais.

MAPAS: Se han incluido a lo largo del libro de texto; mapas con informacién del
territorio del que se habla, como su divisién politica, tos centros econémicos o de
gobierno, su infraestructura, o en algunos casos, mapas de campahas militares,
con el fin de que los nifos puedan ubicar los hechos en el territorio donde
ocurrieron, y facilitara asi la comprensicn del tema.

ILUSTRACIONES: Exisle una gran cantidad de ilustraciones a lo largo del nuevo
libro de lexto de historia. Con ellas se pretende que la comprension del texto
principal sea mayor por parte de los alumnos al brindarles la oportunidad de
observar graficamente aspeclos de la vida social, arte o paisajes que el texio no
explica, por ello, es imporante incitarlos a detectar los detalles de cada una para
después comentarlos en grupo.

SUGERENCIAS DE ACTIVIDADES: Son actividades que pueden realizarse al
finatizar cada una de las lecciones que conforman el libro y que se localizan en
la parte final del mismo. Dichas actividades tienen como proposito que los ninos
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reflexiones sobre lo que feyeron, que desarrollen su capacidad para identificar lo
que ha cambiado o permanecido de la inlormacion que revisaron y que
desarrolien su imaginacion historica. No todas las actividades corresponden a
una leccion en paricular, aigunas permiten repasar lo que se ha estudiado en
general acerca de un periodo. Ahondaremos mas acerca de ellas un poco mas
adelante.

CRONOLOGIA: "En su margen interior el fibro contiene una cronologia en la cual
se registran datos relativos a hechos politicos, atl arte, a la ciencia y a la
tecnolegia. La cronologia es independiente del texto principal, es decir, los datos
que consigna no corresponden con {a informacién que se presenta en la leccion.
La cronolegia puede ser Wlil para que los niftos se enteren de algunos hechos
que sucedieron en el mundo al mismo tiempo que en México se desarrollaban
ofros aconlecimientos, para localizar rapidamente datos que necesiten para
resolver atgun ejercicio o para satisfacer su curiosidad. Este recurso debera
considerarse siempre como fuenle de consulta y no como informacién para ser
memorizada" (Libro para El Maestro, Historia 60., op. cit. p.15).

Como podemos apreciar las modificaciones que se hicieron en la nueva reforma
al libro de texto de hisloria son profundas y en lo personal las consideramos
como muy acertadas, ya que al contar con todos estos nuevos elementos el nife
tiene en su poder una herramienta muy completa -a diferencia del libro de texto
anterior- para conocer la historia de su pais un tanto diferente a como to venia
haciendo hasta ahora, y no sdlo can un lenguaje mas sencillo que pueden
entender con mayor facilidad, sinoc que ademas ¢con una nueva presenlacion que
intenta hacerlos mas atraclivos para despertar su curiosidad y por tanto su interés
por aprender histotia ya sea nacional o universal.

"Los libros de texto recientes tienen importantes aciertos, su lenguaje es sencillo
y claro y los parrafos son corlos, se utilizan variados recursos en forma acertada
como mapas, caricaturas, documentos y se introducen actividades didaclicas
para los alumnos, elc.” (Lerner, 1896, p.53), lo cual constituye ofra ventaja para
SU UsO.

Por su parle, para los profesores {(especiaimente en ta clase de historia) el contar
con un libro de texto con las caracteristicas de los mas recientes le represenia un
gran ahorro de tiempo en su clase; ya que al contar con la informacién impresa y
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ademas actualizada en su presentacion, hace que no se vea obligado a sometler
a sus alumnos a extensos dictados para que recuerden el fema, {Como ocurre
muchas veces en el nivel medio superior a falta de un libro de lexio especifico
para dicho nivel) de esta forma y por el lenguaje senciilo del texto puede
dedicarle mas liempo a la exposicion de la informacion que a explicar palabras
que no se entiendan.

Sin embargo, pese a todo esle gran estuerzo por lograr que ia materia de histotia
sea para el alumno aigo interesanie de aprender. desde que el nuevo libro de
Historia entré en vigor hasta la fecha, el nifio sigue utilizando el método de
memorizacion para iratar de aprobar el curso de Historia.

Es importante mencicnar que no podemos decir que la memorizacion sea mala
por si misma {ya que lambién es necesaria en cuanto a poder evocar lo
aprendido), mas bien nos referimos al memorizar (momentaneamente) la
informacion sin llegar realmenie a comprenderla y con ¢l fin de repetiria
mecanicamente en clase ¢ para un examen sin importar que después caiga en el
olvido.

Como ya hemos revisado con anterioridad, son muchas las ventajas que nos
ofrece el libro de texto. sin embargo. éste también podria contar con algunas
desventajas si no se tiene el cuidado de manejarlo apropiadamente:

El hecho de que los profesores cuenten con un libro de texto y materiales de
apoyo adicionales en 10s cuales aparezcan {odos los contenidos que se les pide
cubyrir en los programas de la SEP, puede ocasionar que sélo se valgan de eslos
instrumentos para impartir su clase, lo cual no es grave, pero puede representar
un problema si el prolesor se se limita a exponer el contenido del tema tal como
aparece en el libro de texto de una forma poco motivante para el alumno para
después finalizar la clase con preguntas realizadas en la misma forma o si el
profesor deja como tarea la lectura del tema siguiente para después preguntar
en clase sobre 10 que se leyd, asi. aunque lfomentar la lectura en los ninos es
recomendable podria causar un efecto de disguslo enlre los mismos si no se
formulan las preguntas de manera adecuada, con 0 cual se cofreria el riesgo de
fomentar con ellas la memorizacion. :
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1.2 El Modelo Tradicional de Ensefianza.

Tomando en cuenta o anlerior, podriamos decir enfonces que el aprendizaje
memorista no es precisamente el resuitado de revisar un tema delerminado
basandose en la lectura del libro del texto, mejor dicho, éste podria derivar de la
aplicacion incorrecta o inadecuada de la estrategia que el maestro utiliza para
imparlir su clase y en la cual esta incluida la lectura de dicho libro.

Como ya mencionamos en la introduccion el método mas socorrido por los
profesores para impatir la clase de Historia es el método tradicional de
ensefanza el cual segin Omelas (1995), al ser ufilizado como méiodo
pedagdgico dominante se debe procurar tener una buena disposicién de frabajo
en el aula, ya que de no ser asi se puede acostumbrar at alumno al usc de la
memoria para ofrecer respuestas sobre el tema expuesto tal y como aparecen el
libro de texto o a repetir lo que dice et maestro sin llegar a su comprension, por Io
que es importante planear su uso para que el nifio se acostumbre a valorar lo
gue aprende por el vaior intrinseco de hacerlo y motivarlo & senlir satistaccion
interna al apreciar su propio trabajo.

Cuando hablamos del mélodo tradicional de ensenanza nos referiremos a la
forma mas o menos generalizada que se ha venido utitizando de un modo u otro
en las escuelas a lo largo del tiempo para inculcar con &t conocimientos
académicos {Fernandez, 1979) y que por experencia propia podriamos decir
que tiene entre sus caracteristicas principales la exposicion de la informacion (ya
sea explicativa o por medio de la lectura), y la elaboracion de preguntas por parte
del profesor .

Pero para averiguar un poco mas sobre el como es que se imparten en general
las clases de Historia en algunas escuelas primarias pedimos a Ia Licenciada
Leticia Belmares de Anaya, directora de la institucion llamada Colegio
Independencia ubicado en Coacalco Edo. de Mex., que nos permitiese asistir a
ambos investigadores a una de ias clases de historia gue se imparten a sus
grupos de sexto grado de primaria, esto con el {in realizar un registro anecdético
de dicha clase (ver anexo 1) y conocer si el método tradicional de ensefanza es
el utitizado como estrategia principal por el profesor (profesora en este caso) o si
hacia uso de algan otfro método para dar la clase.

Como resultado de la observacion pudimos enconirar que los elementos que
caracterizan al método tradicional de ensefianza efeclivamenle estuvieron
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presentes en la imparticion de la clase y que no fueron atternados con algun
metodo por o menos en esa ocasion, a si mismo, la profesora nos comento que
esa era la manera en que ella acostumbraba impartir sus clases de manera
colidiana. '

Por otro lado, se les pregunid a los alumnos del Colegic del Atba que cursan el
6o. grado de primaria acerca de Ia forma en que su prolesor les imparlia la clase
de historia, a o que ellos respondieron gue generatmente lo hacia por medio de
fa lectura en voz alta del libro de texto por parte de alguno de sus comparneros
(seleccionado por el prolesor), el resumen de 10 que se leyo y la explicacién de la
maestra de las dudas que ltegasen surgir.

Por su parte, al formularies fa misma pregunta a los alumnos del Colegio Enrique
Rebsamen del 60. de primaria, ellos contestaron que su maestra lo hacia por
medio de la lectura voluntaria de atgun alumno para iniciar la clase la cual era
continuada por otros alumnos elegidos al azar. siguiendo con la ubicacion del
lema en la linea del tiempo colocada en la pared para finalizar con pregunlas
sobre etiema leido.

Como podemos observar, la forma de imparir las lecciones de Historia de las
profesoras de estas fres escuelas son muy similares, las tres utilizan como
principal estrategia el método tradicional de ensefanza mas que algun olro
método (a excepcion de la Gitima de las protesoras que ademas hace uso de la
linea del tiempo) y aunque no podemos generalizar diciendo que en todas las
escuelas del pais ocurre lo mismo, si podriamos suponer que por lo general los
profesores se apoyan mas en un método de ensefnanza que en otros para
impartir sus clases.

Desde nuestro punto de vista pensamos que tal vez sea en esta siluacion que se
pudiésemos encontrar otro factor imporiante en el problema del aprendizaje
memorisia que sigue aun vigente en las escuelas de nueslro pais. es decir, que
el uso del mélodo tradicional de ensenanza sin ser alternado de forma méas
frecuente con otro tipo de estrategias, pudiese estar ocasionando gue los
alumnos encuentren ia clase de Historia un tanto rutinaria o hasta poco
significativa para eflos. Si a esto le agregamos una lectura obligada del fibro de
texto (el cual es el instrumento basico dentro el método fradicional de
enseftanza) y aclividades poco atractivas para el alumno que giran en torno,a
ella, entonces ial vez podriamos explicarnos su desagrado o su lalta interés por
la materia.
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Con elo no queremos dar a enlender que la leclura del libro de lexto sea
inefectiva o que deba eliminarse. (por el contrario, creemos que debe fomentarse
incluso como una actividad recrealiva), lo que si aseveramos es que la lectura
obligada, el resumen de ésta o las preguntas acerca de ella elaboradas de forma
Inapropiada puede resullar poco atractivo para el nifo, asi pues, con una tectura
errdneamente motivada corremos el riego que en vez de que lean el texto
sintiendo una buena disposicion para aprender, lo lean s6lo para conseguir una
calificacion aprobatoria.
Como explica L.uz Maria Chapela (1993). el nifio podria caer en lo que denomina
lectura lineal, es decir. que se aboque a consumir paginas y a concluirlas para
lograr una buena calificacién; la cual a su vez le permita no tener que volver a
leerlo.
No obstante. si el profesor procurara utilizar el libro de forma tal que su leclura
resultara atractiva para sus estudiantes, ésle podria sacar provecho de todas las
ventajas que el libro representa para la educacion.
“El alcance dei libro de texio dependera en gran parie de la profundidad con gue
se le mire, pero también de la posibilidad de ser usado de manera no lineal, de
manera circular. volviendo a paginas ya vistas, adelantandose en busca de un
dibujo, un color, una palabra, relacionando temas distinlos, ubicando temas
comunes, formulandole preguntas al libro y ver cual parrafo responde, platicando
paginas del libro con mimica, dejando que los personajes hablen con voz propia
y digan algo distinto a lo que -seaudn el texto- dicen, volviéndolos disfraz para una
obra de teatro...no hay limile" {Chapela, 1993, p.48).
Podemos hacer de la historia una materia mas dinamica y agradable de
aprender sacando provecho de los libros de texto, lo mas importante es lograr
despertar el gusto del nifio por hacerlo, pero creemos que esto no se logrard si
los profescres siguen dandole pricridad al método Iradicional de ensefanza
como Onico método para imparir sus clases sin tratar de alternarlo mas
frecuentemente con otros diferentes.
Desgraciadamente, el habito de impattir 1as lecciones de historia valiéndose de
la exposicion del libro de texto como o dnico instrumento, no es nada nuevo,
dicha estrategia se ha arraigado en el sistema educalivo desde hace ya largo
tiempo; como podemos constatar con las siguientes cilas de hace afios:
“Durante muchos anos el método que para ensefar historia en las escuelas
primarias prevalecié fue el libresco, es decir, el aprendizaje de las lecciones por
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parte de los alumnos, en el libro de texto" (Ramirez, 1948, p.18).
“El libro de texto es un instrumento pedagégico que tiene una monarquia en la
ensefianza" (Debesse y ofros, 1974, p.191).
‘La dependencia absolula de los libros de texto por parte de los maestros. se
mantiene casi inalterable, como sucedio con otros libros aun desde antes de que
existiera el libro de texto gratuito” {Lopez 1996, p.30).
Si comparamos las fechas en que fueron escritos estos comenlarios, nos
daremos cuenla que desde hace mas de cuarenta afios venimos usando el
mismo método de ensefianza, por lo que podriamos concluir que si el prolesor no
se preocupa por encontrar la manera de utilizar dicho meétodo en una forma méas
atractiva para fomentar ia motivacion de sus alumnos, es probable que aunque
los libros de texto se reformen una vez mds no se togre evilar solo con elto el que
se presente el problema del aprendizaje memorista en tas escuetas.

1.3 ¢Por qué Buscar Otras Estralegias de Ensenanza?

Como se puede observar, a |0 largo del escrilo hemos hecho mucho éntasis en lo
que respecia al interés del nifto por aprender, eslo se debe a que consideramos
que es la causa fundamental por la que se inicia un conocimiento.

Tomando como conocimiento "cuando el estudiante puede dar muestras de
recordar ya sea por evocacion o per reconocimiento, alguna idea o fendmeno
con tos que se encontrd en el curso de su experiencia educativa." (Bloom, 1975,
p.28).

Una buena forma de ejempliticar ésta situacion es cuando por ejemplo en las
escuelas la posibilidad de fomentar un mejor aprendizaje en el alumno se
incrementa cuando el nino se muestra motivado por 1o que se le esta ensenando
en comparacion que cuando no se logra despertar en éi dicho sentimiento.

Asi bien, creemos que lo primero que debemos hacer para lograr que 10s nifos
aprendan historia y no sélo memeoricen la informacion, es buscar estrategias de
ensenanza que despierten su interés en lugar de su aversion.

"Uno de los problemas mas serios y desmotivadores que enfrentamos al
momenlo de ensenar Historia, es la falta de entusiasmo por parte de los alumnos
para estudiarla, misma que consideran aburrida, arida, pesada y dificil; no ven en
los contenidos dei lemario nada significativo, nada que dé respuesta a sus
preguntas y cuestionamientos personales o sociales" (Marinez y Lemoneda,
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1996, p. 38).
Con ello, podemos darnos cuenta que el lipo de estralegia que se utilice para
impartir la materia es un aspecto muy importante, ya que va a depender
direclamente de ella el que el nifio se interese o no por el tema que se esté
revisando en clase. Creemos que existe una gran posibilidad de que al utilizar
estrategias diferentes y novedosas, no solo logremos captar el interés dei nifig,
sino que ademas se pueda disminuir del aprendizaje memorista y siendo
constantes inctuso podamos conseguir que desaparezca.
Hasta aqui s6io hemos hablado de lo que el inlerés del alumno represenia para
que este pueda aprender, pero ;qué pasa con el interés del profesor para
ensenar?.
Consideramos que un segundo elemento que hay que tomar en cuenta para que
el proceso de aprendizaje sea exitoso, es el inlerés que el profesor lenga para
que sus alumnos aprendan, ya que, de él depende qué tan atractiva sea la ¢lase
y el sentido gue sus alumnos le den,
Por ejemplo. una nifia de 11 afos de edad llamada Dulce. quien asegurd no
gustarle su ctase de Historia. nos comentd que al darse cuerta que su maesltra
de esa asignatura no confirmaba si i0s resumenes que le dejaba de tarea
estaban hechos correctamente (lo calificaba sin revisarlo) ella leia desde
entonces sdlo unos cuantos parrafos del lexto para elaborarlo, asi mismo nos
explicd que su maestra se limitaba a explicar la clase basandose en la lectura del
libro y que si alguien le decia que no habia entendido ésta se negaba a
explicarlo nuevamente.
Con o anterior, tratamos de dar una idea de lo importante que es el papel del
profesor en el grado de estimacion del alumno hacia la maleria. y aunque el
ejemplo anterior s dnicamente la percepcion muy particular de Duice hacia su
profesora de Historia, ésla fue suficiente para influir en sus sentimientos por la
asignatura.
Como podemos darnos cuenta, el interés que refieje el profesor para ensefar su
materia es de igual importancia que motivar a sus alumnos a gque la comprendan
y 1a aprendan. Por ello consideramos que para que el proceso de ensefianza -
aprendizaje sea mas satislactorio. et profesor deben mostrar también una buena
disposicion para imparlir su clase de forma agradable.
A manera de observacion debemos destacar que la problematica del aprendizaje
puede ser multifactorial, es decir, que incitiye muchos otros factores ademas del
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inlerés que puedan sentir alumnos y maestros en relacién a la clase. y aunque
no ahondaremos sobre el {ema en la presente investigacion es importanie
senalar que debemos fenerlo presente.

Conlinuando con {a forma que adopta el profesor para exponer su clase,
pensamos que es muy posible que si se buscan estrategias nuevas de
ensefianza el aprender o ensefiar Historia puede converlirse en una actividad
mas ligera tanlo para los alumnos como para los maestros, no obslante, el hecho
de que los profesores se sientan presionados por cumplir paso a paso y en un
tiempo delerminado los programas que le proporciona la SEP, puede ocasionar
que limiten su creatividad vy no se ocupen en crear estralegias nuevas que
despierten el interés de sus alumnos o que simplemente no las busquen por faita
de tiempo.

Como asegura Lopez (1996, p.30) “al profesor no se le deja mas alternativa que
ser el ejecutor de ias indicaciones programalicas de la SEP y con ella las
posibilidades de desarrollar la ensefanza de la historia se reducen
considerablemenie”.

Sin embargo, en el libro titulado “Libro para el Maestro, Historia 60. grado, 1994"
que la SEP proporciona a los profesores de dicho grado se han incluido una
serie de estrategias opcionales con el fin de ayudar a! profesor a fomentar un
mejor aprovechamiento de sus clase, situacion que reflefa un buen prineipioc para
tratar de cambiar la situacion anterior y con cuyo andlisis conformaremos la
altima parte de nuestro primer capitulo.

1.4 Otras Estrategias para Ensenar Historia.

Como podemos darnos cuenta, en el sublitulo anterior, la herramienta principal
para ensefar Historia es el fibro de texio y es precisamente con &l que se inician
las sugerencias para la ensefianza de la Historia expueslas en el ya mencionado
"Libro para el Maestro, Historia 60. Grado, 1994".

1.4.1 EL USO DEL LIBRO DE TEXTO DE HISTORIA.- Como ya se hizo un
analisis de {a presente herramienta en el sublitulo anterior, sélo nos resta
destacar que la SEP da una especial imporlancia a que antes de que los nifos
trabajen cotidianamente en su libro de texto, los profesores les ensedien a usar el
indice, a leer los titulos y los subtitulos, observar las ilustraciones y mapas,
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subrayar las palabras que no conozcan, buscarlas en el diccionario y releer el
texto una vez que conozcan su significado.

1.42 LECTURA Y ANALISIS DEL LIBRO DE TEXTQO EN CLASE.- En este
aparlado; la SEP hace la propuesta a los prolesores de buscar diferentes
maneras que hagan atractiva la lectura del libro de texto para los alumnos, sin
que pierdan de vista el objetivo fundamental, es decir, el que los nifios
comprendan lo que teen, para lograrlo sugieren algunas formas estraiégicas, las
cuales franscribiremos textualmente:

-"Lectura y comeniario del texto en pequehos equipos o por parejas. Cada uno
de los integranles puede leer una parte de la leccion y explicar a los demds lo
que entiende, y asi sucesivamente.

-llustrar lo que se imaginan a partir de la lectura de alguna leccidn o parte de elia,

-Buscar informacion para preparar escenificaciones (elaboracion de guiones
escenografia y vestuario).

-Describir con texios breves el conlenido de las ilustraciones de modo que el
alumno fije su atencion en detalles que de ofra forma pasarian desapercibidos,

-Elaborar resumenes sencillos acerca de algun periodo ¢ hecho histérico. En
estos lextos es muy imporlanie que el alumno escriba su interpretacion
empleando sus propias expresiones y que no copie Ia informacion del libro®,
{Libro para el Maestro, Hisloria 60 grado, op. cit. p.36)

Concordando con el argumenio de Chapela (1993) que menciochamos con
anterioridad. el manejar el libro de formas diferenies puede ayudar al niflo a ver
la lectura con agrado, sin embargo, el disminuir el sentimiento de leer por
obligacién va a depender en gran medida de las habilidades del protesor.

1.4.3 LAS ACTIVIDADES - Ofras de las estralegias de la SEP fue incluir al final
del libro de texto, una serie de actividades para cada leccion algunas de ellas
fueron disefiadas para realizarse de forma individual y otras en equipos. Asi,
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cuando los alumnos terminen de realizar la actividad correspondiente a fa
leccion revisada en clase; deberan comentar sus respueslas para compararias
con la de sus compafieros.

Los tipos de actividades a realizar son:

1.4.3.1 REFLEXION SOBRE EL TEXTO.- Se sugiere fomentaria por medio de
cuestionarios, redaccién de lexlos, elaboracion de dibujos, debates o resumenes.
Se hace hincapié en que si el grado de dificultad es alto en alguna aclividad, la
lectura deber4 ser guiada por el profesor.

Por ejemplo. algunas de las actividades marcadas en el libro son "distinguir
causas de hechos: inicio de la lucha por la independencia (actividad 1, p.104), de
consumacion {(aclividad 3, p.105) o de la Revolucion Mexicana (actividad 5,
p.108)... que los nifios comparen el contenido de los atticulos 2 y 39 de la
Constitucion politica de nuestro pais con algunos fragmentos de documentos de
Hidalgo y Morelos (p.104), que comparen el articulo 24 de la Constitucion con la
ley sobre libertad de cultos expedida por Juarez (p.107)", (Libro para maestros,
Hisloria 60. grado. op.cit. p.38).

Esta actividad presenta caracteristicas similares a la de la lectura y andlisis del
texto en clase y creemos que por Io tanto la habilidad del protesor también sera
de gran importancia para hacerla una aclividad motivante para el nifio.

1.4.3.2 ORDENAMIENTO DE HECHOS O PROCESOS HISTORICOS - Consiste
en proporcionarte al nifto un listado de hechos relevantes (en lugar de fechas)
que hayan lenido lugar en nuestro pais, de tal modo que el los ordene
secuencialmente segin hayan ocurrido e intenten relacionarlos entre ellos.

Un ejemplo es el ejercicio que aparece en la pagina 107 "Lee las siguientes
afirmaciones y copialas en tu cuaderno en el orden en que sucedieron (05
hechos a 10s que se refieren.

1. Promulgacion de la primera Constitucion Politica de los Estados Unidos
Mexicanos, la cual organiza a México como republica lederal.

2. Anexién de Texas a Estados Unidos.

3. Agustin de lturbide es coronado emperador de México.

4. Se establecen las Siete Leyes, una nueva constitucion que organiza a México
como republica centratista.

..." (Libro para el Maestro, Historia 6o., op,cit. p.38)
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La actividad nos parece muy Ofil para que el nifio se de cuenta qué tanlo
aprendio de lo que se reviso en clase, ademas de gque permile fomentar su
pensamiento critico y su conciencia histdrica.

1.4.3.3 LECTURA DE MAPAS.- A lo largo del libro aparecen algunos mapas
relacionados con la informacion det texto, la actividad consiste en que el nifio
realice dicha relacion mapa-texto.

El ejercicio es, "Observa el mapa LLa Revolucion Mexicana 1910-1820 y describe
la ruta que siguieron las tropas de cada uno de los ejércitos revolucionarios:
anota de donde partieron, gue entidades atravesaron y en cuales sostuvieron
balallas” (actividad 4, p.109)", {Libro para el Maestro, Historia 60. op.cil. p.40)
Esta actividad nos parece valiosa como instrumento gralico en cuanto a consultar
los mapas, sin embargo, consideramos seria mas adecuado prestar mayor
atencidn a las causas y efectos que motivaron los acontecimientos ocurridos en
dichos lugares, que Gnicamente a las rutas en donde ocurrieron.

1.4.3.4 INVESTIGACION.- Consiste en que los alumnos realicen invesligaciones
de to que ocurrid en determinado tiempo en su municipio. Por ejemplo, averiguar
"acerca de lo que sucedié en la enlidad en donde vive cuando las tropas
estadounidenses invadieron a nuestro pais (actividad 3, p.106) sobre ¢como fue la
Revolucion en la entidad (actividad 3, p.109) o acerca de la historia reciente de ta
ciudad o el pueblo de residencia del alumno {(actividad 4, p. 111)". {Libro para el
maestro, Historia 60. op cit. p.40)

La actividad nos parece aceriada en fanfo sea guiada por et profesor, es decir. es
muy probable que los resultados sean méas satisfactorios si el profesor puede
ensefiar directamente al grupo como llevar a cabo la investigacion, de esta forma
puede animarios a que busquen elios mismos en los libros (si se trala de realizar
la investigacion yendo a una bibiioleca) o a que se animen a formular sus
propias preguntas sobre to que estan buscando al encargado de la casa de la
cultura por poner un ejemplo.

Aunque, cabe sefalar que con esta actividad se corre el riesgo de que el niho
transeriba la informacion que encuentre en los libros sin meditar en ella, por 1o
que la habilidad del profesor para desarrollar la actividad sera muy importante.

Otro tipo de invesligacion que se propone en el libro es la de que 10s ninos
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‘encuentren relaciones del pasado con el presente en hechos de la vida diaria.
por ejemplo, sobre la educacion y la escuela en tiempo en que los padres o 10s
abuelos fueron nifios (actividad 2, p.110) o sobre los medios de comunicacion
(actividad 1, p.111)". {Libro para el Maestro, Historia 60.. op.cit. p.42).
Creemos que esta actividad puede ser sumamenle alractiva para el nifio, ya que
aparte de conocer como era la vida de sus abuelos o padres cuando eran mas
jovenes; se darian cuenta al mismo tiempo que hay diterencias con la que eilos
viven y tal vez comprendan la impotancia de conocer nuestro pasado para
entender el porqué es asi nuestro presente. Ademas de que representa una
buena opcién para hacer algo distinto a la lectura det libro de texto.

1.4.3.5 IMAGINACION .- Consiste en estimular la imaginacion histérica de! nifio
para recrear situaciones o hechos que han ocurride en la historia de nuestro pais
tomando en cuenta la informacion del libro de texto.

Por ejemplo: "Piensa en algun abuelo de tus abuelos 6 en un amigo imaginario
que haya vivido en el Poriiriato, 0 en la época de la Relorma, y escribele una
carta en donde le cuentes como han cambiado las cosas y las formas de vida
desde enlonces: las ocupaciones, los pueblos o ciudades, las cosas que se
ufitizan en casa, las escuelas, los medios de transporte. en tin, todo lo que creas
que le hubiera gustado conocer. (actividad 2, p. 111)", (Libro para el Maesiro,
Historia 60., op ¢it. p. 42)

Esla actividad nos parece muy interesante desde el punlo de vista que el nifio
tiene que comparar la vida de hoy en dia con liempos anteriores, tiene que
pensar en el que hay ahora que anles no, para eflc debe conocer la informacion
que contiene el libro de texio y tal vez teniendo en cuenta ia busqueda de estas
diterencias cuando realice la leclura la encuentre mas significativa.

1.4.4 Cilra de las estrategias que recomienda la SEP en el libro ya citado
ademas de las aclividades que aparecen al final dei fibro de texto es la
DIVERSIFICACION DE LAS FUENTES DE INFORMACION.- Se refiere a fa
btisqueda de ofros materiales escritos para complementar la informacién del libro
de lexto con €l tin de que aprendan a "huscar, seleccionar, organizar e interpretar
la informacion®, {Libro para el Maestro, Historia 6o., op. cit. p. 43).

La actividad nos parece una buena sugerencia si se procura fomentaria de una
forma acertada que despierte el inlerés del nifio por la lectura, o si se buscan
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textos pensados especialmente para nifos, 10 cual tornaria mas facil el lograr
que se interesaran en ellos.

1.4.5 TESTIMONIOS MATERIALES.- La estrategia consiste en realizar visitas o
excursiones a museos, zonas arqueologicas o edificios que puedan servir de
apoyo el tema gue se esté revisando en clase. Se sugiere a los profesores que
hagan en un énfasis especial en los aspeclos que se relacionen al tema en
concreto que estén impariendo y que eviten que sus alumnos copien la
informacion que se exhibe en el lugar que visitan, ya que por transcribirto a sus
cuadernos pierden el interés de lo que observan. (Libro para el Maestro, Historia
Go., op. cil..).

Por experiencia propia, consideramos que esle lipo de aclividades son las gue
pueden desperar un mayor interés por parte de los alumnos al conocer lisica 0
visualmente algunas cosas de las que se hablan en el libro, cosas que se
pueden volver aun mas interesantes al no tener que escribir cada recuadro de
explicacion que se da en las vitrinas donde estan colocadas (en el caso de los
museos o zonas arqueologicas) y asi poder dedicarse por completo a apreciar lo
que en ellos se exhibe.

1.4.6 TESTIMONIOS ORALES.- Se trala de que el nifio recabe informacién
sobre el pasado preguntandole a alguien de edad mucho mas avanzada que la
de é&l, como por ejempio, hechos politicos, economicos, sociales o de la vida
cotidiana. (Libro para el Maestro, Historia 60. op. cit..).

Algo que nos parecié muy importante en esta estrategia, es que ademas de que
el nifio puede comprender que la vida del pasado es dilerente a la que lleva hoy
dia, es que entendera -como se explica en el libro en la p.45- que "en la Historia
no solo participan los grandes Hombres, sino también aquellos que estuvieron
alejados del poder...nombres y mujeres de carne y hueso”, asi que &l mismo esta
formando parte de la historia de este momento.

1.4.7 DOCUMENTOS - Consiste en que el maesiro busque diferentes
documentos historicos que le sirvan como apoyo para ilustrar una época
determinada como proclamas, manifiestos, cartas o articulos de la conslitucion.
{Libro para el maestro, Hisloria 60.. op. cil..).

Consideramos que ta esltrategia podria funcionar si el protesor trala de



33
explicarlos con palabras simples para que sus alumnos o entiendan mejor.
Por otro tado, se corre el riesgo de que el alumno pierda inlerés por la narracion
al poco tiempo de haberla iniciado, pues una lectura de ese tipo no es
precisamente una historia interesanle que conste de un inicio, un climax y un fin,
sino que es mas bien un tipo de listado de puntos de los que el nific pudiese no
enconlrar senlido por el cual tener que saberlo o aprenderlo, aunque como ya

mencionamos, esto depende directamente del manejo con que lo realice el
profesor.

1.4.8 LECTURA Y ELABORACION DE LINEAS DE TIEMPO.- Se trata de
representar gralicamente la secuencia de los periodos y hechos historicos por
medio de una tira de papel grueso que puede ser pegada a 0 fargo de la pared
del salon de clases e irla completando conforme avanza et curso. Dicha linea
debe separarse por siglos y para marcar hasta donde abarca cada uno puede
iluminarse el espacio de fa tira que se requiera para un siglo de un color y otro
para el siguiente siglo (el numero det siglo debe ir coiocado en la pare de arriba
de la tira de papel). hasta llegar al que vivimos actualmente, asi mismo, cada
siglo debe dividirse en décadas. 10 en total y debajo de cada década se ilustrard
con dibujos, fotogratias, o iextos breves, los hechos histéricos que se revisen en
clase y el numero de décadas abarcaron. (Libro para el Maestro, Historia op.
cit..).

Esta estrategia nos parece muy valiosa si se aplica como debe de ser, ya que el
ninc se diverlirA mucho buscando Hustraciones, lolografias, recortando, pegando
y haciendo dibujos, 1o cual implica que repase lo que leyo en el lexto y que
pueda formarse una idea grafica de lo que leyé, ademads, de que al estudiar o
fevisar ta informacion de la maleria en una forma divertida la recordard mas
facilmente.

Sin embargo, hay tener cuidado de no usar la linea del tiempo de forma
inapropiada, como por ejemplo. limitarse a senatlar en elia en dénde se ubicaria
el tema que se acaba de revisar para después hacer preguntas. Si la estrategia
es usada de esta forma en la que el nifio participa muy poco o mejor dicho no
participa, pasara a ser para é! otra cosa aburrida que el maestro hace en la clase
de historia.
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1.4.9 LECTURA Y ELABORACION DE MAPAS HISTORICOS - Es una estrategia
parecida a la actividad que se sugiere en el libro de texto. Solo que ademas de
tocalizar los lugares donde ocurrieron los aconlecimientos que se estén viendo
en clase, el nifo puede representar lambién el clima, los centros de produccion,
los recursos naturates etc. de dichos lugares; se sugiere también que en cada
mapa es haga un resumen breve de o que describa. (Libro para el Maestro,
Hisloria 60., op. cit..).
Consideramos que !a larea puede ser interesante para fos nifios por el hecho de
dibujar y poder relacionar lo que leen con el dibujo o0 mapa, s6lo nos parece un
poco arriesgado el que elaboren un resumen, ya que se vuelve a caer en ei
riesgo de que los ninos transcriban textualmente lo que dice el libro por
parecerles pesado hacer ambas cosas, aunque volvemos a resaltar que esto
depende de la molivacién que el profesor logre desperiar en sus alumnos para
que vean la actividad de resumir con agrado.

1.4.10 CONFERENCIA ESCOLAR - Consiste en que el alumno exponga un tema
al resto de sus companeros ya sea individual o en equipo. Para este fin el nino o
nifos tienen que organizarse para ponerse de acuerdo en ¢l como van a dar la
informacion del tema que les tocé y sobre que maleriales van a utilizar para ello.
{Libro para el Maestro, Historia 60., op. cit..).

Por nuestra parle, creemos que esla estrategia puede traer buenos resultados si
se piensa en términos de cooperacion y socializacion entre |0s alumnos, aunque
podria resultar contraproducente si el nino al sentirse presionado por tener que
hablar frente a sus compaferos se limita a memorizar sin comprender ia
informacion del tema o estudiar Unicamente ta parte que te toca decir, por lo que
el papet del protesor seria muy importante para que eslo no suceda.

1.4.11 LA HISTORIETA - Después de leer el texto del libro, se le pide al nifio que
realice una historieta ya sea en su cuaderno o en hojas sueltas del tema que se
acaba de ver. Primero se le indicard que divida ta hoja por cuadros y que los
enumete para que después en cada cuadro realice un dibujo que ilustre la
secuencia histérica del tema revisado, asi como una breve explicacion de la
misma debajo o arriba de cada dibujo. (Libro para el Maestro. Historia, 6o.. op.
cit..).

Esta estrategia nos parece muy novedosa y acertada, ya gue el alumno al mismo
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tiempo que repasa la teccion se divierte dibujando {aungue sea con mufecos
conocidos como “de alambre") los hechos y sus personajes. asi mismo, se ve
obligado a formularse otro tipo de preguntas como por ejempio;como era su
vestimenta?, ;qué armas se usaban?, jcomo se comunicaban las decisiones
importanies? efc., para que de esta forma puedan realizar sus dibujos.

1.4.12 EJERCICIOS DE SIMULACION E IMAGINACION HISTORICA - Las
aclividades propuestas para llevar a cabo este lipo de estrategia son aquellas en
las que se sitGa a los ninos en la época y lugar determinado en donde se
desarrollaron los acontecimientos del tema vislo en clase y se les pide que
actien como si fueran los prolagonistas o se imaginen como fueron. Un ejemplo
de estas aclividades son “la elaboracién de maquetas o 1a escritura de
documentos dirigidos a determinado grupo social alertandolos sobre algunos
problemas de la época, elc.", el maesiro puede diseiar otras. {Libro para el
Maestro, Historia 60., op cil..}.

Elaborar maquetas es divertido, y al igual que en la estrategia anterior et nifio se
ve obligado informarse del como eran las cosas en ese enlonces para poder
representarlas en su maqueta, aunque también presenlta la desvenlaja de sélo
poder representar el suceso 0 hecho historico en forma general y no
secuenciaimente como en el caso anterior.

Con respecio a la sequnda actividad, pensamos que es una buena lactica en
cuanto hace que los alumnos analicen cudles son los problemas importantes de
la época, sin embargo, nuevamente se corre el riesgo de que séio transcriban lo
que dice el texto sin que mediten en la informacion.

1.4.13 ESCENIFICACION Y TEATRO GUINOL .- Como el nombre de la estralegia
lo indica, se lrala de escenilicar alguno de los hechos historicos que se han
revisado en clase, ya sea interpretando los personajes ellos mismos o por medio
de titeres. (Libro para el Maestro de Historia, 60., op. cit..)

Segun nuestro punto de vista, el lratar de reproducir un suceso por medio de
representaciones tiene muchas veniajas, la primera es que es muy divertido el
proceso para llevarlas a cabo, hay que conseguir 0 hacer el vestuario y la
escenogralia que se va a ulilizar o fabricar los lileres de los personajes que
apareceran en la representacion, para ello es necesario que 10s nifios averiguen
la mayor cantidad posible de cosas sobre la vida colidiana que existia en la
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época en que vivian dichos personajes, sus vestimentas, sus ulensilios, la forma
de sus casa, que medios de comunicacion habia, cémo hablaban, como era el
enlorno, elc., asi mismo, se ven obligados a comprender ef confenido del texto
para que esta forma la pueden represerar.
La Unica desvertaja que encontramos de la aplicacion de esta estralegia es la de
que los nifos deben memorizar el didlogo de sus personajes, lo cual no es grave
siempre y cuando o hagan sobre sus propias palabras o comprendiendo
adecuadamente el iema y no por memorizacion mecanica.

1.4.14 NOTICIARIO HISTORICO.- Consiste en la elaboracion de notas
informativas por equipos, simulando un noticiero o un periodico, en las cuales los
alumnos describan brevemente un hecho Histérico. {Libro para el Maestro de
Historia 60., op. cit.).

Esta actividad nos parece valiosa en el sentido de que los ninos aprendan a
seleccionar la informacion mas relevante del tema para después hacerto noticia
con sus propias palabras, para lo cual deben reflexionar sobre ia informacion
que ya leyercn en el texio y se estaria fomentando con ello una mejor
comprension de la informacion.

1.4.15 CARTA A PERSONAJES DEL PASADO.- Se trata de que el nifio elija a
un persohaje del pasado y te escriba una carta en donde le expligue como han
cambiado las cosas que existian o se usaban en su época en comparacion con
las de hoy en dia. (Libro para el Maestro de Hisloria, 80., op. cit..).

Esta iHima estrategia nos parece muy valiosa, ya que permite que los ninos se
den cuenta por ellos mismos de la evoiucion que han lenido todas las cosas en
nuestro pais, desde cosas de nuestra vida colidiana, hasta situaciones sociales,
ademas de que resultaria muy divertido contarle a alguien de una época anterior
lodas las cosa que hoy en dia existen y que é! nunca conocio o conocera,

Como podemos observar, muchas de las estrategias que acabamos de describir
pueden resullar interesantes para el nifo y lacilitar con su uso la tarea de
aprender Hisloria, sin embargo. hoy en dia a pesar de la renovacion de los libros
de texio de hisloria y de eslas guias de aclividades para ensefarla, no se ha
logrado “sembrar” aln en {a mayoria de los nifios ya no digamos un interés por ia
maleria, Sino una no aversion por la misma.

De ello podriamos suponer dos opciones, la primera es que dicho problema se
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encontrase verdaderamente en que los alumnos encuentren poco agradable leer
su libro de texto porque lo consideran una leclura obligada y que al estar la
mayoria de las estralegias basadas en ella los nifios no hayan respondido como
Se esperaba con su aplicacién. O una segunda opcion podria ser que 105
prolesores solo realicen ias actlividades que pide el libro de Historia en su parte
final y no hayan aplicado en sus clases ninguna o muy pocas de las estrategias
sugeridas en el libro para maestros para hacerlas mas atraclivas, 0 mas ain. que
las han aplicado de forma poco apropiada de tal forma que no han logrado
despertar el suficiente interés de sus alumnos por la materia.

Por nuestra parte nos inclinamos mas por las segunda opcién, ya que como
veremos a continuacion algunas de las estralegias que acabamos de exponer se
han utitizado ya desde hace mucho tiempo atras. por lo que podriamos concluir
que su buen funcionamiento y su permanencia en el campo educalivo va a
depender directamente de la forma en que sean utilizadas por el profesor y del
provecho que saque de ellas.

Ramirez (1948) en su libro "La ensefanza de la historia en México" nos muestra
el "camino™ que las autoridades de esa época recomendaban seguir a los
maesiros para la imparticién de sus clases:

-CQlue el profesor realice un relato en forma emativa acerca del tema gue se
revise ese dia.

-Seguir con una conversacion libre de los ninos para que comenten el relato a fin
de entenderio mejor.

-Que los ninos realicen trabajos de expresion concreta en relacion al refato
{como por ejemplo, hacer las carabelas de Coién. reproducir utensilios. armas u
objetos que se mencionen en el tema, etc.).

-Realizar dramaltizaciones del relato, ya sea con elios mismos o utilizando titeres.
Asi pueden represenlar escenas de la vida primitiva o de la vida de los aztecas.
efc.

Esto ademas se complemeniaba con visitas al museo, excursiones a ruinas ¢
monumenltos histéricos, empteo de folografias, empleo de proyecciones fijas.
cotlos de cine de caracter Histdrico, decoracion del salén de clases de acuerdo a
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una lecha especial, realizacion de ceremonias, deslile de banderas o poesias,
etc., dependiendo de 10 que se celebre.

Algo que evidentemenie nos queda claro al finalizar el presenle capitulo es que
todos tos esfuerzos por mejorar la presentacidn y los contenidos del tibro de lexto
gratuilo de Historia serdn en vano si no se logra motivar adecuadamente al
estudiante con el uso correcto de estrategias que fomenten su comprension en
lugar de su memorizacion .

Por nuestra parte consideramos que seria acertado seguir buscando estrategias
novedosas que lacililen al profesor despertar et interés det nifio por la materia,
algo que se base en el conienido de su libro de texto para no errar la
informacion, pero que el nifo no necesariamente tenga que acudir a él para
saber 1o que paso en el periodo histdrico que se este revisando, algo que le
permita reflexionar en los acontecimientos ccurridos en dicho periodo y que tal
vez lo molive a emprender una busqueda bibliografica por su cuenta {ya sea en
su mismo libro de lexto 0 en cualquier otro) y consideramos que una estrategia
ladica seria una buena opcion para tratar de lograr todo esto.

"Se trala de ensefarle al alumno a aprender Historia en vez de enseparle direcla
y exclusivamente los contenidos de esa historia. Se {rata de involucrar de un
modo aclivo al alumno, que de ser un espectador de la historia, pase a ser un
evaluador y analista de la misma. Como dice Elton, 1os estudios histricos nunca
deberian ser sélo una diversion, pero siempre deberian de ser un placer".
{Martinez C. y Lemoneda H., 1996, p.39)

Asi bien, con el proposito de ampliar el reperioric de estrategias con ias que
cuentan ios profesores como opcion para ser alternadas con el método de
ensefanza que acostumbren ulilizar para impartir sus ctases, los investigadores
del presente trabajo se han dado a la tarea de idear y proponer una nueva
estraiegia para la ensefanza de la Historia la cual pretende cubrir los principios
descritos anteriormente {en particular el de despertar el inlerés del nifio por la
materia) y que se caracteriza por tener al juego como base de su dinamica.

Pero antes de dar inicio a su planteamiento, creemos necesario explicar las
razones por las cuales consideramos que 1a actividad tadica represenia una
buena opcidn para la creacién de nuevas estrategias de ensenanza,



CAPITULO 2

EL PAPEL DE LA ACTIVIDAD LUDICA EN NUESTRA VIDA COTIDIANA Y COMO
MEDIO DE APRENDIZAJE

Desde tiempos inmemoriates el juego es una aclividad que ha acompanado al
hombre durante toda su exislencia, es una aclividad que podemos observar
desde los primeros meses de vida en un ser de nuesira especie o incluso de
otras especies, como por ejemplo en una gran variedad de especies animales,
pero en definitiva es algo que realizamos todos los seres humanos sin
excepcion. Huizinga (1987) inclusoe afirma que es una de las caracterislicas que
nos detinen como tales y que esta presente a lo largo de loda nuestra vida.

"A todo el mundo le gusta jugar. Nos gusta probar nuestras fuerzas o habilidades.
Tentamos a olras personas a jugar con nosotros e inventamos cosas con las que
jugar”, Chanan y Francis {1984, p.13}).

De esta forma, la actividad ludica ha Hlamado la atencion desde hace ya algunos
anos de diversos investigadores 103 cuales se han dado a la tarea de esludiar a
profundidad el papel que ésla desempena en la vida del ser humano y la
relacion que tiene con la adquisicion de aprendizaje {citaremos algunos de elios
a lo largo del capitulo).

Una pregunta curiosa que podriamos plantearnos para tratar de entender el
papel que tiene el juego en nuestra vida personal es ;nos seria posibie dejar de
jugar definitivamente por el resto de nuestra existencia? o simplemente, "; por
qué nos resulla lan diticil no jugar?" (Moyles, 1990, p.18). La respuesta la
encontraremos tal vez en nuestra propia naluraleza por aprender o quiza en
nuestros instintos.

Con respeclo a ello, Huizinga {1987), plantea que exislen varios intentos muy
divergentes entre si para deferminar la funcion del juego desde el punto de vista
biolégico, éstos van desde asegurar que el juego es la descarga de un exceso
de energia vital, que es un impulso congénito de imitacion, que satisface una
necesidad de relajamiento, que es un ejercicio para actividades serias que se
presentardn en {a vida fulura, que es un ejercicio para adquirir dominio de si,
hasla asegurar que es una necesidad congénita de hacer algo. o et deseo de
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dominio o competencia con otros. Sin embargo, y a pesar de dichas teorias él
estd convencido de que "ningun analisis bioldgico explica ia intensidad del
juego” {p.13) y que es precisamente este sentimiento inlenso de alegria, de
diversion, "esla capacidad suya de hacer perder la cabeza" (p.13), donde se
encuenira la esencia del juego.

Una teoria diferente es que !a actividad ludica se lleva a cabo por convertirse
ésta en un habito, ya que "las respuesias del nifio que aparentemente parecen
similares dia tras dia a veces se les nombra de esta manera, pero los habitos
desaparecen y parecen esfumarse cuando el individuo ya no siente la necesidad
de ello o cuando descubre otro tipo de conducta mas satisfactoria" y
contrariamente a elio, el juego no desaparece con el liempo (Axline, 1983).

Hoy en dia, la respuesta exacta al por qué jugamos o al por qué del juego en
nueslra exislencia es ain muy controversial, sin embargo, algo que si podemos
afirmar con seguridad es gue "el juego es indudablemente, un medio por el que
los seres humanos y 10s animales exploran diversas experiencias en diterentes
casos y con distintos fines" (Moyles, 1990, p.13). Debido a ello, el juego se
convierle enlonces en una fuente muy imporiante en nuestra vida ya no sélo de
diversion sino también de aprendizaje. ya que como dice Ibarra (1989, p.20) "las
experiencias sensoriales conforman nuestro pensamiento y gracias a ellas un
nuevo aprendizaje se inicia". Asi bien entre méas experiencias vivamos, mas serd
el incremento de nuestro aprendizaje, cosa que el juego nos proporciona con
facilidad. {Volveremos a tocar este punto un poco mas adelante).

2.1 El Juego Praclico, Simbdélico y de Sociedad.

Como es de suponerse, la clase de juegos que desarrollamos a lo targo de
nuesltra vida no son siempre los mismos, éstos van cambiando conforme vamos
creciendo. Al respecto, Piagel considera que dichos juegos pueden ser
clasificados en tres grandes calegorias:

En primer jugar estan los juegos praclicos, los cuales abarcan esencialmente
ejercicios sensomotores, como construir, modelar, amasar, ensartado de cuentas,
elc. y son caracteristicos en ninos muy pequefios (November, 1985).

Aqui la eslructura principal es el ejercicio, "las eslructuras se ejercen en el vacio
sin otro propésito que el placer del funcionamiento: la gata lucha con su pequeno
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a aranazos y denteliadas; en el nifo, salimos dei circulo estrecho de los refigjos y
el juego de ejercicio puede inleresar a las funciones superiores, por ejemplo,
hacer pregunlas por ei placer de preguntar, sin interés por las respuestas y el
problema mismo" (Alphandéry y Zazzo, 1980, p.79).
£n segundo lugar estan los juegos simbdlicos o juegos de fantasia que consisten
basicamenle en la representacion gue un nifio pequefo pueda hacer de un
acontecimiento diario o normal fuera del contexio, como simular que ie da de
comer a su 0so o representar una situacion de su vida diaria utilizando sus
juguetes (November, 1985),
Para los nifos todo objeto puede transtarmarse en sus manos en pro del juego,
asi "el placer se encuentra entonces en la modificacion de la funcion ordinaria
del objeto, que se encuentra de una suerte “aniquilado" y transgredido en su
finalidad habilual. El juego reside en la transgresion imaginaria de las sillas que,
por ejemplo, se transforman en vagones de tren y del mismo modo ocurre con las
tabtas de! garage que se convierlen en aulomoviles, las sandalias en
golondrinas, los bolones en pequefios personajes sabios, las canicas en
automoviles de carrera, etc." (Jaulin, 1981, p.50).
La aparicion del juego simbdlico en la vida del nino es un suceso importante ya
que no solo le brinda el beneficio de 1a diversion, sino gque ademds se convierte
en el medio por el cual ef pequeino puede entender el mundo que o rodea y
adaptarse a el.
El nifio en su atan por jugar y experimentar cosas, puede fabricar con ayuda de
sus jugueles, un microcosmos del mundo adulto bajo la forma de simulacion y
jugar a hacer "como si...", de esta lorma puede poner la vida de los mayores al
alcance de su mano y brindarse la oportunidad de imitarla anles de participar en
ella directamente. (Jaulin 1981)
Ademas, el juego simbolico representa para el nifio la posibilidad de adquirir
diversos tipos de aprendizaje, como por ejemplo, cuando sus juegos de imitacion
giran en tormo a la figura con la que se idenliflica afectivamente, (generalmente
son fas nifas con su madre o hermanas mayores y los ninc con su padre o
hermanos mayeres), estan adquiriendo y reafirmando su identidad de género, es
decir, van conformando su personalidad como hifla o como nifio de acuerdo con
las reglas que para su sociedad son las indicadas para cada rol sexual y ias
cuales van a estar basadas en ia observacion del comportamiento de la persona
que imitan. De esta forma al mismo tiempo que aprenden sobre las actitudes que
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deben llevar a cabo como sexo masculino o femenino, aprenden al mismd
tiempo las diferentes relaciones y reglas que rigen a las demas personas deniro
de su sociedad.

"Jugando, el nifio se inicia en el comportamiento del adulto, en el papel que
tendra que desempeiar mas tarde, desarrolla sus aptitudes fisicas verbales,
intelectuales y su capacidad para la comunicacion”. (S/A, 1980, p.14}.

Por otra parte, el juego simbdlico puede convertirse en una de las principales
herramientas utilizadas por el nifilo para expresar sus emociones ante
siluaciones especificas, ya que en realidad es et medio por el cual toma ta
realidad de los mayores y la adapla a su propio munde. en cierto modo es como
un lenguaje no verbal que explica su forma de sentir y su manera de ver las
cosas que suceden a su alrededor.

November (1985). dice que el juego simbdlico ensefia a los nihos a aceptar
situaciones (ya sean tristes 0 agradables) por fas que tienen que pasar en un
futuro inmediato, como entrar a una nueva escuela o entrar al nivel primaria,
cambiarse de casa, elc., ya que jugar a simular situaciones parecidas a las que
saben que estan proximos a enfrentar los prepara para la experiencia real.
Finalmente, diversas investigaciones concuerdan en que el ejercicio del juego
imaginativo est directamente retacionado con un buen desarrolio cognhitivo y de
habilidades emocionales como por ejemplo la capacidad de imaginar, la tluidez
verbal, el pensamienio divergenle, la habilidad para tolerar situaciones
mondionas, la habilidad para conlrolar alectos {generar atectos posilivos y
reducir la agresion}, la habilidad de separar la realidad de ia ilusion y disminuir
algunas psicopatologias (Singer y Singer, 1976 en Goldstein, 1980). Asi mismo,
los nifo que recurren en mayor medida al juego simbdlico se muestran mas
sonrientes durante 10s juegos escolares, mas persisterntes, mas cooperativos, no
se enojan o deprimen facilmente y son menos impulsivos, lo cual trae como
consecuencia que al alcanzar 1a edad adulta posean una mente mas abierta que
las personas que ejercitaron los juegos simbdlicos en menor medida durante su
infancia {Goldstein, 1994).

Siguiendo con la clasilicacion del juego segin Piagel. ia tercera calegoria
corresponde a l0s Juegos de normas o juegos de sociedad. £n esle lipo de juego
son {olalmente necesarias ias relaciones sociales o interindividuales, ya que se
basa en juegos que se realizan en forma grupal y en base a un reglamento, de
tal forma que su violacién representa una falta (Alphandéry y Zazzo, 1980).
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Posteriormente ahondaremos un poco mas en esta clase se juegos.

2.2 ElJuego en Las Etapas de Desarrollo del Nifio y la Edad Aduita.

Como podemos observar, conforme el nific va creciendo va siempre buscando y
experimentando nuevas situaciones de juego cada vez mas complicadas hasta
satistacer su curipsidad o sus necesidades.

La revisla "Esiudios y documentos de educacion”, publicada por fa UNESCO, en
su articulo titulado “El nifto y el Juego® (S/A, 1980), explica que el juego no sélo
esla presente en las diferentes etapas de la vida del nifio, sino que a la vez, es
tomado como un instrumento con el cual medir los diferentes procesos de
maduracion, desarrollo mental y afectivo que va adquiriendo en su desarrollo
©omo persona, eslo debido a que las elapas del desarrollo se suceden en un
orden que es siempre el mismo para todos, donde lo importante es el concepto
del orden y no las edades de aparicion de las etapas.

Hasta aqui solo hemos revisado los Ires grandes grupos en los que pueden
dividirse los juegos en general, pero no hemos mencionado ain los tipos de
juegos que son mas especificos y que aparecen en la vida del nifio acorde con
la etapa que esla viviendo.

Tomando el articuio pubiicado por la UNESCO trataremos de describir
brevemente la ciase de juegos que las nifos practican dependiendo de cada
etapa, aunque cabe aclarar que éstos pueden variar un poco dependiendo de la
cultura en ia que se desarrolle cada nifo.

LA PRIMERA INFANCIA:

Con el nacimiento del bebé y hasta los tres meces de edad, el juego del infante
se limita al hecho de hacer balancear su cuerpo. buscando con elio crear un
ambiente parecido al que se encontraba cuando estaba en formacion dentro del
vientre de su madre. En esla fase, el nifio se percibe como un todo inseparable
ya que no ha adquirido conciencia de fa distincion entre su cuerpo y el mundo
exterior, de esta forma, no es sino hasta que el chupeteo hace su aparicion que
el nino empieza a darse cuenta que su cuerpo estd conformado por parles
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diferentes.
Posteriormente, el pequeno descubre que puede chupar ofros objetos que no
son su dedo y aparece con elle una manipulacion lidica como tal haciendo gue
el objeto pase a ser un pre-juguete que utiliza no soto via bucal.
La costumbre de dar a los nifos objetos que entretengan su atencion, hace que
las madres empiecen a proporcionaries jugueiles. como por ejemplo sonajas u
otros objetos, esto permite que su manipulacion de los objetos vaya mejorando
con el tiempo.
Asi con la desaparicion y reaparicion de los objetos (cuando el nifo lo deja caer
por accidenle y la madre se lo devuelve), surge entre los primeros juegos del
nifio el de ensefar y ocultar, es decir, cuando alguien se oculla u oculta algin
objeto tras la manta del nifo y luego se descubre el rostro 0 el objeto
nuevamente, de esta forma, cuando el nifo aprende que dicha accion se realiza
repetidamente y siempre a la desaparicion le sigue la reaparicion, entonces la
actividad se convierte en un juego.
En concrelo, en la elapa anterior a los tres afos de edad, se presentan mas que
nada juegos funcionales y sensoriomotores, donde el gusto maximo radica en el
funcionamiento mismo. como el movimiento de las partes del cuerpo, ritmos,
equilibrios, actividades vocales, érilos. canlurreo 0 murmulles.
Es también en esta etapa cuando se empieza a adquirir el lenguaje y a tomar
conciencia de su "yo" por medio de imagenes, sobre todo la suya reflejada en los
espejos. Con esle proceso aparece a su vez el descubrimiento del otro
marcando asi el origen de 1a etapa de escolaridad primaria.

ETAPA DE ESCOLARIDAD PRIMARIA:

Los juegos sensoriomotores empiezan a quedar un tanto de lado para dar pasca
los que tienen que ver con ia imitacién o ticcidn, estos juegos son esenciales a
padir de los dos o ires afos de edad. El nino entonces se involucra en juegos en
los que tiene o puede representar un papel o rol que no es el suyo, puede jugar a
ser un animal, un objeto, un policia, un doctor, una maestra, o puede ser &l
mismo pero dentro de una situacion ficticia. como jugar a que aigo le duele y
llora.

También se presentan juegos como representaciones con mimica o con
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palabras, y se desarrolla una especial atraccion por el dibujo y el modelado
No es sino hasta los cinco ¢ seis anos cuando 10s pequenos empiezan a
integrarse en grupos, antes de esta edad nunca juegan reatmente “juntos” en el
Sentido estricto de la palabra, ya que, aunque no les guste estar solos y se
encuentren rodeados de nifos, su juego se da casi en forma individual,
Es a partir de los cinco afnos, que el niflo muestra interés por las actividades
colectivas, pero dicha integracion se va dando poco a poco. Primeramente se
convierte en un observador pasivo de l0s juegos de los nifios mayores y realiza
una especie de aprendizaje antes de ser admitido en ef grupo “no es en modo
alguno un grupo fijo, como un equipo de scout, sino un grupo de fronteras
siempre cambiantes. El grupo tiene un cenlro y una perileria. En la periteria se
encuentran los pequefos, en una zona flotante; algunos pequenos solo son
aceplados en el grupo cuando no se rechaza a nadie, cuando se trata de hacer
numero; eslos marcan el iimile extremo del grupo” (S/A, 1980, p.10).
Una vez pasando por la integracion en grupo. aparecen los juegos de proezas,
como equilibrios diliciles, resistencia al dolor 0 juegos que representen riesgos,
éstos permiten una afirmacion de la fuerza, el valor y consolidan la pertenencia al
grupo o el papei de jele.

ETAPA DE PREADOLESCENCIA:

Los juegos simbdlicos quedan relegados, sobre todo los que se relacionan con
la identificacion con un modelo real, como el padre, la maesira elc.. por el
contrario. los juegos de liccion que dan cabida a la imaginacién continaan muy
presentes hasla por lo menos los doce afos. juegos como los piratas,
astronautas, indios, vaqueros, artistas de cine, elc.

Al mismo tiempo, mas o menos como por los diez anos, el nifio se da cuenta de
la exislencia de procedimientos Hamados juegos sociales. "Esta edad calilicada
por Piaget de hipotélico-deducliva, corresponde al desarrollo de las actividades
de fabricacion (lejido, costura, lrabajos manuales) y al gusto por el deporte: al
mismo tiempo el equilibric basico entre las pulsiones y la regla que el juego hace
necesaria, se inclina poco a poco hacia la ldgica y 1a formalizacion” (S/A. 1980,
p.10) por ello, el nifio descubre que encuenira placer en juegos con reglas
estrictas, a veces complicadas y que requieren un importante esfuerzo de
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atencion y reflexion como son los juegos de carlas y lableros.
Es con este_periodo que se anuncia el término de la infancia, teniendo como
caracleristica principal, la regularidad logica que muestran los jugadores.
Como es evidente, el juego ademas de ser una actividad que hace nuestra vida
mas agradahle, cumple también con el proposito de ensefarnocs algo, es decir, a
medida que tenemos la capacidad de desarrollar nuevos juegos, estos nos
proporcionan a su vez un aprendizaje el cual nos lleva a adquirir otros nuevos.
En una clasificacion atn més especifica, Craig (1988) en su libro "Desarrollo
psicologico”, hace una division mas particular de las modalidades principales en
las se dividen los juegos infantiles asi como del aprendizaje que los nifios
pueden obtener de ellos, La clasificacion es ta siguiente:

-PLACER SENSORIAL.- En este apartado, lo mas imporante es la experiencia
sensorial per si misma. Como su nombre lo indica, aqui encajan todos los juegos
que tengan que ver con la utilizacion de los sentidos, como jugar con agua, corar
flores, golpear objelos, masticar diversas cosas como pasto, chicle, tela, etc; asi
como todo juege que involucre sonidos, sabores, olores o lexturas.

Con esta clase de juegos, el ninc va a aprender cosas imporlantes sobre su
cuerpo, va a obtener conocimiento de las partes que lo conforman, de coémo
funcionan y para qué son, también le permitird tomar consciencia sobre sus
sentidos. lo cual le permitird determinar que clase de comida, colores, ropa (de
acuerdo a su textura), masica, jugueles etc, son de su agrado y cuales no, asi
mismo, empezara a diferenciar entre los conceptos de (rio, caliente, mojado,
seco, lejos, cerca, suave, aspero, fuerte, débil, elc,

Estas experiencias le iran proporcionando informacion sobre las cosas que
conforman su medio ambiente, es decir, se dara cuenta de la exislencia de ellas
(el pasto, la tela, el agua, etc.) y de los limites o reglas que debe tener con ellas,
por ejemplo, cuales son alimento y cuales no, qué cosas pueden laslimarlo si las
toca, para qué puede ulilizar cada objeto, elc., en resumen, esle tipo de juegos
son su llave de entrada al conocimiento de su mundo y su persona.

-JUEGO CON MOVIMIENTO.- Evidentemente, en esle apartado tiene cabida todo
juego que tenga que ver con el movimiento, como es el correr, saltar,
conlorsionarse, mecerse, etc. elc.

Este tipo de juegos, ademas de proporcionarte al nifio conocimientos acerca de
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su cuerpo y de los conceptos de dolor, peligro o seguridad; suelen ser también
los causantes de sus primeras experiencias sociales: con lo cual lendran que
aprender acerca de los principios 0 normas que dehe seguir {de acuerdo a la
cultura de cada quien) en relacion con los demas ninos. Por otra lado. éste
movimienie constante, e proporciona una coordinacion corporal cada vez mejor.

-JUEGO CON EL LENGUAJE. - Basicamente 10s juegos consisten en crear rilmos,
0 mezclar sonidos y palabras tratando de crear significados nuevos.

Los niflos se concentran en los elementos del lenguaje, manipulando
festivamente sus sonidos. palrones y significados.

Aqui, Craig ha inctuido diversas ctases de juego que Judith Schwartz (1981)
enconrd en relacion al lenguaje. ella dice que éste puede darse utilizando el
sonido y el ritmo, es decir, cuando el nifo repite regularmente letras y palabras
con una cadencia constante (ia la la / lo li po). o que puede farmar patrones con
palabras como si estuviera repasando la gramatica de las oraciones empleando
las mismas palabras (hay Wz / ;donde esta la luz? / aqui esta la luz). Dice
también, que en un lipo menos frecuente de juego. los nifios juegan con el
signiticado de las palabras o bien inventan palabras para expresar cierlos
signiticados.

Lo cierto, es que el juego es uno de los mas importantes instrumentos para que
el nifto logre la adquisicion de un lenguaje y con él aprendera a comunicarse
verbalmente con tos demads, lanto con los adultos como con sus compafieros.
Craig piensa que los pequeios propician 10s juegos con el lenguaje mas que
nada con fines de diversion: y no por la necesidad de aprender a hablar, pero
que la ventaja de que el lenguaje se convieria para ellos en un juegoe les da la
oportunidad de practicar y dominar la gramatica y las palabras que estan
aprendiendo.

-JUEGO DRAMATICO (Representacion y Modelamiento).- Este es uno de los
juegos primarios del juego, el cual consiste en encarnar papeles o modelos con
los que el nino se identifica, como fingir ser un bombero, astronauta, enfermera,
elc. Este tipo de juego no so6lo requiere de imitar patrones integros de
comperiamiento, sino ademas requiere la utilizacion de mucha tanlasia y formas
nuevas de interaccion,



48
-JUEGOS RITUALES Y JUEGOS COMPETITIVOS.- Esle apartado encierra a
todo juego que tenga que ver con reglas y lurmos, en ellos, o ninos pueden crear
a menudo situaciones donde uno pierde y otro gana.
Es cierto que las reglas de algunos juegos pueden ser bastante intrincadas para
un niftd como son las del ajedrez, pero éstos pueden empezar a iniciarse en el
ritual y las reglas de algunos juegos, como por ejemplo, el que consiste en
alcanzarse y locarse, las escondidas y quizas los juegos de guerra. Todos estos
juegos requieren y ayudan a que el nifio desarrolle sus habilidades
cognoscitivas como es el aprendizaje de reglas, la comprension de la secuencia
de causa y efeclo, la comprension de las consecuencias de varias acciones, el
aprendizaje sobre ganar y perder, ademas de que les permilen aprender a
ajuslar su conducla a ciertos patrones y reglas.

Asi bien, una vez hecha la revision de esta clasificacion de juegos infantiles, nos
queda muy claro que ia utilidad del juego no sélo es la de brindarnos diversion,
si no que ademas es un excelente instrumento por medioc del cual podemos
obtener conocimientos.

Como es natural se he investigado mucho sobre el papel que tiene el juego en el
desarrollo del nifio, de tal forma que el trabajo de varios investigadores cesa de
hablar de la actividad IGdica poco antes de llegar a la elapa de la adolescencia,
slendo asl, jdeberiamos pensar que el juego es sélo un proceso por el cual
pasamos durante ia niflez y que desaparece con la edad adulta?. Analicemos
esto solo por un momento.

Si esla leyendo, es muy probable que su edad no sea ya la de un nifio, partiendo
desde el punto de vista que los nifios prefieren otro tipo de lecluras. Bueno, si su
edad aicanza ya la edad adulta piense un poco en esto; ;recuerda cuando fue la
Qltima vez que se involucrd en un juego?, ;le gusta jugar?, o mejor adn, ;a qué
le gusta jugar?.

Por experiencia propia podriamos decir que es casi imposible que conteste con
una negaliva a dichas preguntas, pues ¢;quién no ha disfrulado de un buen juego
de ajedrez o de naipes?, o ;quién no ha sentido alguna vez la emocion de jugar
en la "Loteria Nacional" o ;alguna vez ha considerado dejar de praclicar el
deporte que lleva a cabo?, ;acaso no son algunos de ellos denominados
también con el nombre de juego?.

Por lo anterior. el considerar que el juego pudiese desaparecer al paso de los
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ahos seria un poco radical. Que una persona sea adolescente y eslé por
alcanzar la edad adulta, no quiere decir que el juego o su gusto por ejercerlo
hayan desaparecido por completo. en efeclo, podriamos suponer gue estos
disminuyen considerablemente debido a los conllictos originados por la
hisqueda de idertidad y el querer realizar cosas que se consideran puramente
de adullos. sin embargo. esio no significa que su aclividad lidica haya
desaparecido para no volver jamas. Mejor dicho, consideramos que lo que
ocurre es un cambio en las actividades de juego y sobre todo, un cambio en los
fines por ios cuales se reatizan.

Como es evidente, y como podemos conslatar en las diferenles etapas por ias
que atraviesa ¢l hombre en su relacion con el juego, éste va evolucionando
gradualmente a medida que su mente se va desarrollando y capacilando para
poder realizar procesos cada vez mas elaborados, de esta forma, con la
adolescencia llegan a término todos esos procesos menlales que debe alcanzar
un ser humano y hacen su aparicion lo que Piagel denomina "operaciones
formales”, as cuales consisten en el uso y desarrollo de la i6gica, (hablaremos
sobre ellas en el capitulo 4 de 1a presente investigacion). y con ellas se presenta
el gusto por los juegos de normas ¢ también llamados juegos de sociedad. Eslos
son los juegos que los adolescentes y adultos practican en sus ratos libres. *Los
juegos de reglas son los que subsisten en el adulto: si ya no juega a las canicas,
juega a los holos". (Alphandéry y Zazzo. 1980, p.80)

De esta forma, suponer que en la vida adulta el juego deja de existir nos parece
un poco diticil de creer. Hoy en dia. podemos encontrar muy facilmenle a un
adolescente perdido en el mundo de los video juegos o totalmenie emocionado
por acudir a un gran parque de diversiones y subirse a todos esos juegos
mecanicos que representan un acto de valentia como reto, o pasar horas
jugando en equipos deportivos.

Goldstein (1980), dice que muchos adolescentes y adulios vuelcan sus intereses
en deportes de reglas como el baseball y el tootball los cuales son considerados
un juego. pero que en ocasiones no se conforman con practicarlos, sino que
ademas, juegan a simular que son un loculor de radio que narra el partido o que
inclusa juegan a ser ellos la estrella del equipo.

Debido a esle tipo de siluaciones y a los avances de Ja techologia, hoy en dia los
juegos de sociedad {como la oca, doeming, damas. etc.) se han modemizado y
han incrementado innumerables lemas a sus filas: emisiones radioiénicas o



50
lelevisadas, carreras automovilisticas, exploraciones, periodismo, negocios, cine,
arte, elc., lodos estos temas han apasionado a jévenes y a adultos y los ha
seducido a las peripecias del juego. (Jaufin, 1981),

Aunque parezca dilicil de creer los juegos en los que pueden involucrarse tos
adultos son muy diversos. Retomando un poco los juegos mecénicos en los
parques de diversiones, hemos de decir que no sdlo los adolescentes gustan de
esle tipo de juegos, también los adulios hacen uso de ellos.

Se podria pensar que la muestra de entusiasmo hacia esta clase de diversiones,
son vestigios que los adolescentes fraen atn arrastrando de la preadolescencia
en la que aparece el interés por los juegos que representan riesgos, sin
embargo, podemos encontrar en 10s mismos parques de diversiones a una gran
cantidad de personas adultas, como por ejemplo a los papas de los nifos, que se
suben a todo juego cuanto pueden y que decir de las personas de la lercera
edad, pues si bien ellas no se suben a la montafia rusa por falta de energia. no
rechazan la oferta del carrusel o los juegos de azar.

l.a explicacion a esta conducta puede estar en to gue Duvignaud (1982, p.82)
llama “"el tremendum", esta se produce entre ¢! encuentro gue liene el hombre
cen todo lo que signifique azar, lension, incertidumbre, asi, el juego provoca un
vacio, un vértigo y "si éste no define al juego, por lo menos indica su proximidad
mediante la informacion perturbadora que de é! da a nuestro espiritu™.

De esla forma. podriamos decir que las Ulimas clases de juegos que aparecen
en la etapa de preadolescencia, no cambian mucho con el tiempo, que se
practican tal vez mas esporadicamente por faita de tiempo, que se desarrollan de
manera distinla; pero no que desaparecen. Tal es el caso de 108 juegos que
implican regias estrictas, como los diversos juegos de mesa.

Dichos juegos son muy recurridos por tas personas adultas en sus reuniones
familiares o con amigos. Inciuso, existen juegos de esle tipo que estan disefiados
exclusivamente para adultos; como el llamado "Cuestién de Escripulos” o “Las
Mujeres son de venus y los Hombres son de Marle”, los cuales contienen una
serie de preguntas en relacion al matrimonio, a los hijos, a las costumbres elc. y
segln las respueslas de los participanies es como se gana o pierde.

"Los juegos de sociedad responden a nuevas exigencias sociales y cufturales,
Expresan una era en {a que el liempo libre adquiere cada vez mayor importancia
y en que los fines de semana y las vacaciones aparecen como la necesaria
contrapartida compensatoria de un trabajo... el juego surge entonces como un
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pasatiempo apreciade lanto por 108 nifos como por los mayores. Cuando se
reunen los padres y tos amigos son un simbolo de la reunion lamiliar y resu'ta ser
una especie de oasis en la tormenta cotidiana”. (Jaulin. 1981, p.100).

Por otro lado, los juegos de mesa ademas de ser una buena opcion para pasar el
tiempo, son también tliles para poner en practica las habilidades mentales de la
gente y de esta forma desarrofiarlas por medio de la competencia. por ejemplo,
con un buen juego de ajedrez. de domind, de damas chinas o cualquier juego
que tenga que ver con estrategia. reflexion y/o conocimiento, como por ejemplo
el maraton para adullos.

Huizinga (1987) explica que los juegos de esta especie ponen a prueba las
facultades del jugador: su fuerza, su resistencia, su inventiva. su arrojo,
inteligencia y también sus fuerzas espirituales porque en medio de su afan por
ganar el juego, liene que manienerse dentro de las reglas y los limites que se
marcan dentro del mismo.

Podriamos decir incluso, que la actividad tidica en 1a edad adulta no s6lo es
praclicada; sino que en algunos cascs ésta puede llegar a convertirse en un
fuerte problema de adiccion, como lo podemos observar con mucha frecuencia
en los aficionados al deporte: quienes son capaces de no asistir a sus trabajos
para acudir a un juego o partido importante o en los aficionados a 1os juegos de
azar (juegos de casino, carreras o peleas de animales, apuestas en juegos
deportivos, elfc).

Duvignaud (1982, p.65) dice que “en ocasiones la actividad ladica esta
dominada por la exigencia del azar, de esta forma. el juego le ofrece al jugador
un estado de presuposicion magica que lo lleva a pensar que en cualquier
momento todo puede suceder y ello le fascina, le atrae y al mismo tiempo lo
transtorna; ya que le olrece la oportunidad de cambiar la configuracion del
mundo en que vive".

Este tipo de adiccion, suele representar un problemna grave para las personas
que lo padecen, ya que ademas de afeclar su economia pueden afectar lambién
sus relaciones familiares o personales al dedicarse a dicha actividad de tiempo
compieto.

Como podemos darnos cuenta, el desarrollo de nuestra vida como nifos o como
adultos, ha estado o estara siempre dentro de una dinamica de juego constanie.
Sin embargo. una persona adulla podria pensar que su trabajo o absorbe por
completo y que no tiene tiempo para jugar.
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No obstante, existen ofras clases de juego Qque no realizamos precisamente con
fines de diversion y que no son considerados propiamente como aclividad Widica.
pero que no por elto dejan de ser un tipo de juegd.
Nos referimos a actividades o mejor dicho comportamientos gque realizamos
cofidianamente y tal vez no NOS damos cuenta que llevamos a cabo coma un
juego, como por ejemplo, el juego que se ejecuta como corejo entre las parejas.
la guerra, el jugar a seTt algo que no SOMOS. ja competencia por rivalidad entre
personas.etc. (Duvignaud, 1082). Segan Chanan y Fransis {1984, p.120) “los
juegos son el campo basico de lodas las instituciones de la vida adufta: La vida
politica, artistica, laboral, de clubes y de sociedad".
Asi mismo, denlro de su propio trabajo. las personas pueden poner en practica
diversas actividades IGdicas, cOmoO el esmerarse en romper su récord de tiempo
al escribir un articulo, © jugar con las palabras de lo que van a redaciar, ©
elaborar 10 que siempre hacen de lormas diferentes para ver cual hace el trabajo
mas divertido o por 1o menos menos aburrido, en fin, podiamos mencionar una
larga lista de ejemplos. Como dice Moyles (1980. p.24) "€l trabajo constituye un
area central en la vida de los aduitos en donde tiene Jugar una interaccion hdica
con el mundo”.
Por otra parte. siguiendo con la presencia del juego en oS adultos, Jaulin (1981),
argumenta gue con la llegada de los hijos, \a mayoria de ellos sé ven obligados a
escoger y conocer sobre juguetesy @ desenterrar de su memoria 108 juegos que
realizaban de pequenos, de tal forma, que a! momento de ensenarlos a su hijos
se encuentran de pronto repitiendo las aclividades ludicas que habian dejado ya
en el pasado ¥ algunos de elios se sorprenden al descubrir que dichas
actividades les resultan todavia muy agradables. de tal forma que el juego se
pone en practica unay ofra vez.
Ccomenta que €l adulto juega tratando de ensenarle al nifo pot medio de
juguetes, de tal forma que, “el adullo tiene la necesidad de jugueles para
canalizar la necesidad de accion y de juego del nifio. Asi mientras éste utimo e3
ante todo demandante de juegos. los adultos son desde cierto punto de vista los
primeros destinatarios y utitizadores de 108 juguetes para propiciar el juego de
los nifios".
En resumen, podemos decir que ya sea para un infante, un adolescente o un
adulto, el juego €s algo muy dificil de rechazar. "El juego adorna la vida, la
completa y s en este sentido, jimprescindible para las personas y pafa la
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comunidad®. {Huizinga. 1987, p.21).
Con esta uitima aseveracion surge aqui una nueva interrogante: ;por qué se
piensa que el juego es también parte importanie de una comunidad?.

2.3 ElJuego yla Cultura.

Ademas de fomentar las relaciones sociales entre los miembros de una
comunidad, se puede pensar que el juego es parle de la identidad social de ésta,
que los tipo de juegos y la forma de jugarios, pueden decirnos mucho de la forma
y la calidad de vida que se tiene o se tuvo en un algan lugar especilico.

Esto es, generalmente en cada una de las comunidades se van elaborando
nuevos juegos a medida en que evoluciona, dichos juegos hacen alusion o
tienen que ver con la época y los acontecimientos que se van suscilando a través
de ella,

"Es el juego tanlo entre adultos como entre nifios, 10 que conserva 10 que esta
sucediendo en una cultura, 1o que conserva la cultura y la mantiene separada de
las olras cuituras...ahora bien, lo que se conserva de fa herencia cullural
popular, es ia capacidad para utilizar las cosas, para hacer uso de los diversos
objetos, phra crear algo nuevo, para progresar y no para volver atras. La cultura
es luncional para determinado sistema de vida. si ese sistema de vida cambia, la
cultura cambia®. (Chanan y Fransis, 1984, p.27).

Un ejemplo de como en los juegos se ven plasmados 10s sucesos y 1a identidad
de una cuttura determinada son fas rondas intantiles; en algunas de 1as cuales se
ven representados aspectos como enfermedades, formas de alimenlacion, oficios
de la region. miedos, etc. Dichos juegos se caraclerizan por estar siempre
acompanados de una cancion.

En el caso de la ronda “el puenle de Londres", por ejemplo, plasma un suceso
del pasado, cuando dicho puenle estaba en peligro de derrumbarse y los
habitantes de ese pais deseaban que no ocurriese. De esta forma, las personas
recuerdan el incidente no tanto por los libros de historia. sino por el juego y la
cancion: "El puente se va a caer, va a caer, va a caer, el puenle se va a caer, que
no se caiga."

En el caso de nuestro pais. lenemos una ronda cuyo nombre no recordamos con
precision, pero se trata de nombrar a un nino para que haga el personaje de "la
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muerte", y al término de la cancion todos los demas nifos lienen que correr
huyendo de ella, posteriormente el desaforlunado al que "la muerte” logre alrapar
ocupa su lugar. La letra dice mas o menos asi; "...Tan fan, ;jquién ltoca ta puerta?,
tan tan, ;si sera la muerte?, tan tan, yo no quiero abrir, tan tan, ¢si vendra por mi?
y todos corren”.

En esla ronda por ejemplo, se ve reflejada ia cultura que se ha formado en
nuestro pais en torno a la muerte.

Huizinga (1987. p.22). dice que “el juego cobra inmediatamente sélida estructura
como forma cullural. Una vez que se ha jugado permanece en el recuerdo como
creacion o como tesoro espiritual, es transmitido por tradicion y puede ser
repetido en cualguier momento”.

De esta forma los juegos tienen la capacidad de marcar diferencias importantes
entre las sociedades y sus cuituras, es decir, no es lo mismo ver jugar a unos
nifios que viven en el Distrito Federal, gue a nifos que habilan en el Estado de
Michoacan, por poner un ejemplo. De tal modo, que mientras los primeros juegan
a representar una tienda departamental o al trasporte cotectivo metro, 10s
segundos juegan a dirigir una Huerta o a vender artesanias, lal vez eslo tenga
que ver con las aclividades que realizan los padres de cada nifio, 5in embargo,
cuando se desarrollan juegos universales como "la casila" o a "la comidita”, se
pueden observar muy claramente las costumbres y la forma de vida que hacen
diterenles a cada sociedad, como los diferenles alimentos que se ingieren en su
comunidad o los objetos que se usan en su casa. Como Chanan y Fransis (1984,
p.11) aseguran: "El juego esta intimamente enirelejido con nuestra personalidad
y en nuestro modo de vida e impregna incluso aquelias actividades que nos
tomamos mas en serio por afeclar a nuestras creencias. Nuesiros modos de
jugar, nuestras nuevas ideas y los objetos con los que jugamos reflejan las
condiciones econdmicas y sociales de nuesiras propias culturas, y los valores y
actitudes de ésta".

Siguiendo con estos autores, ellos exponen que es importante mencionar que
algunos de los juegos imponen el uso de jugueles, ya que éstos marcan también
la identidad cultural de las sociedades.

Explican que por o general los aduitos suelen entregar a los ninos jugueles
relacionados con hitos religiosos, soclales y econémicos de 1a vida y por ello,
"cuando las religiones estdn asociadas a festividades y objetos simbdlicos los
nifios suelen recibir minialuras o copias de tales objetos para que asi puedan
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imitar e incluso parlicipar en las ceremonias” (p.13). pero que existen también
juguetes universales como las pelotas, las cestas. los sombreros, sithatos,
lambores, mascaras, mufiecas. cuentas, elc. gue son usados Por niNoS de
diferentes regiones pero en dislinta forma.

Al respecio, Jaulin (1981) dice que los objelos que fabrican 105 adultos para los
RINOS van mas alla del simple objeto 10dico, puesto que ademas signilican una
praclica social y nos informa sobre la organizacion ideoldgica. cultural, mental de
las sociedades.

Por su parte Goldstein (1994), afirma que et desarrollo del lenguaje del nifio va a
depender de la clase de juguetes que se le proporcionen, por ejemplo. si a una
nina se le compran muiecas, ésta aprendera palabras como bonilo, obediente,
cabello largo, etc., de esta forma los juguetes que se le proporcionen iran
conformando su identidad cultural dependiendo del ambiente que los adultos
formen a su airededor.

Pero no son séio los juegos y juguetes infantiles los que conlorman a identidad
de una sociedad, ya que también esta constiluida por otro {ipo de juegos en los
cuales se involucra la comunidad entera, como sus diferentes festividades y las
aclividades que se organizan en ellas, por ejemplo. las pamplonadas en Espana,
la persecucion de personas con un loro de carton que dispara cohetes en
México, el concurso de lanzamiento de troncos enteros en Escocia, ele. cada
lugar cuenta con alguna actividad idica que lo caracleriza, asi "es posible gue
los juegos, danzas y fiestas preserven 1o que esla ocurriendo en la cultura mucho
mejor que 1os juguetes” (Chanan y Fransis, 1984, p.27), ya que los primeros
permanecen igual de generacion en generacion y los juguetes pueden ir
cambiando conforme pasa el tiempo.

Sin embargo, aunque las celebraciones varien de una sociedad a otra, existe
una festividad gue podemos enconlrar por igual en diversas partes del mundo,
nos referimos a los carnavales, pero a pesar de que st celebracion es similar en
cada pais; eslos varian un poco de acuerdo al lugar en el cual se celehre, es
decir, puede variar la musica, la lorma de baiiar, los disfraces elc.

Huizinga (1987). planlea que la razdn por la que dichos lestivales son fan
socorridos s porgue represenian una suspension temporal de las aclividades
ordinarias que realizan los participantes, que es una cancelacién del mundo de
ia colidianeidad y de las reglas a las que estan siempre sujetos; por lanto se
vuefve un liempo sagrado de juego. Dice ademas. que los carnavales cuentan
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especiaimente con una alraccion fascinante, la cual permile a las personas jugar
a ser ofras que no son ¢ a hacer otras cosas gue normalmenle no se atreverian a
hacer como ellos mismos; se refiere al disfraz. Asi. detras de una mascara, las
personas sienten que no pueden ser reconocidas por el hecho de tener cubierto
el rostro, que son libres para hacer cualquier cosa, el distraz les ofrece una
especie de anonimato y a la vez una oportunidad de hacer hasla las cosas mas
extravagantes sin sentir pena o culpa.

“l.a extravagancia dei juego es aqui complata y es completo su caracter
extraordinario...el espanto de los nifos, ia alegria desentrenada. el rito sagrado y
la tantasia mislica se hailan inseparablemente confundidos en todo lo gue lleva
el nombre de méascara y dislraz". (Huizinga, 1987, p.26).

Como podemos observar, la actividad de juego sigue latente ain en la vida de
las personas adultas, asi mismo sequird ocupando un lugar importante dentro de
la vida humana para definir nuestra idenlidad; ya que como asegura Huizinga
(1987, p.21), el juego "es indispensable para la sociedad por el sentido que
encierra, por su significacion, por su valor expresive y por las conexiones
espirituales y sociales que crea, en una palabra como funcion cultural®.

2.4 El Uso del Juego en el Terreno Educativo

Hasta aqui, hemos realizado una revision general del papel que ejerce el juego
lanto en nuestra vida cotidiana como en nuestro aprendizaje diario bajo
diferentes aspeclos, asi bien, seria interesante tormularnos ahora ofro tipo de
interrogante sobre su utilidad, es decir, si el juego es una parte tan importante en
nuestra vida, sies algo que nos resulta tan dificil de evitar y es algo que nos
causa lanto placer el realizarlo, ¢por qué no aprovecharto para fines educativos
en lo que a conocimientos escolares se refiere?

Nosotros al igual que varios autores de los cuales ya hemos mencionado
algunos, pensamos que et hecho de que el juego presenle la posibilidad de ser
un instrumento para aprender cosas en forma divertida y el cual utilizamos
normalmente en nuesira vida diaria casi de forma podriamos decir, “inslintiva®, no
debemos dejar pasar la oportunidad de aprovechar su funcion educativa para
aprender 0 ensepar conocimienios académicos de una forma mas amena a la
que estamos acostumbrados.
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De esta forma, creemos que si lrazamos un muy bien fundamentado objetivo
para utilizar el juego en la imparticion de conocimienios escolares, se podria
lograr una nueva y divertida forma de ensefarlos y un mayor interés por
aprenderlos por parte de tos alumnos, pero siempre tomando en cuenta que no
por el hecho de que los estudiantes lengan la oporlunidad de aprender y de
pasar al mismo tiempo un rato agradable en la escuela signilique que pueden
aprender menos que con la ulitizacion de los meétodos tradicionales de
ensefanza que se han empleado hasta ahora.
Si lo analizamos delenidamente, utilizar ai juego como un instrumento o método
para la ensefanza, no es del lodo descabeltado, ya que hay que recordar que si
hay algo que éste nos proporciona en gran medida son experiencias y que
nuestros conocimientos se adquieren basicamente por medio de ellas.
Montessori, 1986 en Tirado y Sanchez, (1993) haciendo referencia a tos métodos
de ensehanza dice que la educacion se adquiere por virtud de experiencias
efectuadas en el ambiente.
Al incluir al juego dentro de tas actividades escolares, mas que como una
aclividad de esparcimienlo como un método de aprendizaje, lo Unico que
realmenle estariamos haciendo es lrasladar a |a instilucion fa forma "natural" o
usual que tenemos los seres humanos para adquirir experiencias (y por lo tanto
conocimientos) de la torma en que mas distrutamos hacerlo. Como afirmaba
Aristoteles "nada hay en mi intelecto que no haya pasado por mis sentidos"
(Ibarra, 1999).
Maria Montessori (1982, p. 174), dice que el nifio es un ser secuestrado que hay
que liberar, dice que en cada uno de sus caprichos exisle una causa profunda
que intenla manifeslarse, y que es precisamente "esle el deber mas urgente de la
educacion, y en este sentido, liberar es conocer. se trala pues de descubrir lo
desconocido®.
Por ende, agrega para poder liberar dichas manifestaciones, para poder facilitar
la expresion y/o desarrolio de la creatividad del nifio, es necesario que actuemos
directamente sobre su ambiente.
"Preparando un ambiente adaplado al momento vital, [a manifestacion psiquica
natural llegara espontaneamente...sin este principio es evidente el peligro de que
todos los esfuerzos de la educacion penelren en un laberinioc sin salida”
(Montessori, 1982, p.174).
Por su parte Chapela (1994, p.49), afirma que "el espiritu cientifico, se finca y se
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nulre en el juego. La capacidad de arriesgar, obedecer normas, resistir la
angustia, aceptar el cambio, desechar reglas obsolelas, vivir el triunfo como un
evento no permanente y el fracaso como una posibilidad conocida de antemano
y como una posibilidad de aprendizaje, son elementos que definen el juego y se
vuelven esenciales para la avenlura cientifica®.

Asi bien, Onaliva (1984), Moyles (1990) y Block {1996). concuerdan en que &
uso del juego dentro de la escuela puede ser muy valioso y eficaz para los nifos;
ya que tiene fa capacidad de brindaries un gran numero de ventajas, por
ejemplo, les brinda la posibilidad de tomar una actitud cordial y positiva hacia el
aprendizaje, puede satisfacer su necesidad de socializacién en un agradabie
ambiente fisico y social, empuja al nino a dominar 10 que ya le es familiar y a
responder a lo que no le es {amiliar en términos de obtencién de informacion,
conocimientos, destrezas y comprension, favorece el desarrollo de su creatividad
asi como su capacidad fisica y cognoscitiva; ai mismo tiempo le proporciona al
nifio, estimulacion, variedad, interés, concentracién y motivacion.

De igual manera, el juego ayuda a los jugadores a contiar en si MiSmos y en sus
capacidades, conlribuye a lener empatia con olros. desarrollando sus
percepciones acerca de las demas personas y a comprender las demandas en
los sentidos de expectacion y lolerancia, asi bien, en muchas situaciones lidicas
existen implicitamente oportunidades para que los nifos exploren concepltos
como el de la libertad, lo cual les abre camino para desarrofiar su independencia,
ademds, por medio del juego pueden darse cuenta de sus polencialidades y
limitaciones, asi como experimentar situaciones afectivas, motivos de fantasia y
proponerse melas.

Moyles (1990), explica que la aclividad lddica representa un aprendizaje aclivo
para los nifios, el cual les permitird obtener los "preliminares” de la capacidad de
entender y resolver problemas como:

-ldentificar, reconocer y conseguir una comprension de las propiedades de los
materiales y un entendimiento de la naturaleza, de la funcion y de los alribulos de
elementos conocidos y no conocidos, incluyendo los lactiles y cinestésicos.

-El descubrimiento y la distincién de los elementos y caracteristicas semejantes y
diferenles, similares y distintos y su emparejamiento, seteccion y clasificacion.
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-Ebuso y la descripcion de objetos de diferentes maneras.

-La represenlacion de cosas de distinlas formas y eslructuras y la observacion y
anlicipacion de transformaciones y cambios.

-Encajar y separar cosas.

-Ordenar y reordenar cosas dentro de un espacio determinado y experimenta su
disposicion y secuencia,

-Aprender a hacer Irente a las frustraciones cuando las cosas no se desarrollan
coma se habifa planeado y aprender las relaciones simples de causa y efeclo.

-Aprender que se necesita tiempo para planear y concluir Ja tarea deseada.

Como podemos ver, son muchas e importantes las razones por lo cual
deberiamos tralar de incluir al juego por lo menos en las materias que mas se les
dificulta a los estudiantes. Basicamente, lo que tendriamos que hacer, es impartir
ia clase tormando un ambiente agradable de juego para despertar el interés del
nifo y hacerlo desear por cuenta propia, querer participar en él, de ésta forma,
tina vez empezado el juego, puede darse la posibilidad de que el nifio ni siquiera
se esté dando cuenta que lo que realmente esta haciendo es aprender una
leccién escolar. o puede suceder lambién; que él esté totalmente consciente de
la tinalidad del juego. pero que lo acepte de buen modo por la emocioén que
fenga el juego en si,

Bueno, la pregunta ahora seria, ;qué clases de juegos debemos desarrollar en’
lo que a la escuela se refiere?, puesto que es evidente que no podemos llevar a
cabo dichos juegos de la misma forma que los nifos lo hacen en sus casas.

2.4.1 Tipos de Juego para el Ambiente Escolar.

Regresando con Moyles (1990), é1 expone una clasificacion detallada de los
diferenie tipos de juegos que podemos desarrollar con tos nifios en un ambiente
escolar, pero hace un especial hincapié en que debemos tener en cuenta la
advertencia de Burghard! (1984), la cual dice que hay que admitir desde el
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comienzo que aun estan sin resolver muchas cuesliones de recongcimiento,
descripcion y clasiticacion dei juego.

Dicha clasificacién consta de ires divisiones: el juego fisico. el juego intelectual y
el juego emocional,

El JUEGO FISICO se divide a su vez en tres apartados:

-Motor Grueso.- Aqui encajan basicamente los juegos de construccién y
destruccion, para los cuales se ulilizan materiales como piezas de construccion,
arcilla, arena madera etc.

-Motor Fino.- Son juegos que implican manipulacion y coordinacién y se usa
material como piezas de construccidn, instrumentos musicales, elc

-Psicomotor,- Aqui entran todos los juegos que tengan que ver con audacia,
movimiento crealivo, exploracién sensorial, o juego con un objelivo. Los
instrumentos aqui utilizados para desarrollar este lipo de juegos serian por
ejempio, unas barras de trepar. musica para danzar, modelos con piezas
metdlicas, elc.

El JUEGO INTELECTUAL se divide en:

-Lingistico.- Los juegos aqui tienen que ver mas que nada con la comunicacion,
funcion, explicacién y adquisicién, por ejemplo, contar historias.

-Cientitico.- Aqui lienen lugar la exploracidén, investigaciéon y resolucion de
problemas. Los materiales a usar son casi todo, el agua, la tierra, alimentos para
cocinar, etc.

-Simbdlico / Matemalico.- Son juegos que implican representaciones, simulacion
de minimundos, juegos de ndmeros, o interprelaciones dramaticas. Eslas pueden
hacerse utilizando mufiecas, disfraces, 0 juegos que sean 0 no de tablero; que
tengan que ver con NUmeros.




61
-Crealivo.- Aqui lienen lugar los juegos en los que se utilice la imaginacion, la
estética, la fantasia, ta realidad o la innovacién, como por ejemplo, pintar, dibujo,
modelado, disefio, eic.

E1JUEGO SOCIAL EMOCIONAL se divide en:

-Terapéulico.- Eslos tipos de juego se usan para atender aspectos como la
agresion. la regresion, la relajacion, la soledad o juego paralelo y se pueden
ulilizar materiales como la arcilla, madera o la musica.

-Lingdistico.- Con este tipo de juegos se atienden aspectos de la comunicacion,
inleraccion o cooperacion y se usan materiales como mufecas o un leléfono, elc.

-Repetitivo.- Estos juegos tienen que ver con ef dominio y el control y puede
utilizarse cualquier cosa como material.

-Comprensivo.- Aqui los juegos tratan aspectos como la comprension y la
sensibilidad, para ellos puede recurrirse a animales domésticos o a otros nifos.

-Lidico.- estos juegos tienen que ver con competicién y reglas. como por
gjempio, juegos de palabras y de ndmeros.

-Autoconcepto.- Son juegos relacionados con roles, emulacidén, moralidad o
elnicidad, por ejemplo, el juego del rincdn domeéstico, el “aller” de servicio o el
debate.

Tomando como base ésta clasificacion. nosolros como maestros podriamos
elaborar diferentes juegos que nos ayuden a lograr los fines de un objetivo o una
ieccion determinada, pero ademas, creemos que para complementar dicha
clasificacion; seria bueno tomar en cuenta lo que plantea Block (1996, p.17) "La
tronlera entre una siluacion didactica comun y un juego. se desdibuja cuando por
un lado pedimos que se propicie una participacion intensa, relativamente
auténoma, placentera, interactiva de los alumnos, de manera parecida a como se
involucran en sus juegos y por el otro, nos interesamos en que esios juegos
propicien aprendizajes en las distinlas disciplinas. De hecho, muchas veces son
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las condiciones en que se realiza una actividad las que le dan un caracter
ludico",

Asi bien, determinar que tan divertida e inleresanie sera la leccion, va a
depender en gran medida de la decision del profesor y de su habilidad o
imaginacion para desarrollar sus clases en forma de juego. ya que al ser ésla
actividad tan tlexible, el maestro tendra un sin numero de alternalivas para
trabajar usando éste método de ensehanza.

Asi mismo, el profesor cuenta con dos opciones para realizar dichas aclividades,
éste puede elegir entre desarrollar la actividad dentro del juego libre o el juego
dirigido, segun le parezca conveniente (Craig, 1988 y Moyles,1890).

Como sus nombres lo indican, los juegos a los que se les denomina como
"juego libre", son todos aquellos en los que 1os nifios deciden qué hacer y cémo
desarrollarlo, usando los materiales y la informacion que han recibido
previamente del profesar, asi mismo, dentro del "juego dirigido" se encuentran
lodos aquelios juegos, en los que el profesor indica la dindmica y reglas del
mismo y 105 ninos lo desarrollan de acuerdo a ellas.

De esia forma, pensamos que si el maestro alterna en clase estos dos tipos de
juegos, puede brindarles a sus alumnos la oportunidad de aprender en forma
acliva, ya que estaria "contraponiéndose a las practicas de la escuela tradicional
en la cual el profesor todo lo explica y supone que los nifios, escuchandolo, lodo
io comprenden y aprenden” (Tirado S. y Sanchez M., 1993, p.102), asi, gracias a
la intervencién directa det nifio dentro su propio aprendizaje escolar, seria muy
probable que etios encuentren sentido a lo que estan aprendiendo, y por lo tanto
se obtendrian mejores resultados en cuanto al incremento de sus conocimientos
se reliere.

De Arruda J. (1982), Onativa 0.{1984), dicen que la condicidn general para que
una ensefianza sea eficienle es que; o bien el profesor le de oportunidad al
alumno para que haga una observacion directa, dejandolo analizar por si mismo,
0 entonces, le explique el objelc o el fendmeno a fin de producir una experiencia
que sea significativa y molivante para el que aprende, o de io contrario, los
contenidos caeran en el olvido.

Por ésto allimo, creemos oporiuno recalcar que es de vital imporiancia el
despertar el inlerés del nifo por lo que estd aprendiendo, ya que, entre mas
significativa le sea al nific la informacion que esié revisando o la actividad que
esté realizando, mejor serd su aprovechamiento de la misma, asique pensemos,
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¢que mejor método que el juego puede exislir para asegurar que el interés del
nino estara siempre presente de un modo u otro al utilizarlo como mélodo de
ensefanza?,

En conclusién, por todo lo que se ha dicho hasta el momenlo en relacion a la
aclividad Iudica, el juego puede ser considerado como una buena fuente de
recursos para disenar instrumentos por medio de los cuales tornar el aprendizaje
escolar mas ameno dentro de los salones de clases.

Como sefialamos en el capitulo anterior. el presente capilulo surgié como una
forma de explicacion de tas razones por las cuales creimos acertado desarrollar
una nueva estralegia para la ensefanza, (en este caso de la maleria de historia
especificamente). utilizando un juego como elemento principal. asi bien, una vez
expuestas dichas razones podemos proseguir con la explicacion de nuestra
estrategia.

Pero antes de exponer en que consisle dicha propuesta, creemos necesario
explicar de donde proviene originalmente ia estrategia con el fin de que el lector
comprenda su esiructura, situacién que expondremos a conlinuacion en el
capitulo siguiente.



CAPITULO 3

EL JUEGO DE ROL (RPG)

3.1 Definicion e Historia del RPG

Empezaremos por decir que la intencién de realizar una tesis con el fin de
proponer una estrategia de ensefanza basada en la actividad lOdica, surge a
partir de una actividad extra académica gue practican con frecuencia los autores
del presente trabajo, dicha actividad es conocida como "juego de rol".

Es importante aclarar que ante la falta de bibliografia de tipe académico acerca
de éste juego, nos valdremos de articulos publicados en revistas especializadas
sobre el tema para poder rastrear la informacidon que necesitamos para
explicarlo.

Asi bien, empecemos por decir que desde un punto de vista muy general, el
juego de Rol no es otra cosa que la representacion de un personaje ficticio o real
dentro de una situacién determinada; con el fin de alcanzar un objetivo o0 meta
que se ha fijado desde el principio de la aventura, (esto se entenderd méas
claramente cuando hablemos un poco mas adelante de las caracteristicas de
dicho juego).

Sin embargo, el hecho de tener como definicion "la representacion de un rol para
alcanzar determinados fines u objetivos”, el juego de rol como actividad ludica
podria confundirse con lo que en psicologia se conocce como Juego de Rol
Terapéutico y aungue son totalmente diferentes en cuanto a sus propositos, es
de éste Gitimo de donde nace el primero, lo cual nos da pié para hacer una breve
exposicion sobre la historia de! juego de roles en psicologia y el juego de rol
itdico; que es el que nos interesa para el caso de la presente investigacion.

Para evitar confusiones, en adelante nos dirigiremos al juego de rol IGdico
simplemente como juego de rol o como RPG que en el idioma ingles significa Rol
Playing Game, y a! juego de rol terapeutico como "psicodrama” que es el nombre
por el cual es mayormente conocido. de esta forma nos sera mas facil
identificarios.

El nacimiento del RPG no fue nada extrafio para la gente de su época debido
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precisamente a los acontecimientos que eslaban ocurriendo en la misma. y a
decir verdad, podria decirse que ésle juego es sé6lo una consecuencia logica de
ta forma de pensar que predominaha enire los muchachos de los aiios sesentas
y setenlas.
Ibanez Ricard (1992}, quien se ha dado a la tarea de investigar Ja historia del
RPG con el tin de entender su origen. narra que aproximadamente a la mitad de
la decada de los 60's y principios de los 70's se suscitaron una serie de cambios
culturales los cuaies afectaron principalmente a la juventud. Enlre las nuevas
corrientes de pensamiento se enconlraban el rechazo a tas dislracciones de
caracter pasivo como es ia lelevision y se apoyaron olras lotalmente contrarias
como el teatro interactivo donde se propiciaba la participacion del espectador, asi
mismo, se cred una lendencia a rechazar lo fisico o el cuerpo en favor de lo
espirilual, mas bien, lo que estaba de "moda” por asi decirlo, era la mente.
Simulaneamente, en los Estados Unidos, se estaba desarroliando entre los
actores de teatro; un método de interprelacion de papeles {roles) basados en
asumir 1a psicologia del personaje que representaran tal y como lo haria dichoe
personaje.
Asi mismo, durante los afos 60's proliferaba en Estados Unidos el estudio de la
mente y la psiquiatria, tienen enlonces mucha aceptacion las terapias de grupo,
en especial ios psicodramas, en los cuales bajo la supervisidn del psicélogo o
psiquiatra se simulaban situaciones de 1a vida cotidiana. (Ibafez op. cif)
Coma ya lo mencionamos, el psicodrama es la base de la cual surge el RPG.
Tralaremos aqui de exponer brevemente en que consiste esta psicoterapia, para
que después usled como leclor pueda comparar la informacion con la que se
expondra mas tarde acerca sobre el RPG. asi podremos ver la gran influencia
que tuvo el primero sobre el segundo.

3.1.1 El Psicodrama

Schutzenberger (1979) y Bernslein (1982), nos dicen que fue un médico
psiquiatra y socidlogo; de procedencia austriaca, quien cred el psicodrama. cuyo
nombre es J.L. Moreno. Ellos explican que basicamente el psicodrama es un
mélodo usado en terapias grupales e individuales que tiene como fin ayudar a
una o a varias personas a explorar y resolver sus problemas personales por
medio de la representacidn de sus siluaciones conllictivas en lugar de solo una
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platica verbal. Se trala pues de vivir una situacion presente. pasada e incluso
futura de la persona interesada, realizando una accion o represeniacion
improvisada en una especie de obra de teatro, pero aplicandose a una situacion
vivida.

Esla psicoterapia. tiene como ventaja que puede ser empleada en personas de
todas las edades y que al llevarse a cabo un intercambio verbal y al mismo
liempo de accion, 1as personas pueden darse cuenta mas claramente e incluso
por ellos mismos dei coma y por qué obran de determinada manera {incluyendo
miedos. ansiedades, inasedividad, efc.) o de las razones que los condujeron a
tener dicho problema. to cual facilila enormemente su solucion, (Schutzenberger,
1979, Bernslein, 1982 y Flola, 1989).

Para llevar a cabo un psicodrama, primeramenie el terapeula explica a la
persona o las personas en que consisle la técnica, y posteriormente les pide que
imaginen que eslan viviendo nuevamenle el acontecimiento o que crean que
verdaderamente estan dentro de la situacion que se va a representar (como el
que eslan frenle a la persona a la que le van a pedir trabajo, o en una de las
situaciones (que generalmenie scurren cuando pelean con su pareja o amigos,
etc, elc).

Una vez que todos han entendido 10 que se va a realizar, se procede a hacer la
represeniacion; la cual va a eslar dirigida por el lerapeuta. Dicha representacion
se puede repetir o cambiar las veces que sean necesarias, hasta alcanzar 1os
objetivos previamente establecidos.

Para dar un mayor realismo a la representacion, pueden actuar dentro de la
misma lerapeulas asistentes, quienes segln los aulores anteriores son
conocidos como "ego-auxiliares”. Estos eiementos tienen la funcion de
reaccionar espontaneamente (como lo harian las personan a quienes encarnan),
hasandose un poco sobre lo que el prolagonista ha dicho de la situacion y de
dichas personas, pero sohre lodo apoyandose en las relaciones o los
senlimientos gue provoca el protagonista principal ¢ siguiendo 1as indicaciones
dadas por el terapeula

En resumen, 105 elementos del psicodrama son:

-El Protagonista.- Es la persona(s) por la que se dio origen a la representacion
dramatica y por tanto el personaje principal de la misma.
-E1 Director.- Es la persona que va a guiar al protagonista deniro de la
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representacion; para ayudarla con su problema.
-Los Ego-Auxifiares.- Son las personas, que van a tomar parte en el psicodrama
para ayudar a la persona a resolver su problema.

Como vemos, de acuerdo al tipo de aclividades que estaban teniendo auge en
aquella época y por fiorecimiento del teatro interactivo, no resulta nada fuera de
lo comun gue como consecuencia se inventara también un juego basado en la
representacion de roles, y que cuya estruclura; tuera también claramente
parecida a la del psicodrama. aunque ésto no ocurrié desde el principio.
Revisemos un poco algo acerca de la evolucion que tuvo el RPG.

3.1.2 ElJuego de Rol o RPG

tbanez {1992), narra que a finales de los sesenta nace en Australia un juege de
lablero llamado Dungeon. el cual consislia primeramente en que los
participantes tenian que recorrer el mapa de unos subterraneos plagados de
habitaciones, en los que se encontraban monstruos y lesoros. Poco después,
aparece una nueva version en la que fueron incluidas razas milolégicas {creadas
por Tolkien un escritor de literatura fantastica) como hobbits, elfos. enanos. orcos.
lrasgos efc. y se le da por nombre Dragon (cabe aclarar que estos dos juegos
eran de lablero’).

En 1969 un joven de Wisconsin, llamado Gary Gigax, crea entonces un nuevo
juego de estrategia de guerra basado principalmente en un reglamento y en
pequenas figuras de los personajes de la literatura de Tolkien.

Eslo tue hecho con el fin de hacer represeniaciones de balallas enire tas
diterenles razas mencionadas; utilizando un sistema de combate que consistia
en determinar si un ejércilo le habia hecho dafio al ofro, por medio de o que
marcaran las tiradas de los dados poliédricos que el mismo Gigax disefno.

Este juego de dados, apante del dado normal de seis caras, se componia de
dados de cualro, seis. ocho, doce y veinte caras y el juego tue llamado Chainmait
{cota de malla).

*Con tabiero nos referimos a una superficie disenada especificamente parallavar a cabo un
juego de mesa especifico, dicha superficie contendra los elementos Yy e@spacios necesarios para
poder practicar un juego de acuerdo con las reglas estipuladas para & Es impornante mencionar
gue los juegos de tablero han sido parte muy importante en lo gue al terreno educative se reliere
al proporcionar conocimientos de una forma practica y visual,
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Paralelamente, un amigo suyo, Dave Arneson, desarrolld la idea de un juego de
exploracion de subterraneos, en el que 10s jugadores tenian que representar
precisamenie esle olicio (el de exploradores)
La idea de este nuevo juego eslaba basada en las ideas que se lenjan de los
anteriores Dungeon y Dragon, como salas. monstruos y tesoros,. pero Arneson
introduce aqui la idea novedosa de que el juego luera dirigido por un arbitro o
director de juego el cual a medida que 10s personajes avanzaran les presenlaria
poco a poco el dibujo de la nueva sala del sublerraneo a la que habian llegado
{por lo tanlo el tablero se volveria innecesario). asi los jugadores no conocerian
desde el principio las caracteristicas de cada sala y 'e darfa al juego un
verdadero realismo de exploracion,
Finaimenle, Gigax y Arneson. deciden hacer una combinacidn de las
caracleristicas de esios dos dltimos juegos (la representacion de las balallas y de
las exploraciones), asi crean una nueva concepcion del juego, en el que los
participanies juegan a encarnar personajes como magos, Querreros,
guardabosques elc. y ya no sdloc a simples exploradores, de tal forma, que el
objelivo del juego sea representar batallas y conseguir tesoros como realmenie
lo harian los exploradores, pero sin tablero y desarrollando todo el escenario en
la imaginacion de cada jugador.
Nace asi, un nuevo juego al que baulizaron como Dungeons and Dragons, y al
sistema de juego como Rol Playing Game
Los principales elementos que contiene el jJuego son 10s siguientes:

-La personalizacion o inlerpretacion de un personaje por cada uno de ios
jugadores.

-La eleccién de una historia o trama, la cual van a ir desarrollando [0S
personajes.

-La presencia de un arbitro © direclor de juego que vaya guiando fa historiay a
los personajes hacia la meta que se ha fijado al principio del juego.

A conlinuacidn expondremas mas explicitamenle las caraclerislicas que hacen
del RPG un juego dilerente a todos los demas, para que de ésta forma el leclor
pueda formarse una idea mas clara de o que es y en lo que consiste dicho
juego.
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3.2 Caracleristicas del RPG

Como es bien sahide, cada uno de 1os juegos que existen en el mercado poseen
caracleristicas propias que los hacen diterenles de los demds juegos.

Es gracias a la parlicularidad de esas caracleristicas por la que nosotros
podemaos decidir si un juego nos parece agradable o no. Por ende. es necesario
exponer aqui detalladamenle las caracteristicas particulares que conforman el
juego en el cual se basa nuesira propuesia, ésto con el fin de que se entienda lo
mas claramente posible y de que el lector juzgue por si mismo la ulilidad que
éste pudiera lener dentro del ambilo educalivo.

En primera instancia, es importante recardar, que como ya 1o mencionamos en el
subtituio anterior, el nombre de Dungeons and Dragons (Calabozos y Dragones)
es solo el nambre que se le dio al juego que acababa de surgir, mas no asi al
sistema de juego que se diseiid para llevarlo a cabo. ya gue a este titimo se le
bautizd con el nomhre de Rol Playing Game (RPG).

Esto quiere decir, que el nuevo sistema de juego se elabord pensando que
podria ulilizarse también {y de hecho asi ocurrid) para desarrollar o jugar en
situaciones diferenies a {a persecucion de lesoros o exploracion de subterraneos
y de esta torma poder experimentar distintos lipos de ambientacion en el juego
(esto dltimo se entendera mejor un poco mas adelanie).

Para tratar de explicar mas sencillamente dicha situacién, lomemos como
ejemplo el clasico juego de "Un navio, vio. cargado de...". aqui el dirigenie de la
actividad selecciona el 16pico con lo que se va a jugar, y suponiendo que
selecciond el de las frutas, el juego entonces seria: "un navio. vio, cargado de... y
el jugador al gue el dirigente le lance una pelota, la atraparia y conlestaria... de
manzanas y el siguiente podria decir, de uvas. elc. pero si el dirigente decide
cambiar el lopico a ropa, ei iugador contestaria " ..de pantalones y el
siguiente, de blusas, etc. elc”

Como podemos darnos cuenta, el sistema que se usa para lievar a cabo el juego
es el mismo. pero los topicos ¢ dreas con los que se juega pueden variar. Lo
mismo ocurre con el RPG, ya que una vez que se hubo difundido éste sistema de

‘ Este ejernpio nos brnda la operundad de senalar que desde hace ya algun tiempola acividad
ldica ha eslado presenie dentro del dmbilo educative por medio de diversos juegos come el
que acabamos decitar esto NOs deja Ver que en SU us0 como lécnica pedagdgica se han
encontrade buenos rasultados vy gue por gllo el disefo de nuevas eslrategias de ensenanza que
tengan como base an su dindmica a la actividad l0dica podria tener buenas posibibdad de éxita en
iogque afomentai una mejor comprensidn de los conocimientos académicos se refiers
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juego por todo el mundo. diversos aficionados empezaron a irabajar en el
desarrollo de sus propios topicos para jugar utilizando dicho sistema, sdlo que en
este caso, no se les llama tdpicos, mas bien se refieren a ellos como
"mundos” o ambientaciones.

Hoy en dia, uno puede elegir entre una gran variedad de mundos que
se han creada para jugar con el sislema de juego RPG o como cologuialmente se
dice entre los aficionados, para jugar al Rol. Asi, los interesados pueden escoger
entre un mundo de vampiros, hadas, guerreros y monstruos, o un mundo
cibernélico, segun lo que en ese momento se les anloje representar. (Esta
caracteristica del sistema de juego representaria una ventaja para poder utitizarlo
en el terreno educalivo en o que respecta a desarrollar dilerentes temas).

Asi mismo, cada uno de éstos mundos pueden clasificarse en
diferentes géneros, por ejemple. un mundo cibernético es un mundo que
pertenece al género de la ciencia ficcidn, un mundo de vampiros pertenece al
género del terror, un mundo de hadas perlenece al género de la fantasia, ete,
elc.. y dentro de dichos géneros podemos enconlrar también una gran variedad,
los hay histéricos. de fantasia moderna, bélicos, de lantasia épica {(que es el
género al que pertenece el mundo de Dungeons and Dragons). comicos,
medieval fantasticos, entre otros.

Asi bien. una vez hecha la aclaracién de las diferencias exislenles entre el
sistema de juego, el mundo del juego y el génerce del mundo, podemos proseguir
con la descripcion del resto de las caracleristicas que contorman el sistema de
juego RPG.

Como ya hemos mencionado, una de las caracteristicas que dislingue al RPG de
los demas juegos, son 10s mundos que uno puede elegir para llevario a cabo.
Pero hasta ahora solo nos hemos referido a ellos como topicos a desarrollar por
medio del RPG sin explicar claramente lo que son.

En concreto, podemos decir que lo que llamamos "mundos™ son en
realidad las diferentes tematicas que podemos representar en el
juego. Por ejemplo, si se escoge un mundo de vampiros, la mayor parte de la
trama del juego se realizara en la obscuridad porque a los vampiros los mala la
tuz del sol, ademas todo el liempo estaran presentes atatdes, velas, crucifijos,
iglesias, cuevas, cementerios etc. elc., de esta forma podemos decir, que 10s
mundos son 10 que van a delerminar las caracleristicas que van a estar presentes
dentro del desarrolio del juego. como por ejemplo, los escenarios. la época, la
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veslimenla de los personajes. los utensilios, las armas. la forma de hablar, eic.
(En lo que concierne al terreno educalivo, especiticamente en la materia de
Historia, esta caracteristica podria aprovecharse en cuanto a acercar al nifia a fa
vida colidiana de las personas que vivieron en un periodo historico determinado).
Hay infinidad de mundos para escoger "eslos pueden ir desde 10s libros
de lantasia heroica con seres extrafios, hasta el lejano tuluro como el mundo de
la Guerra de las Galaxias, pasando por toda la Historia de la Humanidad Y Sus
diversos episodios”. (Zamarreno. 1993, p.7). ademas, contamos con la venlaja de
que el mundo a desarrollar no liene que ser necesariamente ficticio, fambién
podemos jugar en situaciones que realmente hayan ocurrido, "los mundos
pueden ser reales o ticticios, segln lo que se quiera jugar”, (Aliacar,1992.
p.7}. Esla caracteristica posibilita en gran medida que se ulilice el sistema de
juego para representar hechos reales en un amhiente escolar, por ejemplo. si
escogemos un mundo de guerra (de género bélico), podemos jugar a
representar una de las grandes batallas gque han ocurrido en la humanidad,
como son, las guerras mundiales, una guerra sata. o la independencia de algun
pais, lo Unico que necesitariamos para desarroliarlo seria investigar cuales eran
las condiciones de vida que regian a esa época en particular, y determinar asi
las caracterislicas qute eslarian presentes a lo largo del juego.

Como podemos darnos cuenta, cualquier persona puede inventar su
propio mundo para jugar al RPG (incluso en el terreno educativo). pero si se
quiere jugar uno ya hecho, éstos se pueden enconirar en cualquier tienda
especializada en comics y rol o incluso pueden bajarse de la internet.

Ofra de las caracleristicas que distinguen al RPG. es la presencia de un
director de juego (DJ). llamado t{ambién Dungeon Maslter, Storytelier, Game
Master, entre otros nombres, pero nosctros nas referirtemos a el sélo como DJ.

El DJ realiza una de los funciones mas imporlantes dentro del juego. ya que. una
vez que se ha elegido el mundo en el que se quiere jugar, él es el encargado
de elegir la aventura o la historia que los jugadores van a experimentar 0 a
desarrollar. Dicha aventura puede ser inventada por él mismo o no, lo importante
€3 que la conozca muy bien para asi poder guiar correctamenle a los personajes
jugadores dentro de la misma. {Dicha caracteristica permitiria a un prolesor
asumirse como DJ y preparar el tema de su clase en forma de aventura la cual
podria manipular de acuerdo a las necesidades de su grupo).

"El juego de rol es como un relalo o un guidn de teatro: el cual el DJ liene la
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mision de planear". (Zamarrefio, 1993, p.11), "éste delerminara y describird las
dilerentes siluaciones de 1a aventura, (las cuales ha preparado con anterioridad y
de las que conoce todos los detalles), para situar a cada uno de los personajes
en las condiciones en que se encuentran a lo largo de la aventura." {Aliacar,
1992). "es como si los jugadores fuesen los aclores protagénicos de una pelicula,
mientras que el DJ realizaria a un tiempo las funciones de director, guionista y
decorador”, (Romero, 1997, p.2).

Para poder cumplir con las tunciones anteriores, el DJ deberd también conocer si
no a la perleccion, por lo menos ampliamente, la dinamica y las reglas del juego
(éstas se explicaran mas adelanle) para poder hacer de éste un juego justo y
sobre lodo divertido.

"Sobre los hombros del DJ recae gran parte de la responsabilidad de que una
sesién de rol se desarrolle de forma satisfactoria, es decir, que todos los
participantes en dicha sesion la hayan pasado bien. enltreteniéndose y
sintiendose interesados en el juego...debera conocer las regias del mundo que
Se va a jugar, por lo que deberd leer concienzudamente el libro del mundo que
se haya elegido. No insinuamos que el DJ deba memorizar todas y cada una de
las reglas del juego, pero deberd contar con una comprension correcta de la
mecanica bésica del juego y saber en qué parte del libro se encuentra cada regia
por si surge una situacion inesperada denlro del mismo. aunque como él es el
que manda sobre los sucesos de la aventura, también puede darse el iujo de
improvisar la solucion.” (Romero, 1997, p.2).

Se podria decir entonces, que el DJ es como una especie de “dios" del juego que
les va ir diciendo a los jugadores que es 10 que va a ocurrir a medida que elios
actian de delerminada manera y es asi como nos encontramos ¢on otro
imporlante elemento det RPG, los personajes.

Por las caracleristicas de! juego, los personajes se dividen en dos tipos:
personajes jugadores (PJ) y personajes no jugadores (PNJ).

Los PJ son las personas que van a paricipar en el juego. los cuales deberan
elegir uno de los personajes que aparecen en el libro del mundo que
seleccionaron con el fin de representario.

Para poder hacer dicha eleccion, el DJ describira las caraclerislicas lisicas, asi
como la personalidad de cada personaje, para que de esla forma los
participantes decidan qué es 1o que quieren ser o a cual de ellos se les antoja
representar. En concreto, de 1o que se trata es que los participantes
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jueguen a fingir que durante el juego ellos son los personajes que
eligieron y que acttien como 1o haria el personaje y no como elios mismos, que
imaginen, como dice Zamarreio (1993). que los personajes a los que van a
representar son una especie de "otro yo" al que le van a dar vida. (En lo que
respecta al campo de la educacion dicha caracterislica representaria una ventaja
en tanto que permitiria al alumno asumirse como una de 1as personas que vive
en el liempo y lugar en que se esté desarrollando la clase, hecho que lo orillaria
a refiexionar sobre la forma que €l como parte de dicha época deberia actuar
para estar acorde con ella).

Par otra parte, tenemos a los PNJ, que como su nombre 10 indica, son personajes
con ios que nadie juega, es decir, ninguno de los jugadores va a representar ésla
clase de personajes.

Los PNJ siempre estan presentes en todas las aventuras o historias que los PJ
viven, y es precisamente el DJ quien los va a representar "una vez mas volvemos
al ejemplo del cine, es como si todos los papeles de los personajes secundarios
luesen interprelados por el DJ" {Romero. 1997. p.2), por ejemplo. si en el
Iranscurso del juego los PJ se encuentran en el camino a un principe herido y
desesperado porque unas criaturas del bosque secuestraron a su madre, el DJ
tendra que acluar como si él fuese el principe o las criaturas del bosque o la
reina secuesirada cuando éstos aparezcan en la hisloria.

"La caracteristica mas importante de los PNJ, es motivar a los PJ a realizar
acciones” {Berrien, 1993, 2.19), como el rescalar a la reina del ejempio anterior a
cambio de alguna recompensa. Incluse "se puede construir toda una aventura
alrededor de las hazafas de un grupo de PNJ que luchan por una causa en
especial...asi. los PJ pueden unirseles para ayudarios a lograr su objetivo"
(Berrien, 1993, p.19).

Como podemos darnos cuenta, el juego de rol ¢ BPG es como la puesta en
escena de una aventura que alguien ha disefado, pero con la paricular
caracleristica de que aunque el D conoce el principio. el final y las situaciones
fjue los PJ van a encontrar en su camino, son precisamente éstos UHimos los gue
van a ir construyendo la historia. Esto se entendera mejor cuando hablamos de ta
dinamica del juego. (El hecho que los parlicipantes vayan construyendo la
historia de 1a aventura sugiere otra ventaja del sistema de juego para su uso
dentro del terreno educalivo, ya que los alumnos se verian en la necesidad de
reflexionar sobre los acontecimienlos que el DJ -el profesor- les describa para
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poder decidir sus acciones siguientes. sluacion que tal vez posibilitaria tornar ia
informacién del tema que se revisa un poco mas signiticativo para ellos y poder
fomentar asi la reflexion en lugar de la memarizacion sin CoOMprension
La pregunta ahora seria. ;pero como podria ser el tablero para llevar a cabo un
juego donde hay este lipo de personajes?. Una de las caracleristicas que mas
distinguen al RPG, es precisamente la ausencia de tablero, es por elfo que el
papel del DJ se vuelve tan imporante en el juego. ya que, &l serd el guia en
forma verbal de lodos los escenarios en que se desarrolle la historia.

Para los fines del juego. la ausencia de lablero represema una ventaja por el
hecho de que la imaginacién no tiene limites, asi que 1o mismo podemos
imaginar que estamos en la época prehispanica vestidos con Huipit o tapa rabo o
que estamos en un mundo de praderas, castillos y dragones que en la realidad
no existe (caracterislica que represenlaria ofra ventaja para su ulilizacion en e
terreno educativo). "Los jugadores pueden moverse y viajar por todo el universo
a su antojo (o por universos ficticios). No hay tablero definido. sino que es en la
imaginacioén de los jugadores donde tienen tugar lodas las acciones”. {Alacar,
1992, p.7).

Ofra de las caracleristicas del RPG es que no se juega para ganar o perder,
sino que se persigue una meta en comun. es decir. 10dos tienen que
colaborar con todos para lener éxito en la aventura y alcanzar el objetivo que se
ha fijado desde el principio, claro esta. por el DJ. De esta forma el conceplo de
compelicion queda substituido por ef de colaboracién.

"Todo mundo supone que un juego ha de tener un principio y un final, y que el
final llega cuando alguien gana. pero eso no se aplica en el juego de rol 0 RPG.
La finalidad de jugar no es ganar sino divertirse mientras se trabaja hacia una
meta coman.

Normalmente, una aventura tiene un objetivo de algun tipo: proteger a los
aldeanos de los monsiruos, rescalar a la princesa. explorar algunas ruinas,
conseguir un tesoro, etc. pero todos deben actuar juntos para tograrlo”, (Winter y
Pickens, 1982, p. 9).

Olra de las caracteristicas que posee el RPG. es que cuando se termina de jugar
una aventura, es decir. cuando se alcanzo el objetivo final, los participante
pueden jugar muchas aventuras mads interpretando a los mismos
personajes: sin necesidad de escoger olros nuevos Asi mismo. los personajes
que encarnan los paricipanies irdn acumuiando puntos de experiencia al
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final de cada campana o sesion de juego. lo cual hara que dichos personajes se
tornen cada vez mas fuertes y con mas habitidades para poder acluar en él.
L.os puntos de experiencia que oblenga cada personaje van a ser diferentes para
cada uno de efios y van a depender de qué lan bien o qué tan real hayan
representado los paricipantes la personalidad de sus personajes. (Ahondaremos
mas en este punto al final del sublitulo siguiente).

3.3 Dinamica del RPG

Una vez que hemos hecho una revision de las caracteristicas que hacen del RPG
un juego diferente a los demas, podemos hablar ahora especiticamente de como
se juega y de lo que se necesita para jugarlo,

Empecemos por decir que la dindmica del RPG es la misma para jugar en
cualquier mundo de cualquier género que se elija, lo Gnico que cambiaria es la
lemalica del juego de acuerdo con el mundo que se selecciono,

En primera instancia, lo que necesitamos para poder empezar a jugar al rol es un
equipo de juego, una vez que se reuna a un grupo de personas que estén
dispueslas a jugarlo una de ellas debera decidir voluntariamente ser el director
de juego 0 DJ.

Asi bien, para dar inicio a una campana de juego lo primere que se debe hacer
es seleccionar en cudl de todos los mundos existenles se quiere jugar y oblener
el libro correspondiente a dicho mundo. El libro debe ser leido
concienzudamente por el DJ para conocer las reglas que deben sequirse en ese
mundo de juego, asi como los tipos de personajes que pueden inferpretar 1os
participantes.

Una vez que el DJ haya linalizado la lectura del libro y eslé mas o menos
empapado de la temdlica del mundo. se pueden empezar a generar [0S
personajes. esto es, el bJ describird a los paticipantes las caracteristicas y 1a
personalidad de los tipos de personajes que pueden escoger para representar,
por ejemplo, si fue un mundo de vampiros el que se eligid, los personajes que los
paricipantes pueden encarnar son los diferentes lipos de vampiros, como un
vampiro artista, uno deforme, una rebelde etc., pero si el mundo que se eligio fue
uno prehispanico, 10s personajes que se pueden represeniar son por ejemplo, un
guerrerg, un sacerdote, un chaman etc.
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Cuando los participantes se hayan decidido por uno de los personajes que
establece el mundo de juego. se procede a planlear por escrito todas las
caracterislicas especificas de cada personaje. eslo se hara en unas hojas
especiales llamadas "hoja del personaje” y las cuales vienen ya incluidas en el
libro del mundo elegido.
Esla hojas van a variar dependiendo del mundo que se esté jugando pero “las
caracteristicas mas comunes en las diferenles hojas de personaje son; la fuerza,
la destreza, la inleligencia. la agilidad. resistencia. constitucion, carisma,
sabiduria. y algunas mas relacionadas con las armas y las formas en que puede
atacar el personaje o los conocimientos que tiene ese personaje: como, lenguas,
conccimientos de sobrevivencia, navegacion, carpinteria, elc. y olros rasgos
significativos como la raza, nombre. habilidades especiales, equipo. allura. color
de cabello y fa edad del personaje, entre ofros”, (Aliacar, 1992, p.8).
Eslta hojas tienen la funcién de que los pariciparles puedan represenlar a sus
personajes de la mejor forma posible al tener reunida toda la informacién que los
caracteriza y de esta forma conocer sus limites y sus capacidades para actuar en
la aventura.
Una vez que se han generado los personajes, el DJ debera inventar una
aventura, o si lo prefiere, puede obtener una ya hecha para el mundo que se
eligio. Este documento debe contener los rasgos generales gue van a vivir los
participantes, es decir, se planteard cémo va a empezar la aveniura, donde van a
estar los personajes que los participantes van a representar, qué situaciones se
les van a ir presenlando a io largo del camino, las recompensas que van a
adquirir; como joyas, dinero u objetos (dependiendo del mundo de juego) y el
final de la aventura. Como es de suponerse, los participanies no podran tener
acceso al escrito porque de lo contraric ya no seria divertido.
Cuando el DJ haya planeado ya la aventura y todos los pardicipantes cuenten
con un personaje al cual represeniar, puede entonces dar inicio 1a campafna
propiamente dicha.
Asi bien, los participantes se sentaran de preterencia en semicirculo, de tal modo
que el DJ se sittie de frente a elios. El DJ empezara el relato con una bienvenida
al mundo de juego elegido y con la descripcion del lugar asi como de la situacion
en que supuestamente estd cada uno de los personajes. Cuando su descripcion
haya lerminado, llega la pregunia obligada para el participante que se encuentra
del lado derecho del DJ y cuya respuesla empezara a construir la Historia:
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"ienonces qué haces?". Esta pregunta sera conleslada por cada unc de los
padicipantes hasta dar la vuella complela, aunque et DJ tiene ia libertad de
intervenir en cualquier momento para ir guiando la aventura o historia como &l lo
lenia planeado.
Como ya 1o habiamos mencionado, los participantes deberan actuar como
realmente to haria el personaje a quien representan, incluso, es muy
recomendable que usen un lenguaje similar al que su personaje ulilizaria
{Holmes, 1993). por ejemplo. si alguien esta representando a un guerrero y el DJ
le dice: una crialura verde te ataca, ;qué haces?, el jugador en jugar de contesiar
"saco mi espada y amenazo a mi oponente” éste diria, "saco mi espada v le digo:
nadie que ose desafiarme se iré sin probar el frio acero de mi espada®.
Para que se tenga una idea mas clara de la dinamica que se sigue en el RPG;
citaremos un ejemplo expuesto por Winter y Pickens (1992, p.10) en la revision
que realizaron de! libro litulado como "Manual del Jugador para Advanced
Dungeons and Dragons”, y el cual es precisamenie una somera explicacion a los
jugadores principiantes de como se desarrolla ef juego.
Poco antes de que empiece este ejemplo; es necesario decir que el DJ empieza
una aventura diciendo a sus jugadores {en éste caso son dos guerreros y un
clérigo) que estan dormidos en el bosque y de pronto son alacados por un
hombre rata. En el transcurso de la batalla el hombre rata sale herido y huye por
una caverna.
E! OJ le indica a uno de los jugadores que 1o reconoce como una crialura
malvada por la cual ofrecen una gran recompensa en la aldea y lodos deciden
capturarlo para oblener el premio.
El DJ continda diciendo.

"DJ: Llevais siguiendo esta caverna unos 120 metros. El agua del suelo os llega
hasta los tobillos y esta muy fria. De tanto en tanto notais que algo roza contra
vuestros pies. El olor a descomposicién se hace cada vez mas fuerle,

l.a caverna se esla llenando gradualmenle con una fria niebla. ;Qué hacen?

GUERRERG 1: Digo, eslo no me gusta nada, (y pregunta al DJ: ,No podemos
ver nada ahi adelanie que parezca una puerta o una ramificacion de la
caverna?).
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DJ: Dentro del radio de alcance de lu linterna la caverna es mas o menos recta y
no se ve ninguna ramificacion o puerta.
Avanzando por la derecha es el turno de intervenir del otro jugador quien
representa al clérigo.

CLERIGO: EI hombre rata al que herimos liene que ir en esa direccién. No hay
ningtin otro lugar donde ir.

GUERREROQ 2: A menos que pasaramos por aito una puerta oculta en el camino.
No me gusta esie jugar; me produce escalolrios
GUERRERO 1: Tenemos que rastrear a ese hombre rata. Yo digo que sigamos

adelante.

GUERRERO 2: De acuerdo seguiremos avanzando por la caverna. Pero
mantened los ojos abiertos por si veis algo que pueda parecer una puera.

DJ: A 30 0 35 melros de 1a caverna encontrais un blogue de piedra en el suelo.

CLERIGO: ;Un blogue?. quiero echarle una mirada de cerca (pregunta al DJ
LQué veo?).

DJ: Lo que ves, es un bloque tallado, de unos 30 por 40 cenlimetros de lado y
unos 45 centimetros de altura. Parece un tipo de roca distinto a la caverna.

GUERRERO 1: Humm, evidentemente se trata de algan tipo de marca. Quiero
comprobar esta zona en husca de puertas secrelas. (El jugador dice al DJ:
empiezo a buscar ;gqué encuentro?).

El DJ fira los dados (que generalmenie son los que deciden ta suette de los
jugadores dependiendo de las reglas del mundo en que estén jugando) y dice:

no encuentras nada anormal.

GUERRERO 2: Tiene que estar por aqui en aigun lado, hay que buscar en el
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techo. (Se dirige al DJ y la dice: Busco en el techo, ;que veo?)
El'DJ vuetve a tirar los dados y dice: Hay una zona que liene un aspecto blando
iinvesligas?
GUERRERO 2: Si ;qué encuentro? .."

Como podemos darnos cuenta, es el DJ quien guia el juego. él describe los
escenarios, los obstaculos y todo aquello que encuentren los jugadores en el
transcurso de la aventura, pero son realmente eslos tltimos 10s que van
desarrollando la historia interpretando el rol de su personaje lo mejor posible.

En lo que respecta a los personajes no jugadores (PNJ), estos son todos los
personajes gque aparecen en la aventura ademas de los jugadores, como el
hombre rata del ejemplo, 1os aldeanos que ofrecen la recompensa o la gente que
103 ayude en el camino. Estos personajes serd inlerpretados por el DJ, quien al
igual que los jugadores debera representaslos lo mas convincentemente posible.
Por olro lado y como podemos ver en el ejemplo, la aventura liene como objetivo
final alcanzar una meta comin que es fijada por el DJ generalmente desde el
principio de la aventura (en el ejemplo anterior la meta es capturar al hombre rata
para obtener la recompensa). Para lograrlo, los jugadores deben cooperar uncs
con olros para que nadie muera en el camino valiéndose de las diferentes
habilidades de cada personaje. Por ejemplo, si en el caso anterior alguien sale
herido en una balalla e! clérigo puede curarlo con sus conocimientos de
herbolaria, asi mismo, los guerreros pueden proteger al clérigo usando sus
conocimientos en armas y sobrevivencia.

Es importanle mencionar que dependiendo de qué tan larga tenga planeada la
avenlura el DJ, es probable que la meta no se alcance en la primera sesion de
juego, es decir, puede jugarse la misma aventura durante varios dias (0 sesiones
de juego) hasta que el DJ decida gue lo han logrado. (Agqui encontramos otra
ventaja que el RPG podria representar en un ambienle escolar ya que le
brindaria al profesor la oporiunidad de estruclurar sus clases en tantas sesiones
como creyera conveniente hasta determinar que ha impartido la informacion
suficiente sobre el tema o hasta que considere que sus alumnos han
comprendido el tema en su totalidad).

Al término de cada una de las sesiones de juego los jugadores recibiran de
lforma individual una especie de calificacién a la que se le da el nombre de
"puntos de experiencia®, dichos puntos seran asignados por el DJ dependiendo
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de qué tan bien hayan representado el rol de su personaje.
Una vez que la aventura se haya concluido por complelo. tos puntos de
experiencia que se acumularon a lo largo de las sesiones de juego pueden
cambiarse por nuevas habilidades (acorde con el personaje de cada jugador),
como aprender el uso de una nueva arma, puntos en sabiduria. nuevos hechizos.
efc.. elc., lo cual permitira que los personajes cuenlen con mayores elementos
para desenvolverse mejor en las siguientes aventuras.

3.4 Reglas e instrumentos para el RPG.

Como todos los juegos, el RPG cuenta con una serie de reglas que lo distinguen
de los demas.

Sin embargo. a pesar de que el sistema es el mismo para poder ugar en
Cualquiera de los mundos de juego existentes. las regias van a variar de un
mundo a otro.

Cuando hablamos de conseguir un mundo de juego en especial, lo que
realmenie vamos a oblener es un libro de regias especitico para desarrollar o
jugar en ese mundo (ya sea un mundo de vampiros o uno de personajes
aztecas, elc.). Dicho libro contendra la informacién basica de los elementos que
se necesitan para poder llevarlo a cabo. Algunos de esos elementos son:

-LOS PERSONAJES.- Aqui se explica el tipo de personajes con los que cuenta
el mundo para que los jugadores pueden elegir a cual de ellos quieren
representar en el juego. Por ejemplo, sise va a jugar en un mundo de personajes
azlecas, en el libro se encontrara que se puede elegir entre ser un guerrero, un
sacerdote, un ama de casa, elc,

-CARACTERISTICAS DE LOS PERSONAJES.- Se explica delaliadamenie
cuales son las caracteristicas de cada personaje que fo distinguen de los demas,
como las habilidades que liene en particular si es un guerrero o si es un brujo,
elc.,

-HOJA DEL PERSONAJE.- Como ya lo mencionamos, cada mundo tiene su
propia hoja de personaje la cual va a conlener las habilidades fisica y mentales
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del personaje que se eligid. Asi bien, en el libro se enconlrara la explicacion de
como se deben ir asignando valores numéricos a cada uno de 10s aspectos que
aparecen en la hoja y del como se usan en la aventura,
El hecho de lener especificado en una hoja las habilidades que liene el
personaje de cada jugador: permite darle al juego un toque de realismo, ya que
aungue todo lo que ocurre en la aventura es ficcion. no seria 16qgico que un
jugador quisiera salvar a alguien brincando de una torre de 50 metros solo
porque fiene como habilidad saltar mas alto que los demas, asi que evita que se
den discusiones enlre DJ y jugadores,

-Bl COMBATE.- Cast en todos los mundos de juego se libran batallas o peleas
en el desarrollo de sus aveniuras. Por lo tanlo, el libro contiene reglas especiales
(dependiendo el mundo) para llevarlas a cabo. En general se especifican las
circunslancias bajo las cuales un jugador tiene éxito o no en un alaque 0 defensa
con respecio a su oponente, asi como la forma de saber st le hicieron dano o no
en el ataque (fodo esto se calcula a través de valores numéricos).

-ARMAS.- Una vez mas, dependiendo del mundo de juego que se desarrolle, las
clases de armas que se utilicen en para un combate pueden variar. Asi, el libro
indicard las armas permilidas para e! mundo y la cantidad de dano que éstas
puedan causar al enemigo.

Es importante mencionar que los valores numéricos que deban oblenerse a lo
largo del juego son determinados por dados (estos varian de entre 3 a 20 caras).
Puede decirse que dichos dados son un elemento importanie del juego por e
hecho de que aigunos de los aspeclos anteriores son calculados a través de la
tirada de los mismos, sin embargo, no son totalmente necesarios; ya que incluso
existen mundos que no los utilizan.

-AMBIENTACION Y ESCENARIOS: Al ser el RPG un juego practicamente verbal,
cada jugador va a desarrollar la ambientacion y fos escenarios del juego en su
imaginacion, claro esta, guiados por el DJ. Asi bien, es muy imporlanie que ésle
haga una descripcion lo mas delallada posible de dichos faclores para que |0s
jugadores tengan una vision mas clara del aspecio que tienen los lugares en tos
que van jugando a medida que avanza ta aventura,
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-PUNTOS DE EXPERIENCIA - Al igual que en los demas aspecltos. cada mundo
otorga punios de experiencia de diferente forma. Algunos de ellos s6lo toman en
cuenta el modo en que los jugadores hayan represenlado a sus personajes, es
decir. que si son guerreros no hayan actluado como un guardabosques, que
hayan usado un lenguaje propio de su personaje, 0 que hayan actuado de forma
inteligente o ingeniosa para vencer los obstaculos que encontraron en la
avenlura. Algunos otros, ademas de fomar en cuenta lo anterior, plantean para
los jugadores una serie de preguntas finales como, ; Sientes que aprendiste algo
en la aveniura?, ;como crees que desarrollasie tu personaje? o alguna otra.
Dependiendo de 10s estandares de cada mundo, dichos puntos de experiencia
Se van acumulando aventura Iras aventura. En algunos mundos, la suma de las
puntuaciones permiten al los jugadores subir de nivel, es decir. para esos
mundos el que un jugador tenga delerminado numero de puntos de experiencia
hace que su personaje pertenezca al nivel "1" pero cuando logra reunir la
cantidad de puntos de experiencia que especifican las reglas de! mundo, el
jugador puede lograr que su personaje pase al nivel siguiente y asf
sucesivamente hasla alcanzar lodos los niveles {(entre mas niveles alcance, se le
otorgan mas habilidades al personaje).
En olros mundos, los puntos de experiencia son olorgados al término de cada
sesion de juego aunque la aventura no se haya concluido por completo. En estos
casos, los puntos asignados pueden ser cambiados por nuevas habilidades. es
decir, a cada habilidad se le fija un costo en puntos y los jugadores deciden que
habilidades quieren comprar hasta que se les agolen por completo.

En general, eslos son los eiementos basicos que contienen los libros de reglas
de cualquier mundo de juego; que como podemos observar son "el esqueleto”
para que el DJ pueda llevar a cabo una infinidad de avenluras disefadas para
cada mundo. (Lo cual podria brindar a los prolesores la misma oporiunidad de
uso en cueslion pedagégica)

Sin embargo. algo que es muy importanle resallar es que si bien el DJ debe
aplicar las reglas como el libro lo indica, es también muy valido que ignore
algunas o incluso que agregue otras (siempre y cuando todos estén de acuerdo)
para aumentar la diversion, por ejemplo, si en una primera sesion de juego la
tirada de los dados no ha favorecido la suerte de los jugadores y las reglas dicen
que éstos deben morir, es mejor ignorarlas y decirles que estan heridos y que
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deben buscar la lorma de curarse pronto porque si el DJ los mala empezando la
aventura. entonces ;donde esta la diversion?. Asi bien. es muy recomendable
segulir la regla de oro que se ha implantado entre la mayoria de l0s jugadores de
rol: "La regla principal, es que las reglas estan hechas para romperse siempre y
cuando sea para garantizar la diversion®.

Para finalizar, solo nos resta mencionar los instrumenios que se necesilan para
jugar al RPG, y los cuales pueden ser; lodo lo que a la a los jugadores se 1as
ocurra, es decir, ademas de los dados, pueden ulilizarse hojas de papel en
blanco para apuniar nombres, direcciones o cualquier dalo importante que le
sirva a los jugadores para alcanzar la meta final. Pueden usarse también figuras
de plomo que caractericen a los personajes o hacer dibujos del personaje de
cada jugador para tener una idea mas clara de como lucen, pueden conseguir
determinado tipo de musica para ambientar el juego, pueden usarse cuentas de
vidrio 0 monedas viejas recubiertas con papel! oro de color amarillo o plata para
simular los lesoros y las recompensas, pueden hacer pergaminos o mapas con
papel pintado con caté y quemado de las orillas para darle el aspecio de viejo,
pueden usar incienso para darle al juego un ambiente mistico. en fin, pueden
utilizar todo 10 que esté al alcance de sus posibilidades para hacer la aventura
més interesante,

Desde nuestro punio de vista, consideramos que el sistema de juego que
acabamos de describir cuenta con grandes posibilidades (debido a sus
caracteristicas) para ser aprovechado en el campo de la ensehanza, 1o cual nos
da pie para dar inicio a nuestro siguiente capitulo.



CAPITULO 4

LA ESTRATEGIA EXPERIMENTAL DISENADA

4.1 EIRPG Como Estrategia para ta Ensefanza de la Historia.

Uniéndonos a la bisqueda de nuevas estrategias de ensenanza que nos ayuden
a tornar el aprendizaje mas ameno e interesante para los nifios. hemos
encontrado que el sistema de juego del RPG es una buena opcion a considerar
para tratar de lograr que los alumnos encuentren mas significalivos los
conocimientos académicos que se les imparten en la escuela. Es por ello que
decidimos hacer como trabajo de invesligacion, una adaptacion de dicho sistema
de juego para intentar probario como estrategia de ensenanza en escuelas
primarias y como una alternativa al método tradicional de ensefanza.

La materia que mas nos ha ilamado la atencion para probar nuestra eslralegia
experimentat es la materia de historia, por ser ésta en primer Jugar una de las
malerias por la que los nifios manifiestan menor agrado y en segundo lugar
porgue al ser una materia basicamente tedrica se corre el riesgo de que los
alumnos adopten un método de memorizacion para pasar la materia en lugar de
obtener realmenle un conocimiento de ella como desean los profesores.

De esta forma, nuestra propuesta consiste en crear un RPG de género histérico.
con las mismas caracteristicas y dinamica que los demas, pero con reglas
disenadas especilicamenle para que los jugadores (en éste caso los alumnos)
aprendan historia de una lorma diferente, interesante y a la vez divertida.

Es imporlante destacar que para la realizacion del presenie estudio nos hemos
eniocado especificamente en alumnos que cursan el sexto grado de primaria,
esto es, en ninos que de acuerdo con Piaget (1986) han pasado o estan pasando
por un proceso de fransicion mental de operaciones concretas a operaciones
formales, (los alumnos que cursan el 6o. grado de primaria por lo general sus
edades fluctdan entre los 11 y 12 anos de edad las cuales concuerdan con las
edades en las que segun el autor se presenta dicha transicién), esla situacion
significa la aparicion de un pensamiento hipotético - deduclivo en los alumnos de
dicho nivel educativo y por las caracteristicas de la dinamica del juego que
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mencicnamos en el capitulo anterior creemos la elapa mas apropiada para llevar
& cabo la aplicacion de la eslrategia experimental.

4.1.1 La Edad Elegida para los Padicipantes en la Estrategia.

Ahondando mas en lo anterior y para que se comprenda un poco mejor a
decision que tomamos con respecio a la edad de los parlicipantes en la
aplicacion de la estrategia, debemos explicar que para Piage! la mente del ser
humano evoluciona a través del liempo para volverse poco a poco mas madura y
para ser capaz de desarrotlar procesos mentales mas elaborados conforme va
aumentando nuestra edad, esto es, "a medida que el ser humano se desarrolla
uliliza esquemas cada vez mas complejos para organizar la informacién y
entender el mundo externo” (Craig, 1988, p.44).

Para Piaget (1986, p.11), "El desarrollo psiquico que se inicia al nacer y concluye
en la edad adulta, es comparable al crecimiento organico: al igual que este
tltimo, consiste esencialmente en una marcha hacia el equilibrio. Asi como el
cuerpo evoluciona hasta alcanzar un nivel relativamente eslable, caracterizado
por el final del crecimiento y la madurez de los drganos, asi lambién la vida
mental puede concebirse como la evolucidn hacia una forma de equilibrio final
representada por el espiritu adulto. El desarrollo es, por lo tanto, en cierto modo
una progresiva equilibracion, un perpetuo pasar de un estado menor de
equilibrio a un estado de equilibrio superior”.

Asi bien, segun Craig (1988) y Smith (1984), Piagel dividid el desarrollo
cognoscilivo del nifio en cuatro elapas principales:

La primera de ellas es conocida como periodo sensorio-motor, la cual comienza
desde el nacimiento del bebé hasta los 18 meses aproximadamente y se
caracteriza basicamente por la ulitizacion de los sentidos y el movimiento
corporal con el fin de que e! laclante vaya obleniendo control sobre su cuerpo.

La segunda etapa es conecida comno periodo preoperacional, esta va de los 2 a
los 7 afos aproximadamente, y se caracteriza por 1a aparicion del proceso de
clasificacion por forma, color o uso de los objetos en ¢l nifio.

La tercera etapa corresponde al periodo de las operaciones concretas que va de
los 7 a los 11 afios de edad aproximadamente, y se caracteriza por la presencia
de un pensamiento un tanto mas I6gico en el nific. "En este periodo et nifio esta
en condiciones de clasificar las cosas en categorias complejas, pero todavia esta
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vinculado a los principios relativos, a cosas concretas y a sus observaciones
personales.™ (Smith, 1984, p.429).

La cuarta etapa es la que corresponde al periodo de las operaciones formales,
que como explicamos al principio, pensamos es la etapa ideal para probar
huestra estrategia experimental debido a los procesos cognilivos que los nifios
desarrollan en ella.

Piage! (1986, p.95). dice que “entre los 11 y 12 afios aproximadamente, tiene
lugar una transformacion lundamentat en e! pensamiento de! nifio que marca su
final con respecto a las operaciones construidas durante la sequnda infancia: el
paso del pensamiento concreto al pensamiento formal, 0 como se dice con un
pensamiento barbaro pero claro, hipotético-deductiva®, es decir, el pensamiento
del niflo deja de reterirse a la realidad en si misma, a los objetos tangibles que
puede manipular y de esta forma empieza a ser capaz de deducir conctusiones
sobre una hipotesis delerminada (pensamiento hipotético-deductivo).

“Se Irata para el nifio ya no sélo de ejecutar con el pensamiento unas acciones
posibles sobre los objetos, sino de '"reflexionar" estas operaciones
independientemenle de los objetos y de reemplazar a éstos por simples
proposiciones. Las operaciones formales aportan a! pensamiento un poder
complelamente nuevo, que equivale a desligarlo y liberarlo de lo real para
permitirte edificar a voluntad reflexiones y teorias. Esta es una de las novedades
esenciales que oponen la adolescencia a la infancia: la libre actividad de
reflexién espontanea.” (Piagel, 1986, p.97).

Como se puede observar, mas que fomar en cuenta la edad de los alumnos. lo
que principaimente consideramos para seleccionar a los sujefos participantes en
la invesiigacion lue la posibilidad de que contasen con un pensamienio
hipotético - deductivo (como es el caso de los alumnos de 60. grado), eslo con el
fin de que pudiesen resolver las diversas siluaciones que se les presentaran a lo
targo de la aplicacion de la estrategia experimental y para lo cual es necesaria la
reflexion.

4.1.2 La funcidn de los Participantes en la Estrategia
Continuando con la exposicion de nuestra propuesta, de lo que se trata es que a

ditferencia de los RPG convencionales los nifos jueguen a representar un
personaje histérico de! tema que eslén viendo en clase, es decir, que los
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alumnos actien como si verdaderamente fueran uno de los personajes que
presenciaron los acontecimientos de dicho periodo; para lo cual. es necesario
que reflexionen en el como se conducirian para estar acorde con la forma de vida
de la época en que vivid su personaje.

Cabe mencionar; que seria recomendable que los alumnos no desempenasen el
rol de algun personaje cétebre, esto con el fin de facilitarles la inferpretacion y no
correr el riesgo de caer en inexactitudes, asi, es preferible que encarnen a gente
comin y de este modo conocer mas aspectos de la vida cotidiana del periodo
histdrico.

En cuanto al maeslro, el papel que ésle tomaria en la estrategia seria el del DJ;
quien debera guiar el juego de tal modo que la aventura (el periodo histérico que
se vaya a revisar) se desarrolle tocando los puntos principales que sefala el libro
de texto, pero procurando también crear un ambiente o mas divertido posible
para desperiar el interés de los nifios por la maleria sin tener que perder de visla
el caracter educativo de la clase. Incluso, el protesor podria aprovechar si lo
deseara la tlexibilidad del juego en lo que se refiere a los instrumentos; para que
de esta forma los alumnos lengan la oportunidad de experimentar con sus
sentidos, es decir. que puedan no sélo imaginar sino también ver, tocar, escuchar
o0 en ocasiones oler algunos de 10s objetos que se usaban en el periodo historico
del que estén aprendiendo.

Para esta ocasion, hemos seleccionado un periodo de la historia de México para
probar la eficacia de nuesira estrategia experimental, se trata de la cultura
Azteca, para ser mas exactos, nos entocamos sdlo en la peregrinacion de los
aztecas en su Ultima. Escogimos este periodo, por ser faciimente identificable
por los alumnos y por ser México la ciudad donde viven.

4.1.3 El Proceso para la Elaboracion de la Estralegia.

Asi bien, para realizar una adaptacion del juego y poder utilizarlo como una
eslralegia experimental de ensefianza, lo primero que luvimos que hacer tue
elaborar una nueva serie de reglas especificas para la esirategia, eslo lo hicimos
bas&ndonos en los puntos principales de las reglas de un RPG normal. pero en
una lorma mas sencilla y reducida, ya que nuestro interés principal no recae en
las reglas sino en el caracter educalivo de |a estrategia.

Las reglas realizadas para la estrategia se disefiaron de tal modo que puedan
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ser utilizadas para cualquier periodo histdrico. lo dnico que variaria de un
pertodo a otro serian los tipos de personajes y sus caracteristicas, las habilidades
especificas para cada uno de ellos (como el de saber herbolaria si es un
sacerdole o saber disparar un rifle si es un soldado, efc.) y el lipo de armas que
se utilizarian {fanzas si se juega en una época primitiva o rifles en una mas
moderna, elc.), pero como dijimos anteriormente. el maestro (el DJ) puede decidir
si utilizar lodas las reglas o ignorar algunas. dependiendo de lo que crea mas
conveniente, incluso puede maodificarlas segin sea su criterio para alcanzar los
objetivos que tenga para la leccion.

Una vez concluida la elaboracién de las reglas. era necesario ponerte un nombre
a la estrategia para diferenciarlo de los RPG meramente recreativos, por lo tanto,
decidimos nombrarla S.E.R.E.H. {Sistema Educativo de Rol para la Ensefanza
de la Historia). Elegimos este nombre porque pensamos que seria sencillo
recordarlo por et parecido que tiene con la palabra "seré”, de esla forma seria
como decir " ahora seré este personaje”,

En lo que respecta a la dinamica de la estrategia sera la misma que siguen {odos
los juegos de rol, y aungue ya hemos hablado de ella; se incluye también una
breve explicacioén sobre ésta (después de las reglas) como parle de un manual
para llevar a cabo la eslralegia.

Una vez que supimos bajo que condiciones se iba a desarroilar la estralegia,
procedimos a disefar 1a aveniura con la que probariamos el sistema. Para ello,
hicimos una investigacion bibliogréfica acerca de la cultura Azleca, de su vida
colidiana, de su organizacion sacial y politica y del periodo de su cullura que
elegimos como tema para probar la estrategia (la peregrinacion de los aztecas
en su tltima etapa).

Una vez que creimos tener ta suficiente informacién sobre ei tema: se elaboro un
mapa conceptual (ver anexo 2), eslo con el fin de tener la sequridad de que todos
los puntos importantes que encontramos en el material bibliografico quedaran
incluidos en ta avenlura. Posteriormenie redactamos la avenlura como lal {a
manera de relato), tralando de imitar una aventura de un juego normal pero con
los sucesos que acontecieron en el periodo historico elegido {ver el sublitulo 4.4
"Una aventura para la Estraiegia).

En su caso, 10s profesores lendrian la opoertunidad de redactar una aventura por
si mismos basandose en el malerial bibliografico que buscasen (pero sin perder
de vista los punlos imporiantes que marca el libro de texto o que requiera la
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SEP). o bien. pueden desarrollar como aventura el texto que viene en el libro
pero manegjandolo en forma de relalo.

4.1.4 Una Retlexidn sobre la estrategia.

Finalmente, creemos que es imporlante mencionar que algo que nos ha
empujado a pensar que el S.E.R.EH podria ser una buena opcion como
eslrategia para la ensefanza de la hisloria, es que desde nuestro punto de vista
ésla puede englobar algunas estrategias que han propuesto diferentes autores
para el mismo fin, por ejemplo, Galvan {1996), propone ensenar historia por
medio de los imaginarios y la vida cotidiana, y como se puede ver, deniro de
nuestra estralegia se tiene contemplado el que los nifios experimenten la vida
colidiana del periodo histérico que revisen por el hecho de que ellos seran los
prolagonisias de la historia y por lo tanto tendran que adoptar las costumbres de
la época (se les explicaran coOmo van a veslirse, qué van a comer, cOmMo van a
luchar, con qué equipo, etc).

Por su pare, Biock (19986). propone ensefar (ya sea historia o alguna otra
materia), haciendo uso de juegos, elemento que es caracteristico en nuestra
eslrategia.

Lopez Pérez {1996), se inclina por la ensefianza de la historia promoviendo la
investigacion por parte de los ninos. Paralelamente, Marlines y Lemoneda
(1996), sugieren que se imparta dicha materia implementando otras obras
literarias ademas del libro de texto.

Eslas dos dltimas propuestas, creemos son dos elementos importantes que el
RPG puede fomentar, ya que en nuestra experiencia personai, hemos observado
que casi todos nuestros compaferos jugadores de RPG (incluso nosolros
mismos) para desarroltar mejor su personaje, investigan y leen por su cuenta
otros materiales que hablen sobre ellos. Por ejemplo, si alguien juega a ser un
samurai, éste investiga y lee acerca de sus costumbres con el fin de mejorar su
acluacion dentro del juego y obtener un buen puntaje de experiencia. Pero
aunque éste no es uno de los fines gue perseguimos con la apticacion de la
estralegia. no descartamos la posibilidad de que dicho tenémeno pueda
presentarse también en ailgunos de los alumnos con los que se utilice.

Asi mismo, creemos que la eslrategia experimental puede englobar también
varias de las estrategias propuestas por la SEP para ensenar hisloria y que
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explicamos en la segunda parte del capilulo 1, por ejemplo, la de que l0$ ninos
encuentren relaciones del et pasado con el presente en hechos de 1a vida diaria,
la de eslimular su imaginacién historica para recrear situaciones del pasado, la
de buscar maierial como carlas o proclamas como apoyo para la clase. 0 la de
realizar escenificaciones. Lo imporlante aqui seria que los nifos fas praclicarian
todas juntas en lugar de hacerse por separado.

De esla forma, por la flexibilidad que ofrece et RPG en cuanto a su aplicacion y
desarrollo, pensamos que bien puede ser un elemento util en el Ambito educativo
que motive a los nifios a aprender sin dejar de hacer lo que mas les gusta: jugar
y divertirse.

A continuacion haremos la exposicion de como quedd finalmente la estralegia
experimental disefiada para ser probada en el terreno educativo.

4.2 Reglas del Sistema "S ER.EH."

Ya que este sistema puede utilizarse para todas las elapas de la historia cabe
aclarar que necesitara algunas modificaciones segun lo requiera. tanic en la
indumentaria, la forma de hablar o incluso en las armas. Eslas van a variar de
acuerdo al periodo pero sin hacer inaplicable el sistema.

Olro aspecto que es importante aclarar es gque este sistema contempla la
reglamentacién del combate y el uso de la magia por si llega a requerirse en la
aventura, pero no asi las conversaciones ya que éstas se resolverdn en base a
los conocimientos y habilidades verbales de cada jugador. aunque si se
mencionaran algunas reglas de como llevar una conversacion, como no hacer
preguntas en broma o hacer comentarios ofensivos et¢. ES necesario mencionar
que en et caso del uso de la magia se ulilizardn procedimientos (hechizos)
ficticios ya que no contamos con una fuente bibliogratica que hahie
especiticamente sobre ellos (esto debe quedarles muy claro a 1os alumnos).
Estas reglas en general pretenden ser lo mas sencillas posibles y sobre iodo que
se puedan comprender rapidamente .

Dichas reglas tienen un lugar donde seran compiladas de manera ordenada y
sencilla para una consulta rapida. Este lugar es la hoja del personaje (ver anexo
3), en ella se escribirdn los datos del personaje a interpretar (nombre, aspecto
lisico, historia, efc.) (ver anexo 4), sera como un retrato del caracter en el que
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eslaran todas sus ventajas y desventajas. Esta hoja le permitira al jugador tener
la guia necesaria para saber qué puede y qué no puede hacer su personaje
durante la aventura (ver anexo 5 para consullar una hoja de personaje ya
elaborada).

4.2.1 Generacion del Personaje.

Una vez explicado el contenido de la hoja del personaje es necesario explicar el
méiodo para generar un personaje. es recomendable para el educador dar a
escoger a sus alumnos personajes ya disefados para ahorrar tiempo y
orientarlos sobre cuales seleccionar de acuerdo a su sexo {(eslo para gue
puedan diferenciar con mayor claridad sobre la cultura de los aziecas en cuanio
a roles sociales se refiere). El procedimiento es el siguiente:

Se toman 6D 12 (seis dados de 12) y se tiran lodos junlos o se hacen 6 tiradas
de1D12 y se reparten segun convenga a la calegoria.

Categoria.- Los personajes de una aventura deberan eslar equilibrados, es decir.
no puede haber s6lo guerreros o solo hechiceros. sino que debe lener variedad
de personajes ya que se trabaja en equipo y se requiere la cooperacion de
todos. Las categoria son las siguientes: Guerreros, Hechiceros, Sacerdotes, y
curanderos. {(En esla ocasién s6lo se incluyeron como opcion a seleccionar los
personajes que pudiesen contar con una mayor posibilidad de paricipacion en
la aventura en base al contenido de 1a misma).

-Guerreros.- Todos los personajes en los que predomine el uso de la fuerza fisica
para sobrevivir: Guerreros Aguila, Jaguar, soldados. (Perscnaje para ser
representado por un varon por no permitirse mujeres guerreras).

-Hechiceros (Ticill).- Todos ios personajes que poseen conocimientos sobre
magia y adivinacion. (Personaje que puede ser representado por ambos sexos,
puesto que puede existir 1a posibilidad de que las algunas mujeres que posean
conocimientos sobre herbolaria conozcan {ambién sus propiedades magicas,
aunque esto debe manejarse con los alumnos precisamente como una
posibilidad).
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-Sacerdoles.- Es el personaje que se dedica al servicio religioso (actos ptiblicos
de adcracion, sacrificios, festejos) y también se hace cargo de la educacion.
(Personaje para ser represenlado por un varan).

-Curandero.- Es el personaje que utiliza su conocimiento sobre las propiedades
de las hierbas para curar diversas enlermedades. (Personaje que de acuerdo
con la cultura azteca puede ser representado por ambos sexos).

4.2.2 Reglas para el Combate.

Las regias para el combale son las siguientes:

En el caso de combate con con armas se necesita declarar la accion: "Le ataco
con mi fanza®. Toma un 1D12 y tiene que tirarlo y debe salir un numero igual o
mayor que la deslreza del enemigo (personaje no jugador} para acertar. Una vez
asestado el golpe, habra que calcular el dafic seglin el arma con que se haga el
atague.

Armas grandes: +1 Escudo.
Armas medianas: 0 Grande: + 2 en delensa
Armas chicas:-1 Mediano: +1

Chico 0

4221 Célculo del Dafio.

El Dafo se calcula tirando 1D8, afiagiendo o disminuyendo punlios segin el
arma olensiva o defensiva, por ejempio:

"Si Huitzilihuitl asesta un golpe a su openente y trae una maza grande, deberd
tirar 106 y tendrd que afadir +1 al resultado, pero si el oponente irae escudo
mediano (lo cual se debe notificar al principio del combale) se resta ese +1, por
disminuir 12 intensidad del golpe.

4222 Reglade Exitoy Error.

Si en una lirada de ataque al momento de lanzar el dado cae 1 el atagque {ue tan
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malo que el aponente puede contraatacar. sin embargo, si sale 12 el alacante
puede volver a tirar el dado para realizar ofro alaque ya gue el primero fue tan
contundente que dejo a su oponente lemporalmente inutilizado. pero. si en esa
segunda tirada saliese otro 12 jtendria un tercer alague!, y asi sucesivamente
aunque lambién cabe la posibilidad de que en la segunda tirada salga 1y el
oponente tenga la posibilidad de atacar .
Estos ataques se realizan en forma ordenada por medio de turnos en los que se
desarrclla la accion siempre comenzando por el lado derecho del DJ por
ejemplo, si se encuentran en un lugar donde estén 4 oponentes, el primer
jugador declarara su accion para atacar, la Hlevara a cabo. y calculara el dano si
es que acierta, o por el contrario, sera atacado si falla con 1.y asi hasla
complelar el turno de ataque. luego seguira el turne de ataque de los oponentes
de igual manera acertando o no y calculando dafios, las tiradas de 10 oponentes
tas realizara el DJ, y él dira las acciones que realizan cada uno de ios PNJ.

4.2.2.3 Tirada Sorpresa.

En algunos casos podran tomar por sorpresa o desprevenidos a 10s oponentes.
-Para hacer una tirada sorpresa, los jugadores lendran la opcion de hacer una
sola tirada grupal. para fo cual escogeran a alguien que haga una lirada por el
grupo, o si lo deciden. pueden hacerlo de forma individual, es decir cada quien
tendra derecho a una tirada. La tirada o tiradas de l0s oponentes las realizara et
DJ. £l que saque el numero mayor de entre jugador y oponente en una tirada de
1D12 gana la iniciativa en el ataque.

4.2.2.4 Combate Cuerpo a Cuerpo.

Se realiza de manera similar al de armas con la diferencia de gue aqui no se
suma o resta por el lamano de arma, sélo se tira conira la fuerza del oponente y
se calcula el dano con 1D6 .

4225 Combate a Dislancia.

El combale a distancia se refiere a aguel en el cual se ulilizan proyectiles para
alcanzar al oponente {flechas, lanzas, piedras. efc.) y se aplica de la siguiente
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forma: se hace una tirada conira ia destreza del oponente, si sale igual o mayor a
la destreza se acierla, {también se aplica la regla del éxito y error). En esta
ocasion por cada 10 metros adicionales de distancia se resla 1 punio a la lirada,
esto lo determina el DJ. El dird a que distancia se encuentra el blanco:
Tabla de distancias para acerlar.

10 mts. = -0
20 mts. = -1
30 mts. = -2
elc.

-Correr.- Un personaje no podra correr mas de 10 mis. en un round. {0 urno de
jugador) disminuyendo después de tres rounds de correr a -2.-3.etc.

-Nadar .- No mas de 5 mis. por round.

-Escaiar .- No mas de 2 mts. por round.

4.2.3 Magia.

En la magia se aptica ta misma regla que en el combate, solo que ahora sera una
tirada de 1D12 contra su sabiduria para poder realizar el hechizo de manera
correcta sin aplicar la regla det éxilo y error, si falla el hechizo es por que no fue
recilado de manera correcta, no se recordd fa formula, o no se hicieron los
ademanes correclos. Ei DJ Decidira lo que sucede.

-Herbolaria.- Se sigue el mismo procedimiento, tirada por sabiduria. sin regla de
éxito y error.

424 Reglas de intervencion Verbal.

En estas regias no inlervienen tiradas de dados, son simplemente reglas para
permitir un buen desarrolio de a conversacion enlre personajes.

1) No se puede tener contaclo lisico entre jugadores.- Esto puede traer
consecuencias negativas a la aventura tales como rifias, disgustos, elc.

2) No hacer comentarios fuera de lugar.- Tratar de evitar los comentarios tales
como que alguien saque un teléfono celular en una aveniura prehispanica, y en
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caso de que suceda se pregunlara al jugador si existian esos objetos en la epoca
prehispanica y aprovechando como capsula cultural, preguntarte si €l sabia
cOMo se comunicaban los hombres en esa época cuando estaban separados por
una gran distancia, si no lo saben es pertinente explicarselos brevemente.

3) No ofender a nadie.- Cada quien Irabaja de diferente forma y cada quien
piensa distinlo, es obligacion del grupo coordinarse en la forma de inleracluar y
tomar decisiones.

Tirada de Suerle.- Esta tirada no puede ser siempre buena ya gue s la
oporunidad de convertir una tirada fallida en éxito, pero como se aplica la lirada
de error y éxito puede tener consecuencias adversas. En esta tirada solo sera
valido el 1 y el 12, si sale 12 la lirada se compuso y fue éxito la accion deseada,
si sale 1 se empeord y salio algo mas que empeore la situacion, esta sera alguna
idea del DJ.

4.2.5 Habilidades.

Como se menciond anteriormente, exislen varios tipos de categorias para
designar a los personajes: hechiceros, guereros, sacerdotes, artesanos y
nobles. Como es de esperarse cada uno de eslos personajes tienen habitidades
que los caracterizan de las otras categorias:

4.2.5.1 Habilidades de los Guerreros.

-Combale cuerpo a cuerpo.- Este tipo de combate es el que no incluye el uso de
algun tipo de arma u objeto ajeno al cuerpo {es decir, que no sea parte del
mismo cuerpo) ulilizando solo pufios, pies, codos y demds paries dei cuerpo con
el fin de causarle un dafio al oponente e incapacitarlo.

-Combate con armas.- Este tipo de combale es el que se les ensefia por 1o
regular a los soldados, es estar entrenado en e! uso de armas ya sea arrojadizas,
como de contaclo, para poder hacer frente a un adversario tanlo para atacar
como para delenderse {Incluye el uso de armas ligeras y pesadas).
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-Nadar.- Es la habilidad de poder desplazarse en el agua por medio de los
miembros superiores e inferiores ya sea debajo o sobre el agua.

-Caza.- Es la habilidad de poder alrapar a un animal ya sea matandolo o
caplurarlo vivo para poder alimentarse de & (incluye la pesca).

-Supervivencia.- Es la capacidad que posee el personaje para poder scbrevivir
en situaciones adversas aprovechando 10s recursos que le brinda su entorno.

4.2.5.2 Habilidades de los Hechiceros.

-Magia.- La magia es ia manipulacion de la energia que existe en la lierra y
saberla canalizar para lograr un cambio, siendo ésle esirictamente con un fin
posilivo, y en caso de peligro en forma defensiva y por allimo como forma
clfensiva (bajo su propio riesgo). Este lipo de magia es elemental, es decir que se
lleva a cabo utilizando los elemenios de 1a naturaleza: Aire, tierra, agua y fuego.
Esta se podra realizar leyendo un hechizo {invocacion inventada por el DJ), y
manipulando los ingredientes necesarios (un pedazo de roca volcanica para un
hechizo de fuego, una mazorca de maiz para el de la tierra elc.). Este personaje
tiene conocimientos sobre plantas pero mas que con lines curalives con fines
magicos.

4.2.5.3 Habilidades de ios Curanderos.

-Herbolaria.- Es el arte ancestra! de la sabiduria de las hierbas, por medio del
cual los curanderos podian aliviar diversos males basados en el conocimienio
profundo de 1as hierbas que ilorecen en su entorno y sus propiedades. El
personaje que posea esta habilidad serd capaz de hacer unglienlos, pdcimas,
hrebajes para curar, lambién sera capaz de identificarlas, recolectarlas y secartas
para su ulilizacién posterior.



97
4.2.5.4 Habilidades de los Sacerdoles.

-Servicio religioso.- Incluye la capacidad de ofrecer servicios religiosos tanio de
consuelo come de adoracion asi coma la capacidad de tener contaclo con los
dioses ya sea por medio de oraculos o de trances para comunicar sus conocer
sus mandatos. En esta habilidad también existen ritos de tipo protector (una
plegaria a los dioses suplicando proteccion etc.).

-Facilidad de Palabra.- Es la capacidad de poder expresarse con claridad para
comunicar (por ejemplo los mandatos de los dioses) o convencer al resto de la
gente.

-Habilidad de Liderazgo.- Es tener la capacidad de dirigir y organizar a las
personas gue rodean al personaje.

4,2.6 Armas.

Las armas que en ese tiempo se ulilizaban son muy diferenles a tas que ahora
existen. Si los alumnos no saben cuales son los lipos de armas que usaban l0s
aztecas tanto para delenderse como para cazar exhdrtelos a que lo investiguen o
lo imaginen, y por qué no, hasta las construyan con materiales que se tengan a la
mano (palos de escoba, papel maché, cajas de caridn, ete.).

Los tipos de armas se dividen como ya lo vimos anteriormente en arrojadizas y
de mano.

4.2.6.1 Armas Arrcjadizas.

-Arco y flechas .- tamafio mediano, rango: 8 mts. sin penalizacion. Las flechas
para los arcos de madera eran confeccionadas con ramas, puntas de obsidiana
culdadosamente talladas y plumas de aves locales en la parte lrasera para 1a
estabilidad, era una de las armas principales de los aztecas ya que desde
pequefios se les instruia en el arte del liro con arco.

-Honda.- tamaio pequefo, rango: 6 mis. sin penalizacion. La honda era una tira
de cuero o de cuerda que tenia una trozo de tela o de cuero semejante al que
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tienen hoy en dia las resorteras para colocar la piedra para lanzarla, en el cual al
igual que la resortera se le colocaba un guijarro, sosteniéndose 10s dos exiremos
de ia tira en una mano, haciendo girar ésta sohre ta cabeza, solfando un extremo
una vez que haya alcanzado la velocidad deseada para salir disparado el
guijarro contra algun objetivo, esta arma requiere de practica y tino.

-Lanzas y Atl-atl.- tamano grande aproximadamente de la estatura de un hombre
(1.70 aprox.), rango: 5 mts. sin penalizacion. Los diterentes tipos de lanzas
variaban segun el eslilo del disefador, pero estaban elaboradas de ramas y
puntas de obsidiana solian lanzarse como jabalinas y tenian mucho menos
alcance que 1as flechas, el atl-at! era un impulsador gue se colocaba en la parte
trasera de la jabalina, dando asi mas exlensién al brazo logrando un mayor
impulso al momento de arrojar la jabalina.

4.2.6.2 Armas de Mano:

-Maca.- tamafio mediano. El maca es lo que hoy canocemos popularmente como
macana, es un tipo de maza denlada con hojas de obsidiana que servia para
impactar dichos dientes al oponente, estaban elaborados principalmente en
madera y pintados con pintura vegetal.

-Cuchillos de obsidiana y pedernal (Tecpall).- tamano pequeno. Los cuchillos de
obsidiana eran principaimente de uso religioso (sacrificios, desollamientos, etc.)
aunque ocasionaimente podian servir de arma defensiva o de ataque.

-Escudo {chimalli).- Los escudos junlo con ias macanas representaban el
armamento basico de la infanteria Azteca, estaban elaborados de estuco y
adornado con diversos dibujos elaborados con plumas.

4.2.7 Punios de Experiencia.

Al finalizar cada sesion de la avenlura, se le dara a cada uno de 10s perscnajes
puntos de experiencia. 10s cuales les permitiran elevar el nivel de sus
habilidades. el maximo de puntos que un personaje pueda ganar por sesion
sera de cinco y el minimo de uno, por cada dos punlos de experiencia se les
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podra subir un punto de habilidad que elios escojan.
Los crilerios que se tomaran en cuenla para asignar la puntuacién seran 1os
siguientes:
-Un punto si e! jugador intervino verbalmente a lo largo de la sesidn.
- Otro punto si el jugador no ofendié a sus compafneros y respeto su turno.
-Un punto mas si el jugador tralo varias veces de tomar el liderazgo del grupo.
-¥Y un punto final para los jugadores que aporlaron ideas que permitieron al
grupo salir airoso de las diversas siluaciones que se les presentaron.
Si estos criterios no le parecen adecuados para su grupo. modiliquelos segun
sean sus necesidades.

4.3 Dinamica de 1a Eslralegia

Los alumnos participantes y el DJ (director de juego) se sentaran en circulo para
que todos puedan escuchar la narracion, el DJ repartira tas hojas de los
personajes {previamente elaborados) a cada unc de los jugadores tomando en
cuenta su sexo, (esto con e} fin de que los alumnos conozcan 10s roles propios
para hombres y mujeres que ellos ejercian en el periodo histérico revisado de
acuerdo con su sexo, ademas de tratar de evitar que se repitan personajes y que
al tener habilidades diterentes se puedan ayudar mutuamente). Recuerde que
anles de preparar la sesion ya dehen estar preparados los inslrumentos que se
van a ulilizar, lales como dados poliédricos, hojas de papel, musica prehispanica,
copal para quemar e instrumentos u objetos que le sirvan para ambientar la
sesidn como pedazos de obsidiana, puntas de flecha, algunos dibujos, etc.

Una vez repartidos los personajes, el DJ dard comienzo la narracion de la
aventura historica, no sin anles dar la bienvenida a los jugadores y siluartos en el
periodo historico que se va a desarrollar.

Los jugadores irdn interpretando su personaje por tumo comenzando con ef que
se encuentra a mano derecha del DJ y asi sucesivamente hasla que todos hayan
participado, pero recuerde que el DJ puede intervenir en cuaiquier momenio que
lo desee. Se procedera de esta forma hasta el tinal del juego.

A lo largo de ta aventura el DJ permilira que los jugadores realicen todas las
preguntas que quieran, siempre y cuando sean con respecto al tema y que no
redunden sobre algo en especial.
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Al finalizar la aventura el DJ asignara a cada jugador 10s puntos de experiencia
que gano inlerpretando su personaje (ver reglas del juego) y les recordard que
enire mas puntos de experiencia obtengan, mds se incrementardn las
habilidades de sus personajes para hacerlos mas fuertes en el juego.

4.4 Una Aventura Para la Estrategia

A continuacion expondremos el tema histérico seleccionado para probhar la
estrategia {La Peregrinacion de los Aztecas en su Ullima Elapa) pero ya
convertido en aventura. Esta esta dividida en tres partes las cuales marcan, e
inicio de fa aventura y la ubicacion de los personajes en el contexto histdrico
(Primera Parle: "Amanecer™), el cuerpo de ia historia {Seqgunda Parte: Viento de
Obsidiana®™ y el final de la avenilura (Tercera Parte: "El Hallazgo"), (La
informacion contenida enfre corchetes no es parie de la historia de la aventura,
son notas para indicarle algo al profesor o para que esle decida como proseguir
con ta aventura).

Cabe aclarar que la aventura gue aqui presentamos es la que se utilizo para
probar la estralegia y que es sélo un ejemplo de ¢cdmo los profesores pueden
converlir en aventura la informacion del tema que vayan a revisar en sus clases.

LLOS HWJOS DEL QUINTO SOL
INTRODUCCION.

¢ Pero cdmo empezo lodo?, ;de dénde llegaron nuesiros antepasados?, ;como
llegamos a ser tan grandes y poderosos? - Pregunto un muchacho- en el recinto
iluminado por fuegos que provenian de tamparas de piedra, e impregnado con el
penetranie olor a copal en toda la estancia.

Cémo llegamos aqui es una larga historia - contesto el anciano-, se levanto de su
sitio y comenzd a pasear entre los muchachos mirdndolos uno a uno con sus
antiguos 0jos oscuros como dos lrozos de obsidiana finamente tallados vy
empotrados sobre una mascara de jade, pétrea y solemne.

Si somos grandes y poderosos -continud- esg es aigo que no nos {oca juzgar a
nosotres. Lo que hace que los hombres lleguen a ser grandes son Sus acciones,
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sus pensamientos y sus obras. Asi que aprendan 10 que les digo por que es
verdad que los mexicas no Somos un pueblo que haya crecido en la abundancia
y en la comodidad. Para que la gran Tenochlitian haya llegado a ser como la ven
ahora pasaron muchas cosas y mucho tiempo, y sobre lodo muchos de nuestros
anlepasados emprendieron su viaje al Micllan por fundar esta tierra.
-pero ;como fue?- apresuro el joven al Tlaloani con un geslo de curiosidad
plasmado en el rostro. No desesperes Huitzilihuitl -Contesto el anciano-. Cierlo
es que antes de que viviésemos como ahora, el pueblo azleca vivid errante por
muchos afios, después de salir de alla de |a tierra blanca que se Hlamaba Azilan
muy al norle, fue cuando al sumo sacerdote {poner nombre) le habld el gran
Huitzilopochlli en un suefio y le anuncio que debian parlir de esa lierra y buscar
otra nueva a la cual la lamarian México-Tenochtitlan, y que éi les daria ta senal
de cual seria la tierra elegida. y asi fue que el pueblo azteca partio de alla de
Aztian y comenzd su peregrinaje. Un peregrinar que duraria muchos ahos y
aquelios que partieron de! norle erraron y se asentaron aqui y alla hasta que un
dia en el afio dos-calli, encontraron el signo prometido, el lugar donde se
fundaria la gran Tenochtitlan .

iVean el esplendor de la ciudad! -se volte6 el anciano sefialando a una ventana
gue daba a la explanada donde lransitaban las personas que entraban y salian
de 1a ciudad por las muralias como hormigas salen y entran de su nido, algunas
alaviadas con plumas mullicolores, ropas exquisilamente bordadas y entre el olor
a copal adornaban con su presencia las grandes construcciones de la ciudad
cual joyas montadas en las Piramides y edilicios. -jEste es México-Tenochtitlan!-
exclamo el anciano con orgullo, una ciudad que vive por los corazones de su
gente, jcontemplen las Piramides, las avenidas y los edificios y enorgullescance
de ser Mexicas!....

Los Hijos del Quinto Sol es un juego de rol historico con ambientacion
prehispanica, que tiene como objelivo tacililar la ensefianza de la historia de
México, inspirado en nuestra historia prehispanica. Los Hijos del Quinto Sol
pretende ser una herramienta para el educador que facilite el que los alumnos se
involucren en el proceso de ensefanza-aprendizaje. tomando dos parametros
fundamentales: El juego como medio de aprendizaje y fa interprelacion de algan
periodo histérico involucrandose en él. Basandose en el sislema de juego
S.E.R.E.H. (Sistema Educativo de Rol para la ensehanza de la Historia). Los
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Hijos del Quinto Sol es uno de los varios periodos que se pueden jugar con
dicho sistema, es decir se puede tomar cuatquier periodo de México y revisarlo
de esta manera.
Este modulo comprende la avenlura que se corera con 10s grupos
experimentales con RPG que se explican posteriormente, pero antes de entrar en
materia creemos conveniente hacer unas observaciones preliminares. Anles de
cofrer la aventura es recomendable leerla en su tolalidad y despejar las dudas
que puedan surgir en esla lectura previa, cabe mencionar que es muy imporiante
que se esté familiarizado con las reglas para no fener que interrumpir la
narracion por alguna regla. Olro aspecto muy importante es que si alguna regla
no la comprende ¢ no sabe como aplicarla, igndérela, es mas convenienle ignorar
una regla que detener la narracion varios minutos buscando la pagina donde
viene tal regla. recuerde que lo mas imporlante es ensefiar a los alumnos y
diverlirse al mismo liempo.
Piense en todas las posibilidades. ya que nunca falta en el grupo uno o varios
nifos que tienen una imaginacion muy desarrollada y hacen preguntas
inesperadas o toman decisiones que usted no habia contemplado, permitales un
rango de liberlad en sus decisiones sin dejar que la narracion se le salga de
control, exhortelos a imaginar como era todo en ese tiempo, esto se consigue
narrando con la suficiente emotividad, recuerde cuando le contaban un cuenio, o
cuando usted 1o contaba, existen varios cuenta cuentos en nuestro pais que
usted puede observar para darse una idea de cémo dar emolividad en su relato,
pero no olvide que esto solo se logra con practica.

PRIMERA PARTE: "AMANECER".

La aventura se inicia eslando los personajes con el resto de la tribu instalados a
ias orillas del lago de Texcoco, vienen huyendo de otras tribus que tratan de
aniguilarlos por considerarlos intrusos, pero en especial, huyen de los Cothuas
ya que éstos ullimos les entregaron a 1a hija de su dirigente en matrimonio como
una muestra de paz, pero en lugar de una ceremonia nupcial, 1a sacrificaron y
destazaron para vestir a su sacerdole con sus pieles e invitaron a su padie a la
ceremonia,

Siendo ésta la situacion, la tribu azieca despierta en otra mafana brumosa de las
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orillas del lago junto con todas sus plantas acuaticas que o rodean sus animales
lacustres, el barro, los juncos, el lrinar de aves malutinas, etc. Haga que los
jugadores imaginen ¢l ofor a lierra humeda, el frio matinal, y la sensacion de
modorra,

Explique a los jugadores que se hallan tumbados en el suelo aqut y alla junto
con el resto de los emigrantes, aclareles que todos son hijos de artesanos,
guerreros, nobles efc. y estan a punto de flegar a su mayoria de edad.

Todos iran desperando casi al mismo tiempo o serdn despertados por sus
padres, los personajes se conoceran desde la infancia.

iA cada uno lo despertara su padre o su madre segun elija el DJ o director de
Juego]. Al levanlarse tomaran sus ropas limpias para comenzar sus aclividades.
Los hombres se cambiaran de maxilatl (laparrabos), el cual se envolvia en la
cintura, se pasaba entre las piernas y se anudaba por el frenle dejando caer por
delante y atras los dos extremos; andaban descalzos y usaban una capa atada al
cuello para cobijarse flamada Timatl, hecha de fibra de maguey. esta es una
pieza simple de tela rectangular que se anudaba sobre el hombro derecho o el
pecho.

Las mujeres por su parte se vestiran con un cueitl (falda) y un huipil blanco,
siendo éste un corpifio-camisa que se dejaba suelto por enciima de ta falda y el
cuello, era adomado con bordados muy llamativos.

Desayunan lo que tienen, unas cuantas lorillas, algunos insectos, quelites y
agua sola, ya que no pueden elaborar el atole y el pulque (que son las bebidas
que acostumbran consumir) par ne contar con los recursos necesarios en ¢sta
parte de la migracion.

Aproveche la ocasion para comentar a l0s jugadores que los hombres se
sentaban echando su tilmantli hacia adelante para cubrirse el cuerpo y las
piernas.

Para desayunar se reunen alrededor del fuego sentados en petates, las mujeres
sirven el alimento. Este se consume rapidamente y sin preambulos [la hora de ios
alimentos entre los azlecas; eran solo para cumplir esa funcion, dejando de lado
lo que nosolros llamamos sobremesa.]

Una vez concluido el desayuno los hombres se relirardn a sus labores, taies
como la pesca, la caza y la elaboracion de armas y utensilios. Las mujeres por su
parte, se encargaran de recoger lo de! desayuno, de lavar la ropa en el lago, de
hacer algunos deberes tales como cuidar de los pequenos y realizar rabajos
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artesanales (hilado, confeccion de ropa elc.) como lodos los dias de la
peregrinacion una patruila de reconocimiento sale desde temprano.

Cuando los personajes concliuyen sus deberes se reunen como lo han hecho en
muchas ocasiones. En este punto exhorte a los jugadores a que se saluden y
sostengan una ptatica entre ellos, hagales hincapié en que los muchachos de
ese enfonces no platicaban de lo gque ahora ellos platican.

Animelos a que pierdan la pena de interactuar entre ellos, permita que se
prolongue solo unos cuantos minutos,

{Una vez que la conversacion se eslabiezca interrtimpalos para hacerles la
observacién de que cerca de ellos se ha comenzado a agiomerar la genle y una
persona de pronto comenzé a gritar por ayuda para un parto. Usted le da la
opcion a los jugadores de ir 0 no a ver lo que sucede, la decision la pueden
lomar individualmente, es decir: cada quien puede decidir ir o no.

Si alguno decide no ir a ver se le indicara que solo escuchard alborolo y vera ala
gente arremolinarse en torno a 10 que sucede, Los que decidan ir a ver, se
enconlraran con lo siguiente]:

Un grupo de mujeres que se arremotlinan alrededor de una de las esposas del
padre del jugador guerrero que esla lendida en el sueio sobre un pelale, ella es
una joven morena, de frente perlada por el sudor y logran ver que esta
embarazada, la mujer aunque no llora ni grita se mantiene en silencio pero su
cara refleja bastante dolor, es evidente que el alumbramiento esta en puera. Una
vez que llega la mujer que serd la parlera le pide a todos que se alejen y que le
permitan hacer su irabajo, esta partera sera ia abuela de alguno de los
personajes (el que le toque saber de herbolaria).

Una vez que el resto de las personas se alejan, las mujeres y la partera
comienzan a hacer su trabajo (cinco en tolal, cuatro ayudantes y la partera, todas
de edad madura, imagineselas y describalas), el trabajo de parto dura una hora
mas o menos {sélo mencidnelo, es obvio que no necesilan dejar pasar una hora
de tiempo real).

Todos se dispersan menos el padre del futuro guerrero y 10s personajes que se
mantienen a una distancia prudente para no estorbar, de pronto escuchan que 1a
mujer grita y casi aclo seguido se oye el llanto de un bebé, éste serd un nino, 'Al
momento las mujeres comienzan a lavarlo y la partera lo faja y se lo pone en el
regazo a la madre’, Ja cual aunque exhausta toma a su hijo entre brazos y lo
acatricia con ternura, en ese momento 'el padre hace traer al sacerdole para que
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examine el Tonalamatl o libro del destino para ver si el dia del nacimiento habia
sido favorable o desfavorable’. E} dia sera favorable. Es tfradicion que la familia
se reuna para celebrar el nacimiento del nifio, pero como €s evidenle que estos
son dias dificiles s6lo se reunen unos cuantos aliegados para mostrarie sus
respetos y desearle buenos augurios.

Una vez en la celebracion los padres le muestran al nifio armas y utensilios de
juguete y se les ponen en las manos y ensefandole los movimienlos para
usarlos y asi garantizar que en el futuro supiera como se usa ios utensilios
propios de su sexo. Los jugadores |0 observaran ya gque uno de ellos es hijo del
orgulloso padre y de su esposa principal. 1os demas jugadores seran invilados
de la familia (expliqueles que los hombres aziecas podian tener varias esposas a
la vez, pero que la primera esposa era la principal),

Asi concluira el primer dia de los jugadores, los cuales se iran a dormir
inmediatamente que cae la noche, se despiden partiendo cada quien donde sus
familias, y se envuelven en sus lilmantli (mantas) tumbados en su petaie. los
centinelas se ocuparan de mantener la vigilancia durante ia noche y alimentaran
el fuego que les alumbra y calienta, la patrulla liega con el ocaso sin pinguna
novedad.

Asi termina el primer dia de los jugadores,

SEGUNDA PARTE: "VIENTO DE OBSIDIANA".

Las chozas improvisadas de zacate no tueron suficienies para contener el frio de
la noche, todos padecieron como hacia mucho no lo hacian, el helado aliento de
lago se posaba sobre los peregrinos como fantasma amenazante dejando caer
su gélido alienlo por todas parles. algunos animales merodearon el gran
campamento azteca, incluso algunos perros que venian con 10s viajeros autlaron
en algin momento de la noche. El viento silbo en todas y cada una de las canas
de la ribera, hizo tamborilear a 10s juncos unos contra otros. Y la oscuridad dic
paso a la luz mortecina y déhil; ya eslaba amaneciendao.

Asi comienza el segundo dia de aventura, al igual que el dia anterior, Ios
personajes y el resto de 108 viajeros se despertaron como venian haciendolo
desde hace ya varios meses: enlre lierras extranas y hostiles.

Todos realizan sus actividades cotidianas: asearse, cambiarse, desayunar. efc.
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[Omita ta descripcitn de todo esto ya que el dia anterior ya se ejemplificé, solo
pidales que recuerden como tue]. digales solamente que se desayunan y {odo 1o
demas, pero en esla ocasion anles de que fodos se retiren a sus labores diarias
escuchan el llamar de un caracol, lo cual indica asamblea general.
Todos comienzan a reunirse en torno a un grupo de ancianos que se destacan
en un promontorio, es evidente que se trata de algun asunto que incumbe a
todos. L.os ancianos, aparle de distinguirse por su edad, portan su atuendo de
sacerdotes: "el tilmantli de los sacerdoles era de cotor negro o verde muy oscuro
con frecuencia bordado con figuras de craneos y huesos humanos”. Algunos
peregrinos ltamaron al orden para que los ancianos pudieran decir lo que los
alraia a la asambiea.
De pronto uno de los anciancs, el que era el "Tonalamati" (quia de sacerdotes)
levanlo las manos pidiendo hablar:
- jHijos de Aztlan!, escichenme; grandes han sido las penas que han tenido que
pasar nuestros hijos y nosotros mismos, larga ha sido la cuenta de los afos
desde que partimos de Aztlan y duro ha sido ef camino, pero Huitzilopochtli no ha
permitido que nos perdamos ni que perezcamos, muchos han tenido que
emprender su camino al Mictlan, pero han dejadce descendientes que
continuaran por ellos llegando a donde esta la seial lan esperada por nosotros.
Pero el dia de la gloria se acerca, les pido que no desfallezcan, porque dias
nrosperos estan por venir, y una tierra propia hemos de tener, mejores dias
han de liegar para los Aztecas, en esta ocasion tendremos que redoblar
esfuerzos en buscar nuevos parajes a los cuales nos podamos mover, ya que
esle lugar resulta muy dificil, por 1o tanto he de pedir que en esta ocasién salgan
dos patrullas en vez de una.
Un gran mursmullo se levanto entre la muchedumbre, aunque bien sabian que el
Tonalamatl no habia terminado de hablar, porque bien conocian la aficidon a la
oratoria de los dirigentes de la tribu.
El anciano volvid a lomar la palabra:
-En esta ocasion no sdlo los he reunido para decirles to que nos depara el futuro,
sino también para dar la bienvenida a los nuevos hombres y mujeres de la lribu,
elios que de ser piedras preciosas y plumas de quetzal hoy se convierten en
semillero de bendiciones, elios que alguna vez fueron motivo de nuestro regocijo
hoy se convierten en hombres y mujeres de bien, herederos de un pueblo que
orgutlosamente busca encontrar su destino (por razones de tiempo no nos
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extenderemos en las largas amonestaciones y consejos que los aztecas
acostumbraban decir a los hijos, si desea profundizar en esle campo constltelo
en la referencia bibliogratica del "Huehuellatolli”).

Hoy he de pedir a los nuevos hombres y mujeres que cumplen su mayoria de
edad que se acerguen para que todos los puedan ver, el anciano pide a todos
jos jugadores que se acerquen a donde estan ios ancianos. -pregunteles si se
acercan al llamado-. Cabe sefalar que coincidio que todos ios jugadores liegan
a la mayoria de edad casi al mismo liempo, -si rehusan a acercarse se les verd
mal y se les amonestara por no acatar las ordenes de los mayores-.

Cuando se acercan, el Tonalamall les dice: jReciban a estos nuevos hombres y
mujeres y acojanlos como nuevas e€spefanzas de un futuro mejor. Los jugadores
seran incensados con copal y se les eniregaran regalos, a las mujeres ropa
nueva y a los hombres armas y utensilios de irabajo.

Una vez concluida la asamblea el anciano llama a los jugadores a que eniren en
su choza, ésla se encuentra a lado de la choza-lemplo donde se encuentra la
representacion de Huitzillopochtli, la cual es un bulto que los cargadores del dios
se encargan de transportar a lo largo de la peregrinacion.

Al asomarse al interior de la choza lo que ven es o siguiente:

unos cuantos bultos que representan el “equipaje” del sacerdote, un petale
tendido en el suelo donde el anciano se halla sentado con su tilmantli echado
hacia adelante como es la costumbre. El anciano al ver a l0s jugadores, les pide
que entren y se acomoden donde puedan, una vez acomodados el anciano
arroja un poco de copal ai fuego que arde en la entrada de 1a choza.

- ;Pasen hijos mios!, les esperaba por que tengo que hablarles de cosas de
adullos. Cuando los jévenes se encueniran todos sentados, el anciano pasa su
mirada por cada uno de ellos y aspira profundamente:

"Gierto es que segun el mandato de nuestro Dios Huitzilopochili salir de alla de
Azllan para encontrar la tierra que habria de ser nuestro nuevo hogar, nuestro
Dios nos habio fuerte y claro":

“Yo los guiaré,

yo les moslrare el camino”.

Enseguida nosolros los Aztecas comenzamos & venir hacia aca,

y cuando venimos los Mexicas ciertamente andabamos sin rumbo.

vinimos a ser los ultimos.

Al venir,
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cuando luimos siguiendo nuestro caming,
ya no fuimos recibidos en ninguna pare.
Por todas partes eramos reprendidos.
Nadie conocia nuestro rostro.
Por todas partes nos decian :
-¢,Quienes son ustedes?-
¢de donde vienen?.
Asi en ninguna parle pudimos establecernos,
solo eramos arrojados por lodos lados eramos perseguidos.
£l camino fue oscuro e incierlo hasta que un dia vinimos a dar a una cjudad
hermosa; Tula, y largo fue nuestro asiento ahi, después reemprendimos el
camino:
Vinimos a pasar a Atlitalaquia,
vinimos a pasar a Alctoniico
vinimos a pasar a Apazco
vinimos a pasar a Tequixquiac
caminamos hasla Tzompanco
anduvimos por Xallocan
avanzamos hasia Eecatépec
luego fuimos a Tolpéliac
ntiestros pasos nos llevaron a Tecpayocan
tluego a Tepeyacac
vinimos a pasar a Pantitlan
por Amalinalpan y Popotlan rodeamos el lago,
y por fin llegamos a Chapuilépec,
por Allacuiuayan pasamos a Colhuacan,
de ahi huimos a iztacalco y de ahi
pasamos a Mixiuhcan.
Y henos aqui después de que Huitzilopochtli, nos ordend pedirle a Achitometll
nos diera a su hija doncella para convertirla en nuestra diosa Yaocihuall "La
mujer guerrera”.
Grande fue el disgusto de Achitometl en ver a su hija convertida en nuestra diosa.
Y asi comenzo la lucha, después nuestro Dios nos hablo y dijo:
Sé lo que ha pasado.
Salgan con tiento,
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con caulela de aqui

Una vez que se concluye el relato el anciano guarda silencio y deja que cada
quien se sumerja en sus pensamienios por unos instantes, luego de este periodo
de reflexion, el anciano sin mas preambulos les dice: ustedes seran la segunda
patrulla en este dia, sin permiliries decir nada agrega: cada quien tendra la
oportunidad de avetiguar qué tanto han aprendido de sus padres, ya que
necesilamos guerreros, (y voltea a ver al personaje hijo del guerrero),
necesitamos nuevos sacerdotes y curanderos; Acamapichlli conducird el otro
grupo, lodos han oido y visto al gran Acamapichtli. uno de sus caudillos que ha
combatido durante las balallas mas sangrientas para defender el honor y la
liberlad de los aztecas.

iNo hay tiempo que perder, entre mas rapido salgan mejor!. LOS despide y les
indica que vayan a ponerse de acuerdo con la otra expedicidn.

[En este momenlo pregunie a los jugadores qué piensan hacer. pero hagalo de
uno en uno, no olvide hacerlos interactuar entre ellos, una vez que cada uno
haya tomado su decision y escogido lo que llevaran. Indiqueles donde se
encuentra la olra expedicion. una vez que lieguen a donde se encuentra el otro
grupo veran lo siguiente]:

Cinco hombres jovenes de mediana altura, morenos, vestidos de la manera
usual y armados cada uno con un escudo {Chimalli), una macana {Maquahuitl) y
arco y flechas 20 flechas en promedio. El que parece el jefe del grupo se acerca
a los jugadores, preguniandoles gquienes son: frepresénteto y haga que los
jugadores le contesten al personaje no. a usted. Haga que se pongan de
acuerdo en que rumbo seguiran cada grupo.]
Antes de partir el anciano se acerca a los jugadares con un joven que l0s
jugadores conocen sélo de vista, y el anciano les dice que el los acompanara,
sefialando al joven guerrero, en esle aspecto no se pueden negar, aparie de
servir como guerrero mas experimentado serd un buen apoyo para el Qrupo,
usted tendra que representar ai guerrero se llamara "Tonauak" (el que posee la
luz ). tendrd 23 anos ¥ sera un joven fuerie de piel muy oscura rasgos pétreos y
0j0s 0SCUros, pregunte por medio de este personaje a l0s jugadores sus
experiencias de estos ultimos dias.
Haga que partan, la hora de partida en nuestra manera de medir el tiempo sera a
las 8:45 de la manana, las mujeres les entregaran a los expedicionarios unos
itacatls con provisiones para el camino, ya que tienen la mision de explorar lodo
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el dia, recuérdeles racionar los alimentos. ya que serd todo lo que lengan para el
dia: unas lortilias. quelites, unos tamallis (tamales) jcosa extraordinariat y agua
en unas alforjas.

Pregunteles de que forma irdn avanzando, describales o que ven: juncos, agua,
charcos y hierba crecida; asi pasa sin novedad una hora hasta que al llegar a un
pequeno claro, uno de ellos (escijalo usted} escucha como se rompen unas
ramas, haga que se 10s comunique a los demas y déjelos planear lo que van a
hacer al respeclo.

Siloman una rapida decision, 1o que habra detras de los juncos seran 5 Colhuas
que tos buscan. si los jugadores no se acercan, ios Colhuas aguardaran en
silencio y esperaran el momento de caer sobre la expedicion.

Si se tardan y no deciden rapido, interrimpalos y ianceles a los Colhuas dando
comienzo al atague (ver reglas de combate), los guerreros Colhuas tendran las
siguientes habilidades:

Guerreros Colhuas: Armas:
Inteligencia:4 Escudo mediano.
Sabiduria: 3 Macana grande.
Fuerza:s Arco y flechas chico.
Destreza: 4

Puntos de vida:6

El combale sera de la siguiente forma: Si los personajes no tardan en decidir
que hacer, pero lo que deciden es no ir a ver que sucede, al momento de
vollease, los Colhuas caeran sobre ellos. Si se tardan fambién se echarén sobre
de ellos, pero si ellos descubren primero a los Colhuas narrelo y pida a los
jugadores que tiren un dado, esta serd una lirada por inicialiva, pudiendo elegir
hacer una tirada grupal o individua! para determinar quién ataca primero: elios o
los Colhuas.

Si es grupal, tire el dado al mismo tiempo que el jugador designado y el que
saque el numero mas alto lendra la iniciativa.

Si es individual, haga lo mismo con cada jugador, solo que si usted (que
representa a los Colhuas) gana la lirada tendrd derecho a alacar
inmediatamente.

La secuencia de combate se realizard comenzando por su derecha y hasta Hegar
de nuevo a usted. Despuées de un round de combate del agresor tocara su tumo
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al agredido hasta resolver la situacion, si a algun jugador le va muy mal no lo
male. solo déjelo mal herido o inconsciente, asi podran ver el uso de las hierbas.
Recuerde que son 5 adversarios y en cualquier momento alguno puede huir para
pedir refuerzos; manlenga esla posibilidad siempre presente.

Lo ideal es que los jugadores derrolen a los enemigos y relengan uno de ellos
como prisionero, pero su acompahante no jugador tendra que morir {usled debe
interprelar este personaje) y su muerle tiene la intencion de que conozcan los
honores para un guerrero caido en batalla. Expliqueles que liene que llevar al
caido para praclicar su ceremonia funeraria.

Una vez concluida la batalla, vea como quedaron los jugadores, si estan mal
heridos habrd que curar heridas por medio del herbolaria y se quedaran a
descansar; pudiendo pedir ayuda al otro grupo por medio de un caracol, pero
recuérdeles el riesgo de que otras patrullas enemigas los puedan oir también.
Otra posibilidad para pedir ayuda, es que alguien regrese al campamenio
(recuérdeles los riesgos de ir solo).

Si no hay heridos entonces continuaran su camino con mas cautela.

£l resto de la jornada transcurrird sin novedad y regresarén con el resto de la
tribu al anochecer para reportar io sucedido.

Fl sacerdole, al saber del ataque, considerara el hecho de que la tribu se mude
de lugar. pero no sin antes ir personalmente en una expedicién con los
jugadores y otros sacerdotes para buscar un buen Jugar donde puedan
reubicarse: le invito en esta ocasion a que usled piense o improvise los dialogos.
Cuando se enlera Ia tribu del deceso del guerrero se le nolifica a sus parientes,
l0s cuales con el dolor a cueslas comienzan a preparar su ceremonia tuneraria,
{los Aztecas solian enterrar a sus muertos distinguidos y al resto de la poblacion
a incinerarlos].

La otra palruila regresard sin novedad.

Mandetos a dormir, no sin antes cenar y discutir entre ellos sus experiencia del
dia. para iniciar de nuevo la patrulla.

TERCERA PARTE: EL HALLAZGO.

La mafana ahora luce mas agilada con motivo del sacriticio.
Para esta hora de la mafana el prisionero ya se encuentra listo para el sacrificio,
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alrededor de la losa que servird como piedra de sacrilicio se han comenzado a
juntar las personas. el sacerdote sale de su choza. un par de guerreros ya lo
esperan con el prisionero y a la orden del anciano lo conducen a la piedra, el
guerrero serenc y meditabundo no opone resistencia ya que conoce
pertectamente el precio de haher sido capturado, al llegar a la piedra lo acuestan
sobre ella ayudados por dos guerreros mas, en el momenio preciso, ¢l sacerdole
saca de enfre sus ropas un afilado cuchillo de pedernal y se 1o hunde en &l
pecho y comienza a cortar hasta que de pronto saca el corazon y lo levarnita hacia
el sol naciente, acto seguido dos de los ayudantes del sacerdole prenden un
fuego nuevo en el pecho abierto del prisionero en honor a Huitzillopochtl,
cuando el fuego comienza a arder la multilud comienza a dar gritos de alegria y a
festejar el sacriticio ofrecido a su Dios de la guerra.
Una vez terminado el sacrificio los peregrinos empiezan a empacar algunas
cosas. ya que se ha corrido el rumor de que los persiguen, los jugadores son
despertados por una patrulla de guerreros que [0s van recogiendo uno por uno,
Permila que los personajes se despidan de sus padres y haga que se reunan
con el grupo de sacerdotes, los cuales ya estaran listos para partir desde antes
del amanecer, equipelos y hagalos partir para que vayan a explorar olro rumbo
diferente, esta vez el grupo sera escoltado por 5 guerreros junto con los cuatro
jugadores y tres sacerdoles, doce en tolal.
El viaje no tendrd consecuencias hasla la media mafana. Los guerreros se
distribuiran de la siguiente forma; tres atras y dos adelante, siendo los jugadores
la escoita de los sacerdotes.
Después de un rato mas de camino se detienen a tomar el desayuno y uno de los
sacerdotes se dispone a hablarle al grupo:
-Ya ha sido muchos anos de vagar y cercano esla el dia en que encontremos
nuestro lugar definitivo, les pido que no desesperen ya que el gran Huitzilopochilli
me ha hablado en mi suefio y me ha dichc que nuestros dias de afliccion estan
por llegar a su fin y que ya ha elegido el lugar donde ha de mostrarnos su senal
para que nos eslablezcamos.
Los expedicionarios al oir estas palabras del sacerdole de nombre Tenoch
sienten un gran animo ya que si su dios le ha hablado a un hombre santo
cercano estd ese dia de gloria.
Con una satistaccion imperante en el grupo, ei resto del desayuno pasa en
silencio, cada quien en su interior anhela el dia de ya no errar jamas y tener una
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casa fija y un lugar propio.

Después de terminar el desayuno se ponen de nuevo en marcha caminando asi
hasta el medio dia, el sol ya se encuentra en su punto mas alto. En una hojita de
papel que sélo dara al jugador que representa al personaje del guerrero, escriba
que voltea a ver hacia el cieio y de repenle ve o cree ver pasando directamente
bajo el sol a un aguila de alas poderosas y enormes, escribale que lo diga a los
demds, pero al voltear al cielo el resio del grupo solo vera un cielo despejado y
un sof radiante. _
Los expedicionarios mas jovenes le preguntan que si durmio bien y cosas por el
estilo, ya que no le creen que haya vislo bien,

L.a temperalura sube cada vez mas, los expedicionarios se hallan cada vez mas
cansados y las reservas de agua potable cada vez son mMenos, hasta que el
grupo exhausto tiene que detenerse a descansar un momento frustrados pos no
enconirar un nuevo lugar donde traer a su gente, asi tumbados en la sombra de
unos pequefios arboles y con estos OScuros pensamientos paseando en las
cabezas de todos. pasa una hora de semiinconcsiencia-sueio del gue
despiertan poco a poco. Uno de los jugadores decide que lienen demasiada sed
para soportarla y se arriesga a ir al omnipresente lago a lomar un sorbo. en el
momenlo que se acerca ve algo alentador jun islote diminuto en donde
sobresale una piedra de la cual nace un nopal!, a pesar de que el nopal esta
solo, se levanta a avisar al grupo, cuando logra que el grupo se ponga en pie y
se dirija al islote. encuentran la gran sorpresa... en donde s6lo habia un nopal
sobre piedra, jahora esta posada un aguila devorando una serpientel.

Después de enconlrar la tan anhelada sefial jos aztecas se reliran a dar la buena
nueva a su lribu, edifican ahi un pequeno templo para Huitzilopochtli y
comenzara la titanica edificacion de la gran México-Tenochtitlan.

Explique a los jugadores que ellos quedaran en |a historia de los aztecas como
algunos de los héroes que encontraron el signo de Huitzilopochtii.

Concluya Ia avenlura diciéndoles el esplendor que Hego a tenery el poderio del
imperio azteca, de les las gracias y pidales que le digan uno por uno que les
parecio la historia.




CAPITULO 5

METODO PARA LA APLICACION DE LA ESTRATEGIA

Como se sefiala en la introduccidn, la presente investigacion se realizo con el fin
gde elaborar y probar una nueva estrategia de ensefianza que permita a los
alumnos incrementar sus conocimientos sobre la materia de historia de una
forma mas atractiva de la que normalmente se aplica en las escuelas (método
tradicional de ensenanza), de esta forma el método que se siguié para tratar de
alcanzar dichos fines fue el siguiente:

5.1 Objetivos.

Objetivo general: Disefiar y probar una estralegia para ensefar historia, que
aumente los indices de conocimiento de los sujetos, a diferencia de los que se
obtienen bajo el método tradicional de ensehanza.

Objetivo particular 1. Desarrollar ia esirategia.

Obijetivo particular 2. Imparlir a los sujetos el tema seleccionado, por medio de la
estrategia experimental disenada y por medio del mélodo tradicional de
ensefianza.

Objetivo particuiar 3. Comparar que tan efectivos fueron los resullados del
aprendizaje oblenidos por medio de la estralegia experimental con los obtenidos
con el método tradicional.

5.2 Sujetos:

Para la presente investigacion, se ulilizaron 37 sujetos de enlre once y doce afnos
de edad, de ambos $ex0s, que gozaban de buena salud y que cursaban ¢l sexio
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grado de pritmaria en escuelas pariculares las cuales perenecen al misino
eslralo socioecondmico. Estos se dividieron de la siguiente forma:

Un grupo complelo de sexto grado de primaria (21 alumnos ) pertenecientes a fa
escuela primaria "Colegio independencia®; formao el grupo control "A”.

Otros 8 de los sujelos 10s cuales pertenecian a una escuela privada dilerente
"Colegio Enrique Rebsamen" tormaron el grupo experimental de ensefanza
lradicional "B" {dei sujeto No. 22 al sujeto No.25) y el grupo experimentatl con
RPG "C" (de! sujeto N0.26 al sujeto No.29). éstos fueron integrados por cuatro
alumnos respectivamente lodos ellos perlenecientes a un mismo grupo escolar
{el Bo. A).

Los 8 sujetos restanles asislian a una lercera escuela privada "Colegio del Alba”
y eran parte de grupos escolares diferentes, es decir. 4 de los sujelos (del sujeto
No. 30 al sujeto No. 33) perienecian al grupo escolar "60. A" y tormaren el grupo
experimental de ensefanza tradicional "D", mientras que los olros 4 (del sujeto
No. 34 al sujeto No.37) pertenecian al grupo escolar "60. B" y conformaron el
grupo experimental con RPG "E".

Todos los grupos se lormaron con el mismo numerc de ninas como de ninos tos
cuales se escogieron procurando que sus promedios fuviesen correlacion entre
los grupos. exceplo en el grupo control "A", en el cual el numero de ninas y de
nifios estuvo sujeto a los ya existentes en el grupo tormado.

Los grupos quedaron conformadoes de la siguiente manera:

-Grupa Control "A*; Del sujeto No. 1 al No. 21.

-Grupo Experimental de Ensefanza Tradicional "B": Del sujeto No. 22 al No. 25.
-Grupo Experimental con RPG "C":  Del sujeto No.26 al No. 29.

-Grupo Experimental de Ensefnanza Tradicional "D": Del sujeto No. 30 at No. 33.
-Grupo Experimental con RPG "E".  Del sujeto No. 34 al No. 37.



116
5.3 Siluacion Experimental:

Los lugares en los cuales se llevd a cabo la aplicacion de la investigacion fueron
los siguientes:

Para el grupo control "A" el cual formaba parte de la escuela "Colegio
Independencia” se nos permilié aplicar nuestro proyeclo dentro del salén de
clases correspondiente al grupo de sexto grado que 1a directora de la escuela
designo (6o. A").

En el caso de la escuela primaria "Colegio Enrique Rebsamen®" de la que
tormaban parte el grupo experimental de ensefianza Iradicional "B" y el grupo
experimental con RPG *C", al no contar con un espacioc disponible para la
apiicacion de nuestro proyecto por ios horarios de la escuela, la direclora de la
institucion nos brindo la oportunidad de wutilizar los salones de clase de la
escuela fuera de su horario normal, es decir, por las tardes. De esta forma, se
eligié para trabajar con los 4 alumnos que integraron el grupo experimental de
ensehanza tradicional "B" un salon de clases comin, con un pizarrén y pupilres
individuales, y por el contrario, se eligié un salén {donde estudian ios nifios mas
pequenos de 1a escuela) con mesas unidas entre si y bancas alargadas a los
costados para trabajar con los 4 alumnos del grupo experimental con RPG "C",
{es importante recordar que los sujetos de ambos grupos pertenecian al mismo
grupo escolar, "6o. A").

Finalmente, se nos asigno el laboratorio de la escuela ("Colegio del Alba") para
Irabajar con los 4 alumnos del grupo escolar "60. A®, quienes formaron el grupo
experimenial de ensefanza tradicional "D", este laboratorio conlaba con mesas
grandes, sillas y un pizarrén at frente del salén (los materiales de laboralorio eran
guardados en otro lugar por lo que no fueron objeto de distraccion para los
alumnos).

Asi mismo, nos fue asignado 1ambién el salén de musica de la escueta en donde
trabajamos con los 4 alumnos restantes perenecientes al grupo escolar "60.B",
quienes formaron el grupo experimental con RPG "E", ésle contaba con un
pizarron al frenle del salén, un piano al fondo del mismo y unas gradas de
cemento en donde se acomoda al coro, por lo gue ia aplicacién del proyeclo se
llevd a cabo en el piso del saldn.



5.4 Instrumentos y Aparatos:

-El lexto: La Peregrinacion de los Aztecas en su Ullima Etapa.

-L.a aveniura disefiada.

-Dados poliédricos.

-Hojas de papel.

-Lapiz y goma.

-Una reproductora y grabadora de audio.
-Musica prehispanica.

-Dibujos de armas prehispéanicas.
-ltustraciones de la vestimenla prehispanica.
-Incienso de copal.

-Un cuchillo de obsidiana.

-Una punta de flecha de obsidiana
-instrumento de evaluacion.

5.5 Variables Experimentales e Hipdlesis.
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V.I. La aplicaciéon del mélodo de aprendizaje, ya sea el tradicional o el

método disenado.

V.D. Los indices de conocimientos adquiridos por parte de los sujelos a través

del instrumento de medicion.

HIPOTESIS: Si se aplica la eslrategia experimental disefada, entonces 10s
indices de conocimientos por parie de los sujelos serdn mayores que los
alcanzados por el grupo de sujetos somelidos bajo una estralegia didactica

tradicional.

5.6 Procedimientio:

La presente investigacion, se llevd a cabo usando un diseno experimental

PRETEST, POSTEST.
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FASE DE AMBIENTACION:
Consistié en_realizar un rapport en ei grupo antes de llevar a cabo el método
correspondiente a cada unoc de ellos.

PRETEST:

Esla fase consislio en aplicar a todos los parlicipantes de la investigacion un
instrumenlo de evaluacion previamente disefado, el cual constaba de 25
preguntas sobre los aztecas (en el periodo seleccionado) con el fin de explorar
los conocimientos que los sujelos poseian sobre el tema (ver anexo 6).

SITUACION EXPERIMENTAL:

En esta fase los invesligadores se encargaron de imparir a los alumnos el
periodo histdrico elegido utilizando el mélodo de ensefianza correspondienie a
cada grupo, es decir, el método tradicional de ensefianza en 108 grupos
experimentales de ensefianza fradicional "B" y "D" y la estrateqia disenada con
tos grupos experimentales con RPG "C"y *E".

Cabe aclarar que en el grupo control "A" no se le aplico ninguno de los métodos
de ensenanza iomando ésto como una medida de control para la investigacian.

POSTEST:

Una vez revisado el tema a través del método correspondiente a cada grupo; se
procedid a aplicar nuevamente el instrumento de evaluacion a cada uno de los
grupos (incluyendo al grupo control "A"), ésio con el fin de comprobar si se dieron
0 no cambios significalivos en los indices de conocimiento sobre el tema al
aplicar la estrategia experimental disefiada en comparaciéon con el mélodo
lradicional de ensenanza.

La aplicacion del disefio experimental {anlo para los grupos experimentales de
ensefianza tradicional "B" y "D", asi como para 1os grupos experimentales con
RPG "C" y "E" se dividid en seis sesiones a lo largo de dos meses, tina hora por
semana para cada grupo.
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5.7 Aclividades por Sesidn.

SESION 1: Fase de ambientacion

GRUPQOS EXPERIMENTALES DE ENSENANZA TRADICIONAL: Se realizd una
pequefa presentacion y un rapport en cada grupo ("B"y "C").

GRUPOS EXPERIMENTALES CON RPG: Para los grupos experimentales "C" y
"D" se disefio una ambientacion especilica, es decir, un ensayo de la dinamica
del mélodo experimenial que permiliese a los sujelos formarse una idea general
de sus caracteristicas pero usando un tema ficticio que no tuviese nada que ver
con el que se revisaria con ellos para ta investigacion (ver anexo 7).

SESION 2: Aplicacion del instrumento de evaluacion.

£n ambos lipos de grupos experimenlales (de ensefanza tradicional y con RPG)
se aplicd un instrumenlo previamente disefado para evaluar sus conocimientos
acerca deltema (ver anexo 86).

Es importante mencionar que para probar el instrumenlo éste fue piloteado antes
de su aplicacién en 55 alumnas de nivel basico de los cuales 22 perlenecieron al
50. grado de primaria grupo A de la escuela "Colegio Independencia” y 33 al
sexlo grado de primaria grupo C de ia escuela "Colegio del Alba”.

SESION 3: Imparticion del tema.

GRUPO EXPERIMENTAL DE ENSENANZA TRADICIONAL: Se dio inicio a la
clase del tema seleccionado utilizando el mélodo tradicional de ensenanza y
empleando como texto una narracion elaborada por los investigadores titulada
“La Peregrinacion de los Aziecas en su Ultima Etapa" (ver anexo 8), dicho texto
se elabord en base a la inlormacion contenida en el mapa conceptual
previamente elaborado {ver anexo 2} y por lao contiene 0s mismos elemenios
ledricos sobre el lema que la aventura disefada para {a aplicacion de la
eslrategia experimental

GRUPO EXPERIMENTAL CON RPG: Se dio la narracion del periodo historico
elegido utilizando el método experimentat descrito en el capitulo 4.
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SESION 4 Continuacion del tema.

Se conlinud con la imparlicion del tema seleccionado en cada grupo con su
respectivo mélodo de ensenanza.

SESION 5: Conclusion def tema.

Se revisod en cada grupo la ultima parte del tema seleccionado hasta concluirio
con el método de ensefianza asignado.

SESION 6: Reaplicacion del instrumento de evaluacion.

Se realizo una nueva aplicacion del instrumento de evaluacion a ambos lipos de
grupos experimentales (de ensefianza iradicional y con RPG) con el {in de
comparar los resuttados entre esta ultima aplicacion y los obtenidos en la
primera,

Con respeclo a las sesiones que abarcaron la imparticion det tema, cabe
mencionar que en los grupos experimentales de ensefanza tradicional se
procurd seguir una dindmica similar a 1a observada en los registros anecdoticos
realizados por los investigadores sobre una clase cotidiana de la maleria de
histotia en donde el profesor empled como estralegia de ensenanza el modeio
iradicional {ver anexo 1), por ello, a los sujetos que formaron parte de los grupos
experimentales de ensefianza tradicional "B" y "D" se les hizo la exposicion de!
tema practicamenle basandose en la leclura del texto que se les proporciond y
en una dindmica de preguntas y respuestas sobre las dudas generadas por €l
texto, asi mismo, cada sesion era comenzada con preguntas sobre lo que se
habia revisado la clase anterior.

Sin embargo, con fines de impartir una clase de calidad y para no caer en
riesgos de favorecer los resullados de la aplicacion de la estrategia experimental
disefanda, se fes brindo a los sujetos apoyo visual como ilustraciones de armas
y vestimentas azlecas asi como la presentacidn de un cuchiilo y una punia de
flecha hechos de obsidiana {material utilizado por los aziecas).

Por otro lado, en los grupos experimentales con RPG ("C" y “E") la imparticion del
tema a revisar se realizé conforme a los parametros ya estipulados para la
estrategia experimental disefiada, se les asigno un personaje a interpretar (esto
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con el fin de ahorrar liempo para ir a la par con las sesiones de 105 grupos
experimeniales de ensefanza tradicional), se fue construyendo la hisloria en
base a la participacidn por turno de los sujetos y a las reglas de la eslrategia
disenada siendo éslos guiados por el investigador y se les olorgaron puntos de
experiencia al flinalizar cada sesion.

Para enriquecer las clases, se les fue presentando a los sujetos ilustraciones o
dibujos de las armas y veslimentas que se les ihan narrando en la historia o bien
se les presenté el arma en si (como es el caso del cuchille y la punta de flecha
hecha de obsidiana), asi mismo, para dar una mejor ambientacion a la clase, se
les puso de fondo musica prehispanica durante toda la sesion y se quemd
incienso de copat.

Finaimenie. solo resla mencionar que el tipo de registro que se ulilizo en cada
una de las sesiones y para ambos tipos de grupo experimental (de ensefanza
tradicional y con RPG) fue un audio cassette.




CAPITULO 6
RESULTADOS

Una vez finalizada 1a aplicacion del diseno experimental (pretest - postest}
seleccionado para la presenle invesligacion, se prosiguié con la recopilacion de
los datos que se obluvieron con su aplicacion (ver anexo 9 “Tablas de
Resultados™) de los cuales expondremos a continuacion los resultados que se
alcanzaron con ellos.

En el grupo control "A” {-del sujeto No. 1 al No. 21-, el cual fungié como grupo de
conltrol para la investigacion y que por tanic no se efectuo en él de ninguno de
los dos métodos de ensefianza), se les aplico a los dalos resultanles {ver tabla 1,
anexo 9), una prueba T de muestras apareadas para conocer si es que existian
diferencias significativas entre los valores obtenidos de la aplicacion del
instrumento de evaluacion en la fase de pretest y poslesl de la investigacion, es
decir. se confrontaron los resuliados obtenidos en las fases de cada uno de los
sujelos contra si mismos, esto con el lin de determinar si el instrumento por si
solo o el simple paso del tiempo podian influir en los indices de conocimiento
que los alumnos poseian sobre el tema.

Con la aplicacion de la prueba se enconlro una media de 12.71 en el prelest y de
13.76 en el postest {ver la parte inferior de la tabla 1, anexo 9), asi comouna T=
-1.63 y una P < 0.11 que indica que no hay evidencia de diferencias significativas
enlire las fases.

Posteriormente procedimos con la aplicacién de una segunda prueba T de
mueslras apareadas a los resuftados obtenidos con el instrumento de evaluacion
en la fase de pretest y postest de la invesligacién en los grupos a los cuales se
tes aplico alguno de los dos métodos de ensefianza, es decir, tanlo a los
resultados obtenidos en los grupos experimentales de ensefanza tradicional
{(grupos "B" -del sujeto N0.22 al No.25- y "D" -del sujeta No.30 al N0.33-) como a
los obienidos en los experimentales con RPG (grupos "C" -del sujelo No. 26 al
No.29- y tipo "E" -dei N0.34 al No. 37-), esto con el lin de conocer si con la
aplicacion de dichos métodos se obtenian diferencias significativas entre los
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resuliados de cada fase {ver labia 2. anexo 9), es decir, para comprobar si conla
ulilizacion de un método de ensefianza (ya sea el lradicional o el experimental
disenado) se oblenian o ne mejoras en los resullados iniciales que lograron los
estudianies sin la inlervencion de un método de ensefianza.
Con la aplicacion de fa prueba se encontrd una media entre 105 grupos de 11.75
en el prelest y de 22.87 en el postest (ver la parie inferior de la labla 2, anexo 9)
asicomo una T=-13 y una P < .00, lo cual indica que efectivamenie se dieron
diferencias significativas entre las fases.

Como siguienle operacion, se realizo otra prueba T de mueslras apareadas a fos
grupos experimentales de ensehanza tradicional y a 105 grupos experimentales
con RPG respectivamente con el fin de determinar la magnitud de las dilerencias
existentes entre los grupos, de ello se observo lo siguiente:

En los grupos en los cuales se utilizo el mélodo tradicional de ensefianza
(grupos "B" y "D") se obtuvo de 1os resultados (ver tabla 3, anexo 9) una media de
11.75 en el pretest y de 21.62 en el poslest, (ver la parte inferior de la 1abla 3,
anexo 9) asi como una T= -7.83 y una P < .00, lo cual marca dilerencias
significativas entre las fases.

Por su parte en los grupos en los que se aplicd la estralegia experimental
disefiada {grupos "C" y "E"). se observ(® que con la aplicacion de la prueba alos
resultados oblenidos (ver tabla 4, anexo 9), se encontrd una media de 11.75 en
el pretesi y de 24.12 en €l postest {ver la parle inferior de la tabla 4, anexo 9), asi
como una T= -11.77 y una P < .00, lo cual indica que efectivamente existen
dierencias significativas enire las fases.

Posteriormente, para determinar si las diferencias observadas en ésie ultimo
grupo experimental resullaban o no estadisticamenle mayores que las
ohservadas en el grupo experimental de ensenanza tradicional, se procedit a la
aplicacion de una prueba T de comparacion con el lin de conocer la distancia de
aprendizaje lograda por los sujetos que conformaron ambos tipos de grupos
experimertales. Para poder oblener dichas distancias de aprendizaje por grupo,
se calculd en primera instancia las diferencias de aprendizaje togradas por cada
uno de los sujelos participantes en la investigacion, lo cual se llevd a cabo
restandole al resultado obtenido por cada sujelos en la fase de postest el
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resultado que obluvo en la fase de prelest. la cifra resultanle nos permiie
observar cuales fueron las diferencias existentes en las distancias de
aprendizaje en cada sujeto por separado (ver labla 5 y 6, anexo 9).
Con la aplicacion de la prueba se encontrd una media de 9.87 en los grupos
experimentales de ensefanza tradicional {ver Ja parle inferior de la labla 5,
anexo 9) y una media de 12.37 en los grupos experimentales con RPG (ver la
parie inferior de la tabla 6, anexe 9), asi comouna T =-1.52 y una P < .15, lo cual
nos indica que no hay evidencia de diterencias significativas.

Finalmente. se aplicd una prueba T de comparacién a los resullados encontrados
en las escuelas, con el propdsilo de conocer si se dieron diferencias
significativas entre los puntajes promedio de los grupos, ocasionadas por ser los
alumnos pertenecientes al mismo grupo escolar o a grupos separados y por tanto
determinar si la posibilidad de comunicacion o no comunicacion entre ellos
influyé sobre los indices de conocimiento adquiridos sobre el tema revisado, es
decir, se hizo una comparacién de los resultados de la fase post de los grupos de
ensefanza tradicional y experimental que pertenecian al mismo grupo escolar
{grupos "B" y "C". Colegio Rebsamen) con los resultados en fa fase de poslest de
los grupos de ensenanza tradicional y experimentat que pertenecian a grupos
escolares diferentes entre (grupos "D" y "E", Colegio del Alba) para conocer si la
posibilidad de comunicacion enlre dichos grupos influyd o no sobre los indices
de conocimiento finales (Ver lablas 7 y 8§, anexo 9).

Con la aplicacion de la prueba T de comparacion se encontrd una media de 22
entre los grupos que podrian haber socializaron (ver la parte inferior de la labla 7,
anexo 8) y una media de 23.75 entre los grupos que posiblemenle no
sociakizaron (ver 1a parie inferior de la tabla 8, anexo 8). asi como una T= -1.26 lo
cual indica que no hay evidencia de diferencias signiticativas entre los grupos.




CONCLUSIONES

Ante 1a creciente inquietud tanto de las auloridades educalivas como de los
profesores de educacion basica por disminuir et aprendizaje memorista en las
escuelas de nuestro pais, nos encontramos con que el trabajo de muchos
investigadores ha girado cada vez con més frecuencia en torno a la elaboracion
de nuevas estralegias que permilan molivar al alumno para obtener un mejor
aprendizaje de la informacion que se fe imparte en ef salon de clase sobre todo
de la materia de Historia.

En éste sentido, el proposito de la presenle investigacion ha sido la de proponer
{como una opcion mas para tralar coniribuir a dicho lin} una nueva estrategia de
ensenanza para la maleria de Hisloria basada el método mas naltural y divertido
con el que cuenta el ser humano para adquirir experiencias, nos referimos al
juego, para dicha estrategia se establecio como objetivo principal el conocer si
con su aplicacion era posible que los sujetos paricipanies en la investigacion
lograsen obtener un mayor indice de conocimientos sobre la materia. (usando
como tema "La Peregrinacion de los Aztecas en su Ultima Etapa™) en
comparacion con los sujetos con los cuales se utilizé el método lradicional de
ensefanza. Es imporante mencionar que ios indice de conocimientos logrados
por pare de los sujetos son considerados como produclo de un proceso de
comprension, ya que en ninglin momerto se les proporciond material para leer o
esludiar en casa con el fin de llevar a cabo la sequnda aplicacion de! instrumento
de evaluacion.

Apoyandonos en los resuitados finales, podemos concluir que la estrategia
experimental RPG efeclivamente ayudo a los sujetos a elevar sus indices de
conocimiento sobre el tema revisado al menos tanto como con la aplicacion del
método tradicional de ensefanza; eslo lo podemos deducir por el siguiente
analisis de los resuitados encontrados el cual fuimos desglosando de lo general
a lo paricular para poder obtener una conclusion finaf:

Segun los resultados obtenidos de la comparacion de los datos (en e! pretest y
postest) registrados por et instrumento de evaluacion en el grupo control "A” (ver
tablas de resultados), no se enconird evidencia de gue hubiesen diferencias
significativas entre los resultados de las fases. esto nos indica que la simple
aplicacion de la prueba y el paso del tiempo no influyeron en el indice de
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conocimietos que los sujelos poseian sobre el tema seleccionado.
Posteriormente. con la comparacion de resuflados en el pretest y postest de la
aplicacion del instrumento de evaluacién en los grupos reslantes una vez que se
les hubo aplicado un método de ensefianza {ya sea el tradicional o el
experimental), se enconird que si se observaron diferencias significalivas entre
los resullados de las fases, lo cual nos indica que efectivamente [a aplicacion de
ambos métodos de ensenanza causo eleclo en los indices de conocimiento de
los sujetos participantes.

Una vez que se luvo la cerleza de que los métodos de ensefianza ocasionaban
cambios en los resultados finales (indices de conocimiento) de los sujelos, se
procedié a comparar los datos obtenidos en el pretest y postest arrojados por el
instrumento de evaluacién de los grupos a los cuales se les imparié el tema por
medio del método tradicional de enseftanza. En dicha comparacion se enconird
que efectivamente se observaron dilerencias significativas entre las fases, lo cua!
quiere decir, que con la aplicacién del método tradicional de ensefnanza los
sujetos lograron un incremente en sus indices de conocimiento sobre el tema
revisado.

De iguat lorma, se hizo una comparacion de los resullados obtenidos por medio
del instrumento de evaluacion en las tases pretest y postesl de los grupos a los
cuales se les aplico la estrategia experimental RPG, este con el fin de conocer si
con la aplicacion de dicha estrategia también se lograron incrementar los indices
de conocimiento por parte de los sujetes que conformaron los grupos
experimentales RPG, pero ademas para saber si éstos ultimos habian logrado ¢
no indices de conocimienlo mayores a los obtenidos por ios sujelos
perlenecientes a tos grupos experimentales de ensefianza iradicional. Asi bien,
segun los resultados finales se encontré que efectivamenle se observaron
diterencias significativas entre las fases (y que por lo tanto los indices de
conocimiento de ambos grupos experimentales se incrementaron), pero ademas
se encontrd que dichas diferencias resultaron ligeramente mayores a las
obtenidas con el uso del método tradicional de ensenanza (ver capitulo de
resultados).

Para comprobar si efectivamente las diferencias encontradas a favor de los
grupos en donde se aplicd la eslrategia experimenlal RPG ijueron
esladisticamente mayores a las observadas en los grupos en los cuales se utilizé
el método lradicionai de ensefanza, se realizé una comparacion entre las
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distancias de aprendizaje obtenidas en cada tipo de grupo experimental en
cuyos resultados se puede apreciar que la distancia de aprendizaje promedio
oblenida por los grupos experimentales con RPG resulté mayor que la oblenida
por los grupos experimentales de ensefianza tradicional, sin embargo, también
se puede observar que no se enconlré evidencia de que existan diferencias
significativas entre los dos tipos de estrategias, o cual puede deberse al famafio
pequeno de la muestra y nos permite concluir que aungue el cbjelivo para el cual
fue disefado la estrategia RPG se logré, no podemos saber con cerlteza si en
tériminos de aprendizaje es mas venlajosa que la tradicional; no obstante
encontramos que al menos es equivalente. Un estudio posterior con mayor
numero de sujetos podria encontrar tal vez diferencias significativas.

Un dltimo analisis en los resultados (ei cual se pensé hacer como una medida de
controf para la investigacion). fue el hecho de comparar los resuilados oblenidos
en la fase de postest de la investigacion de los grupos de ensefianza lradicional
y experimental cuyos miembros pertenecieran al mismo grupo escolar {grupo A
del colegic Rebsamen) con los resultados finales de 10s sujelos que conformaran
los grupos experimentales de ensefianza tradicional y con RPG quienes
perlenecian a grupos escolares diferentes (los del grupo escotar 60.A fueron el
grupo experimental de ensefianza tradicional y los del grupo escolar 60. B
formaron el grupo experimental con RPG, ambos del Colegio de Alba) para
conocer si la posibilidad de comunicacién entre ios grupos influyd o no en los
resultados de los mismos. Se observé asi que no se encontraron evidencias de
diferencias signilicativas entre os grupos, y que por lo tanto el hecho de que los
alumnos tuvieran o no la posibilidad de socializar entre si (por pertenecer al
mismo grupo o a grupos separados), no parece alfectar los resultados.

Por olra parte, cabe mencionar gue a pesar de que nos senlimos satisfechos con
los resultados cuantitativos que se obtuvieron con a aplicacion de la estrategia,
pensamos que los mas rescatables de la investigacién y que en determinado
momenio pudiesen llegar a justiticar su ulilizacion en el terreno educalivo, son
los resultados cualitativos que se observaron en ella, ya que por su conducto
pudimos darnos cuenta de 1as diferencias entre las reacciones y aclitudes que
adoptaron los alumnos pertenecientes a cada tipo de grupo.

El primer aspecto notable que percibimos entre ambos lipos de grupo se dio al
empezar la aplicacion del diseiio experimental, de esla forma cuando explicamos
a cada grupo de alumnos (en su respecliva sesion) que tormarian parte en
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nuestra investigacion asi como en lo que ésta consisliria, pudimos percibir un
desagrado general al mencionarles la maleria "Hisloria", ésto en lo que a los
grupos de ensefanza lradicional se refiere. Nos dejaron ver su descontento con
gestos y expresiones de moleslia como "jashs, Historia!™ incluso algunos
proteslaron diciendo "¢por qué yo, si @ mi ni me gusta la Historia?" "y
vamos a tener que usar libro?" 0 ";y por qué no otra materia que sea
menos aburrida?, entre otras.

Sin embargo, cuando explicamos a los grupos experimentales con RPG que se
trataban de clases de Hisloria sobre los aztecas, sus reacciones fueron un tanto
parecidas a las de los grupos experimentales de ensefianza tradicional, pero al
mencionar que utilizariamos un juego para revisar el tema, éstos se mostraron un
poco sorprendidos pero dispueslos a participar.

Con o anterior podemos ver el disgusto generalizado que los inlegranies de
ambos grupos sienten por la materia de Historia, pero lo realmente importante
aqui es la observacion de que con solo mencionar el hecho de que las clases
serian por medio de una estralegia diferenle a la que ellos conocen ¥y que
ademas prometia ser divertida, los ninos mostraron si no agrado, si una buena
disposicion a tomar la clase {cosa que nunca ocurrié en los grupos de
ensenanza tradicional).

Asi bien, a lo largo de las sesiones encontramos lambién diferencias imporantes
entre ambos lipos de grupos que creemos seria importante resaltar:

Los integrantes de 10s grupos experimeniales de ensehanza tradicional siempre
se mostraron molestos o quejumbroscs al empezar cada clase y en sus rostros
se reflejaba el desagrado de tener que asistir a ella. En una ocasién, en uno de
los grupos nos vimos obligados a suspender la clase por un momento, ya que los
ninos estaban muy inquietos, hacian gestos de aburrimiento y comentarios fuera
de lugar que indicaban que no estaban poniendo atencidn y al preguniarles si se
comportaban de esa forma cada vez que lenian clase de Historia y por qué, ellos
respondieron de la siguiente manera:

Arietlte dijo que era muy aburrido porque primero lenian que leer el tema y luego
resumirlo, Ubistano agregd que ;para qué pasarlo al cuaderno si ya lo
tenian en el libro?, por su parte, Federico argumentd que les parecia muy
aburrido y que al pasar el tiempo ya no recordaban to que habian estudiado
porque no les interesaba el lema y que "o que no interesa no lo estudias
ni lo aprendes”, Maria Luisa agregd que “ya habia pasado y ya para qué
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se ve?” Arlette volvid a intervenir manilestando que ademas "se siente
mucha presion que te digan te lo tienes que aprender jluego es tan
aburrido! que en clase no pones atencién y cuando te preguntan
solo contestas -quién sabe-, ademas te da flojera leerlo™ Ubistano
mterrumpid diciendo "se ve tanto (refiriéndose a la extension del texto),
que nada mas lo ves y mejor lo dejas™ a lo que Arlette agregd "te
dicen, aqui esta el libro, tienes que leer de la pagina 50 a la 60 jy
tener que leerlo todo? jashss! y es raro que te pongan ejercicios
como por ejemplo completar oraciones o relacionar paréntesis, sdic
te los ponen como repaso para el examen y ademas te dicen, las
respuestas estan de la pagina tal a la pagina tal y luego tener que
leerlo todo para encontrar el parrafito y la palabra que falta™
Cuando finalizamos la discusién y ante esta situacion, les prometimos que si nos
apurabamos con ia revision del tema realizariamos un juego, a 10 que Federico
respondid "pues hay que leerlo rapido, le entendemos y ya lo
dejamos™.

Es muy probable que 1o anterior sea una muestra de las actitudes y sentimientos
que comunmente presentan los alumnos en sus salones de clase en relacion con
la materia. que como podemos darnos cuenta refleja su falia de interés, su
rechazo por la iectura {obligada) de! texto y por tanto poca disposicion por ia
maleria en general, sin embargo, estamos seguros de que dichas aclitudes
peodrian cambiar si logramos captar su atencion con una eslrategia de ensefianza
que les resulte mas amena e interesante, situacion que pudimos comprobar con
los alumnos a los que se les aplico la estrategia experimental RPG.

En Io que se reliere a éstos ultimos, pudimos observar que siempre antes de
entrar al salon de clases los nifios mostraban curiosidad por 1o gue se haria en
esa sesién y hacian pregunlas como: ;,y ahora que va a pasar?, jva a haber
mysica otra vez? (refiriéndose a la musica prehispanica que usamos de fondo
para ambienlar la sesion), o ;ahora qué cosas nos van a ensefar? (refiriéndose
a los objetos o dibujos usados para la clase). ,vamos a seguir usando los
dados?, entre otras. Por nuestra parte, el hecho de que los alumnos nos
formularan preguntas o considerabamos un buen indicador, ya que reflejaba no
solo su disposicion a tomar la clase del dia. si no también gue lo hacian con
agrado y lo mas importante, que lenian interés en hacerlo.

Otras situaciones que nos dejaban ver el gusto de los integrantes de los grupos
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experimeniales con RPG por tomar la clase, eran sus actiltudes, como por
ejemplo, una vez uno de 0s sujetos nos pregunto si podiamos retrasar la clase
siguiente porque no iba a poder asistir debido a un asunto familiar, el
argumentaba que no queria fallar y mucho menos queria perder puntos de
experiencia, lo cual significaba para nosotros un gran paso en el aspeclo del
poder desperiar el interés del alumno por el tema que se revisa. (Cabe
mencionar que de cualquier forma esa clase se retraso por la represenfacion de
una obra de teatro dentro de la escuela).

Por otra parte. se presentaron comentarios como el de por qué no ibamos mas
dias a la semana, o que donde podian ellos conseguir sus propios dados. que
por qué no veiamos otro tema cuando finalizaramos ese. 0 por qué no pediamos
mas tiempo para estar con ellos. incluso en unoc de los grupos al responderies
que so0lo disponiamos del tiempo que nos permilia el director (a) de su escuela
atlguno de los nifios se ofrecié para conlinuar las clases en su casa, mientras que
en el otro grupo (el cual asistia a las clases por 1a tarde -ver el capilulo de
meétodo-) los sujetos proponian que les dijéramos a sus papas que Ia directora
habia dicho que !a clase iba a durar mas tiempo.

Otro aspeclo que pensamos es importante mencionar aqui. es el hecho de uno
de los nifios, casi al termino de la aplicacion del disefo experimental, comento
que en su casa habia un fibro sobre los azlecas y que quiso buscar en él
ilustraciones de las armas o la vestimenta que usaban, pero que ¢! libro no
contenia ninguna. Este hecho nos parecié un inicio valioso en la cuestion que
planteabamos al final del capitulo 4 acerca de propiciar la invesligacion por
voluntad propia del alumno y aunque la conducia se presentd en solo uno de
ellos pensamos que tal vez a la larga y con una ulilizacion méas frecuente de la
estrategia pudiera darse el caso de que mas estudiantes repiliesen la misma
conducla ya no sélo buscando ilustracicnes {aunque no por ello es menos
importante) sino que también se animasen a leer aungue sea un poco, pero esto
seria parte ya de olra invesligacion.

Como podemos observar, las reacciones y actitudes por parle de los nifos que
fueron miembros de los grupos experimentales se mostraron un tanfo mas
lavorahles que la de los ninos que formaron los grupos de ensefianza {radicional,
de esia forma podemos decir que uno de los aspectos que hacen parecer mas
Ulil a la estrategia aqui probada es precisamenle su flexibilidad para poder
provocar reacciones favorables en los alumnos sobre 10s lemas que Se revisen
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con elia. Lo que pretendemos decir es que la eslralegia brinda al protesor una
gran flexibilidad en cuando que puede manejar l10s lemas sobre la materia de
Historia de la forma que mas convenga a su clase (aveniuras cortas o largas,
complejas o senciitas, con una narracion y lenguaje tan "ligeros" y dinamicos
cOMO se requiera para que a sus alumnos les agrade y se inleresen mas en la
historia de la aventura, elc.), puede modilicar las reglas de acuerdo alos criterios
del profesor para que tanto €l como sus alumnos se sientan comodos al
practicarla, y en cuanio al costo monetario para lfevar a cabo la estralegia éste
puede ajustarse a las posibilidades del maestro. ya que en lo tinico que habria
que desembolsar (aunque no es totalmente necesario} es en los instrumentos a
utilizar para ambientar el juego (ver capitulo 3), asi que éstos pueden ir desde
solo dibujos hasta accesorios variados de costos diferentes, ¢ usar simplemente
la imaginacion, lo unico importante es fomentar el interés de los esludiantes asi
como su buena disposicién para aprender sobre la maleria de historia.

Por nuestra parte, creemos apropiado mencionar que fue ciertamente debido a
esta flexibilidad que presenta el sistema de juego del RPG, la que nos motivo a
llevar a cabo una adaptacion del jueqo para aplicario en un ambiente escolar
como eslrategia de ensenanza. La idea surgio de 1a siguiente manera:

Desde hace ya algin liempo los integrantes de !a presente investigacion hemos
venido practicado el juego de rol o RPG con diversos equipos de juego, con el
tiempo pudimos observar que nuesira habilidad para salir de situaciones diliciles
{en el juego) nuestra capacidad de expresion. el uso de la logica, enfre otras
cosas se habian incremeniado un poco con la practica (ésto se reliejaba en un
mejor desenvolvimiento de los personajes que encarndbamos durantes las
sesiones mas recientes de juego). Dicha situacion la pudimos observar también
en 1os nuevos companeros gue se integraban al juego, ya que con el tiempo iban
ideando mejores formas para sortear los obstaculos, hablaban mas tluidamente,
lormulaban mas preguntas, etc. |

Otra situacion que descubrimos se presenlaba con frecuencia (y que planteamos
en el capitulo 4 de la presente investigacion), fue el hecho de que con et
proposito de representar de la mejor manera posible el papel de los personajes
que habiamos elegimos, nosolros asf como los demas miembros del equipo de
juego invesligdbamos en libros, programas de lelevision, revislas o algln otro
medio; aigo que tuviese relacion con el personaje o con el mundo de juego que
fuéramos a desarrollar en ese momento, por ejemplo, si se Irataba de un mundo
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de vampiros leiamos libros relacionados con el tema para enterarnos de sus
debilidades y puntos fuertes que nos pudieran servir para salir airosos en la
proxima sesion de juego, o en ocasiones investigabamos aungue fuera un poco
sobre las costumbres del pais en donde se iba a electuar o se efeclud fa aventura
con el fin de conocer lo que podiamos 0 no hacer en &1 o las opciones con las
que contabamos para sobrevivir en dicho pais.

Esto, aunado a la reflexion de que durante las sesiones de juego existe ia
posibilidad de que los participantes experimenten Ia historia de la aventura como
si fuese una vivencia real (segun los reportes de los mismos) o por lo menos la
posibilidad de hacerla parecer lo mas real posible. nos hizo pensar en las
grandes posibilidades que dicho sistema de juego poseia para ser utilizado en et
terreno educativo (sobre todo e! la materia de Historia).

Al respecto, ya hemos mencionado a lo largo del escrito todas las venlajas qte
nosotros enconiramos en su utilizacion como mélodo de ensehanza, sin
embargo, creemos importante mencionar también cuales fueron los obstaculos
con los que nos topamos en la aplicacion del mismo.

Primero nos percatamos que la aplicacion de la estrategia podria se aigo
complicada cuando se lratase de grupos de alumnos muy NUMEr0S0s. ya que 1es
resullarfa aburrido estar esperando por un periodo considerable de tiempo hasta
que les toque su turno, debido a elo. su ulilizacion tal vez se vea restringida a
inslituciones particulares, ya gue como es bien sabido por todos nosotros, estas
cuenlan con grupos escolares mas reducidos en comparacion con las escuelas
de gobierno,

Un segundo obstaculo que encontramos para realizar una buena aplicacion de
la estrategia es el mobiliario escolar, ya que por la dinamica de la esirategia seria
recomendable que 10s parlicipantes esluviesen sentados en circulo al rededor de
mesas espaciosas. sin embargo, por el lipo de pupitres (como los que
normalmente existen en la mayoria de las escuelas) la estrategia ltenga que
realizarse tal vez sentados en el piso (lo cual resultaria algo incémodo para los
estudiantes) o haciendo un circulo con las pupitres. cosa con la cual podria
perderse tiempo de clase.

Un ditimo obstaculo para el optimo empleo de la presente estrategia podiia ser el
liempo gue se tiene destinado para la de clase Hisloria, ya que una hora podria
parecer poco liempo (dependiendo del numero de alumnos por cada salon) para
su aplicacion y por tanto 1as avenluras tendrian que ser corlas, sin embargo, este
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es Un aspecto que puede remediarse ya que el profesor (que generalmente es el
mismo para impartir todas las malerias en un grupo de nivel primaria) puede
considerar un periodo de liempo mas largo para dicha clase.

Asi bien, las desventajas aqui observadas nos permiten abrir un espacio para
hacer una invitacion a gue se siga explorando la ulilidad de la estrategia bajo
circunslancias diferentes, es decir, se pueden efectuar nuevas investigaciones
sobre como hacer para adaptarla a grupos de alumnos nUMerosos, para probara
en poblaciones dilerentes como por ejemplo con alumnos de secundaria,
preparatoria, etc.. o probarla para impariir olras malerias.

Por nuestra parte s6lo0 nos resta mencionar que Si se sigue promoviendo la
creacion de estralegias novedosas que haga del proceso de ensehanza -
aprendizaje una actividad mas placentera tanto para el maestro como para el
alumno, es muy probable que en un tuturo préximo se logre un mejor sistema
educativo para beneficio de nuestro pais.
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ANEXO 1. Registros Anecddticos sobre una clase se Historia.

28-ENERO-1998

MIRIAM CORTES ALCANTARA
60. GRADO UNICO

COLEGIO INDEPENDENCIA

La profesora pide a fos nifios gue repartan los libros de historia. se elige el
temnma y los nifios buscan la pagina.

Antes de empezar con la clase, la prolesora hace preguntas sobre el tema
de la ciase anlerior, la dinamica se basa en pregunia de la maeslra y
respuesta del nifo, todo en base a la informacidn del libro de {exto.

Cuando la maestra pregunta y 1os niftos responden en conjunto, escoge a
un nino en particular para contestar la pregunta. (Pedi presiado un libro al
nifto que eslaba junto a mi para ver el tema de ia clase anterior; por lo que
me di cuenta que sus respuestas eran casi lexluales a lo escrito en el libro),
Después de preguntar sobre la clase anterior, la profesora hace preguntas
de lo que hubiese pasado si no hubiera existido ta revolucién, ;,como
estariamos ahora?, elc.

La profesora no se queda en un solo lugar iodo el tiempo, se pasea por los
pasillos, primero al frenle luego atras, luego en medio.

Después de repasar el tema anlerior; se pasa a un tema nuevo, la maestra
escoge a un nifo para que empiece a leer en voz aita su libro de lexto. Al
terminar de leer el primer apartado, se hacen preguntas al azar sobre lo
leido y se conlintia con la leclura del siguienle subtitulo, la protesora
pregunta nuevamente sobre lo leido: jentonces ¢como se ffama el
movimiento de Carranza?, ;,que perseguian?, asi continia loda la clase.
Cuando la profesora dice hasta ahi nos vamos a quedar, deja una tarea
(investigar la biografia de Carranza) y se concluye la clase.

NOTA: Al salir, la maestra nos comenta gue no se pretende que los nifos se
aprendan fechas y lugares, sino personajes y acontecimientos. Dice que
ella sigue el sistema que tienen en todas las demas escuelas y que es el
que utiliza cotidianamente.




28- ENERO -1999

MARCO ANTONIO SANCHEZ DAVILA
SEXTO GRADO UNICO

COLEGIO INDEPENDENCIA

La maestra comenzo a utilizar e! libro de texto de historia, haciendo
preguntas de repaso de la clase anlerior, una vez concluido el repaso
comlenza a hacer nuevas preguntas, pero en esta ocasion se dirige a una
alumna en especial. cuando la alumna le responde la maestra comienza a
dar la explicacién paseando por los dos pasillos que forman las bancas. en
un momenio de la explicacion interrumpe para hacer preguntas o hacer que
los alumnos completen lo que ella esta diciendo, luego les hace pensar que
pasaria si no se hubiesen dado los hechos de la revolucion. Sigue haciendo
preguntas a alumnos en especial, algunos de elios no ponen atencion. La
maesira comienza a preguniar a algunos alumnos que no participan mucho,
despues continua expiicando y haciendo preguntas, luego pasa al libro de
texto y les pide que lo lean en un capitulo lamado “La reconstruccion del
pais”, pero antes de comenzar les pregunta por qué creen que el capilulo se
ltama asiy pone a leer a un alumno, luego de unas lineas leidas le pide al
alumno que haga una pausa para preguntar a los alumnos y parece que
estos repitiesen de memoria lo que han aprendido (los articulos de ia
constitucion ).

Una vez concluida la explicacion y la pregunias. le pide al nifio que reanude
la lectura, volviendo a interrumpirlo para hacer mas preguntas y explicar,
después de terminar la leclura les deja de larea hacer Ia biografia de
Carranza.




ANEXO 3. HOJA DE PERSONAJE.

Nombre:._ Edad (del personaje)., __ _
Cronica:____ .~~~ Estatura:
Personaje: _ = e Peso:
Nombre de! personaje; S
Caracteristicas:
ATRIBUTOS.

Inteligencia;_

Sabiduria: Puntos de vida: ___ __

Fuerza:
Destreza:

Suerte; __

Habilidades.

Armas: Tamano Dafio.

Objetos:

Tesoros:

Experiencia:




ANEXO 2. MAPA CONCEPTUAL
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ANEXO 4. Datos de la Hoja del Personaje.

-Nombre.- EI nombre real dei alumno.

-Cronica.- Nombre de ta aventura {lema escolar) que ha preparada el
profesor,

-Personaje.- Ef que el alumno eligi6 para ser representade en la aventura,

-Nombre del Personaje.- Nombre del caracter (elegido por el jugador o
designado por el DJ).

-Edad.- La edad fisica del personaje (no tiene que ser necesariamente la del
jugador).

-Estatura.- Cuénto mide el personaje.
-Peso.- Cuanlo pesa el personaje.
-Caracteristicas.- Si liene alguna mania, algo distintivo, elc.

-Atributos.- Estas son las ventajas que tiene el caracter y se dividen en dos:
intelectuales y fisicas, éstas son:

1) Inteligencia.- Esle atributo se retiere principalmente a ios procesos
mentates que el alumno es capaz de ejecutar: Memoria. relencion,
procesado de informacion, juicios, etc.

2) Sabiduria .- Conocimiento profundo en ciencias, letras o artes. Conducta
prudente en la vida o en los negocios.

3) Fuerza.- Este atributo mide la capacidad lisica det individuo reflejada en
situaciones que ameriten el uso de la fuerza lisica lales como levaniar
objetos pesados, goipear algun objeto o alacar un oponente.




4) Destreza.- Este atributo se refiere principaimente a 1a velocidad y agilidad
del individuo asi como la aptitud en algtin campo especilico. en las artes
musicales. en las militares. etc.

Los valores minimos y maximos para cada una de estas habilidades seran:
minimo 1y maximo 6.

Existe un atributo que no es calificable en algunos de los dos lipos
anteriores y esla es la suerte; aquelia con ta que nace el individuo. lo cual
le permite cambiar una mala tirada en éxito, pero hay que recordar que no
siempre se puede tener suere ya que una tirada de 1 puede empeorar la
situacion.

Los otros componentes de la hoja del personaje son los puntos de vida, las
habilidades, armas. objetos, punios de experiencia y tesoros:

-Los puntos de vida.- son los golpes que soporta un personaje antes de caer
inconscienle, para que esto suceda el personaje debera quedar en cero.

.Las Habilidades.- Son las actividades en las que el personaje esta
entrenado segun su calegoria.

-Armas.- El tipo de armas que trae consigo el personaje
-Objetos - Todos sus objetos personales que pueda cargar.

-Tesoros.- Todos los objelos de valor que el personaje gane o encuentre en
Su camino.

-Punlos de experiencia.- Estos 10s ird ganando segun juzgue su desempeno
al final de cada aventura el DJ (Director del Juego).



ANEXQ 5. HOJA DE PERSONAJE YA ELABORADO.

Nombre: Rebeca

Cronica: Hijos del 50. Sol

Estatura:_1.49 mls.

Edad (de! personaje): 15

Personaje: Curandera

Peso: 48 Kg.

Nombre del personaje; Nelli (verdad)

Caracteristicas: Gusto por curar querreros heridos en hatalla.

ATRIBUTOS.
inteligencia:__ 5
Sabidurl’a: 6 PUHIOS de Vidai__()'___
Fuerza: 2
Destreza: 1
Suerte: 4
Habilidades.
Herbolaria.
Armas: Tamano Daito.
Cuchillo de obsidiana  Pequefio -1

Objetos._Bolsa para Hierbas

Tesoros: Log que logre en el transcurso de la aventura.

Experiencia:

10




ANEXO 6. INSTRUMENTO DE EVALUACION DISENADO PARA LA
INVESTIGACION

PROPUESTA DE UNA ESTRATEGIA PARA LA ENSENANZA DE LA HISTORIA
EN MEXICO

CUESTIONARIO DE EVALUACION

ESCUELA: _ _

NOMBRE: . o GRADO: _

NSTRUCCIONES: !lee cuidadosamente cada pregunia y escribe dentro del

Jarénlesis la lefra de ia respuesta correcta, trata de no adivinar y Si no sabes la
espuesta deja el espacio en blanco,

1

t-¢Cémo se liama el lugar del cual salieron los azlecas para iniciar su

yeregrinacion? )
ay Atlacomutco b} Tula ¢} Chinconcuac dj Aztlan

?-;Como se llama el dios que guia a los aztecas en su peregrinacion? { )
a)Huitzitopochtli b) Kukulcan ¢) Chac - mool d) Quetzalcoat!

}.-éLos aztecas representaban at dios Huitzilopochtfi por medio de..? { )
a) Un calibri b} Un chapulin ¢) Un aguila d) Un jaguar

b-;Cudl era la tribu que perseguia a los azlecas en la Gltima etapa de su
)eregrinacion? { )

a} Los Zapolecas b) Los Colhuas ¢) Los Olmecas  d) Las Xochimilca

rv.-¢ Por qué razon eran persequidos los aztecas en la dltima elapa de su

yeregrinacion? { )
a) Por robarse a la hija b) Por despeliejar a |a hija
del jefe del jete
¢} Por robar comida a la d) Por robarie joyas a la hija

hiia del jefe del jele




6. (JEn qué tipo de casa vivian los azlecas en !a dltima etapa de la

peregrinacion? ()
a) En cuevas b) Al aire libre c) En arboles d) En chozas
7.- ¢Como dormian los aztecas en fa Gltima elapa de la peregrinacion? ()
a) Dormian en pelales y se b) En camas de piedra
cubrian con manias sin cubrirse
¢} Sobre la tierra cubiertos d) En calres de madera
con manias sin cubrirse

8.- Cuando se dice gue los hombres aziecas eran poligamos y tas muijeres

monogamas se reliere a... ()
a) Que las mujeres podian b) Que los hombres podian
tener varios esposos y 10s fener varias esposas y las
hombres solo una esposa mujeres solo un esposo
¢) Que ninguno podia tener d) Que ambos podian tener

Varios esposos VArios esposos

9.- ;Cuales eran las labores colidianas de las mujeres aziecas en la Gliima etapa

de la peregrinacion? { )
ayhilar bordar hacer ceramica, b) cazar la altareria,cocinar,
cocinar, cuidar nifnos y hacer pescar, hacer ropa y cantar
ropa
cyhilar, hacer armas,cuidar d) sacrificar gente, bordar, hilar,
ninos.cocinar, cazar y pescar curar, cuidar ninos.
10.-; Qué comian los azlecas antes de fundar México Tenochtitlan? ( )
a) Tequila,chicharrén b)Atole, agua torillas,inseclos
mole, tordillas, chile, quelites y pulque
y pescado
c) Cerveza, carne seca, d) Mixiotes, insectos,chile.mole
sopes, pozole y maiz atole, pozole y enchiladas




11.- ;Qué otros oficios podian desempenar las mujeres azlecas ademas de ser

amas de casa? . { )
a) Cazadoras y guerreras b) Curanderas y parteras
¢) Comerciantes y parieras d) Pescadoras y curanderas
12.-,Como era la vestimenta de los hombres aztecas? { )

a) Pantalones de manta.camisa h) Capa taparraboy
y huaraches huaraches

c) TGnicas delanay d) Camisa de manla, taparrabo
huaraches y huaraches

13.-;COomo era la vestimenta de 1as mujeres aztecas? ’ ()

a) Pantalones de manta.blusa b) Capa.falda y huaraches
y huaraches

¢) Blusafalday d) Capa, vestido y
huaraches descalzas
14.-;, Cuales eran las actividades cotidianas de los hombres aztecas? { )
a) Caza.pesca y cuidar b} hilar. cocinar y dormit
ninos
¢) hacer armas y ceramica d) Caza, pescay elaboracion
de armas

15.-4,Qué oficios podian desempenar los hombres azlecas en la Ultima etapa de la

peregrinacion? { )
a) Guerreros sacerdoles y b} Sacerdotes,cocineros y
curanderos pescadores
c) Pescadores. altareros y d) Curanderos, parterosy
curanderos cazadores
16.- ;Qué aclividades desempenaban los guerreros? ()
a) Curar heridos y luchar b) Luchar en batallas y

hacer ceramica

¢) Hacer suropa y armas d} Luchar en batallas y
elaborar armas




17.-4Qué tipo de armas elaboraban los aziecas? ()

a)Cerbalanas,espadas.hachas. b)Arcos,.fiechas, hondas,.lanzas

Mmacanas.lanzas y tlechas. all-ail macanas,escudos y cuchillos
) Arcos, cerbatanas, lanzas d) resorteras, piedras. escudo,
cuchillos, machetes y espadas Honda All-Atl, machete y lanzas.

18.-¢Quiénes se encargaban de curar a los heridos en balalla y a la poblacion
azleca en general usando hierbas ? { )

a)Lasamasde casa  b)Los guerreros  ¢) Los curanderds  d) Los sacerdotes

19.- ;Qué aclividades desempehaban los sacerdoies aziecas? { )
a)Sacrificios,ceremonias retigiosas b) Oir a los dioses curar gente,
escuchar a los Dioses y consultar luchar en batallas, cocinar,
el libro del deslino cuando nace y sembrar.
un bebé
¢) Consuitar el libro del destino c) Sacrificios, ayudar al nacimiento
cuando nace un bebé, curar de los bebés, escuchar a los
con hiervas, cazar y cuidar dioses, cazary curar gente.
ninos
20.- ¢CoOmo se vestian los sacerdotes aztecas? ()
ayCon taparrabo, capa azul c)Con taparrabo y capa negra
bordada y huaraches bordada con craneos.
¢) Con taparrabo bordado con d) Con capa bordada con flores
huesos y capa blanca y laparrabo verde
21.-;Quiénes eran ofrecidos en sacrificio a los dioses aziecas? ()
ajLos niftos b) Los guerreros cautivos en batalla
c) Las mujeres jovenes d) Los sacerdoles ancianos

22.- (En que consistian los sacrificios que realizaban los aztecas en la gitima
etapa de la peregrinacion? ()

a) En arrojar a la persona a un acantilado b) En guemarla viva

¢) En sacarle el corazén d) Enarrojarta al mar




23.-¢Que hacfan los azlecas con sus muerios, después de la ceremonia
tuneraria? ()

a) Los envolvian én vendas o b) Los arrojaban al agua o
{os enlerraban alfuego

¢) Los entefraban o d) L.os embalsamaban o los
los quemaban arrojaban al agua

24.-;Qué senal buscaban los aztecas en sus expediciones para encontrar un

lugar donde establecerse definitivamente? ()
a)Una handera con tres b) Un aguila sobre un nopal
colores y un aguila devorando una serpienie
¢) Un aguila devorando un d) Un aguila devorando una
pajaro tuna

25.- ,Cuat es el nombre que los aztecas le dieron al lugar elegido para
establecerse definitivamente? {)

a) México-Tenochtitlan b) Adlan ¢) Ciudad de México  d)Mizquic

MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION




ANEXO 7. AMBIENTACION PARA LOS GRUPOS
EXPERIMENTALES CON RPG.

EL CETRO DE SIR WiLLIAM.

Esta aventura cora tiene una ambientacion medieval europea y esla
diseftada para jugarse con 4 personajes: Un guerrero, un sacerdote, un
ladrén y un mago.

La situacion es esta:

Cada uno de los jugadores ha llegado apenas por la manana a la aldea del
bosque profundo en las tierras de Sir William Murray, se conoce de esias
tierras que son cuna de grandes musicos, ya que su actividad principal es la
produccion de instrumentos musicales, los maesiros del bosque profundo
son famosos por toda la comarca debido a su pericia en la elaboracion de
todo tipo de instrumentos, ya sea una mandolina que de tonos tan
melddicos que parecen guardar tonos escondidos dentro de ellos, flaulas
tan dulces como canto de ruisefior, panderetas tan alegres comao las fuentes
cantarinas de fa plaza central. En fin un gran numero de verdaderas obras
de arte. como es logico al ser un pueblo dedicado a la musica, sus
habitantes son diestros ejeculantes de eila, tanto que el lemplo de la aldea
esla dedicado a Zoran el dios de !a musica. El sacerdote encargado de
dicho templo ha fundado una escuela a iado de la capilla para instruir a los
jovenes aldeanos en las artes musicales y periddicamente se ofrecen
recitales nocturnos en la ptaza de la aldea.

En fin, Bosque Protundo se ha caracterizado por ser una aldea pacifica
gobernada por un sefor justo y comprensivo, los dias transcurren
placidamente en este lugar... hasta ahora cuando la paz de la taberna se
ve inferrumpida por un mensajero de Sir. William, que al momento de entrar
inlerrumpe la melodia de una de esas flautas de canto de ruisedor.

El hombre, un sujeto de aspecto noble y sereno con el cabello hasla los
hombros, bien peinado y negro como las plumas de un cuervo se frota su
bien recorlada barba y se abre 1a capa color plrpura que viene cefiida con




un broche dorado en forma de arpa, escudo de Sir. William Murray. El
hombre levanta su voz entre 10s murmullos de la taberna:

iSefioras y-sefiores!. el Dugue Sir William me ha encomendado ia tarea de
venir a este lugar y hacer una convocatoria, requiere de 1os servicios de
aventureros dispuestos a ganar una recompensa a cambio de prestarle un
servicio a su excelencia. Pido de favor a los inleresados ponerse de pié y
acudir a esta mesa, el hombre comenzaba a sentarse en una mesa que le
tmpiaba el posadero.

Todos los parroquianos comenzaron a verse enlre si, esperando que
alguien se levaniara. esto era logico ya que la mayoria eran musicos,
mercaderes o personas relacionadas con la masica. Nunca aventureros
buscando tesoros y peleas.

[preguntar a ios jugadores. si se levanlan o siguen en sus cosas. Todos
estan separados y no se conocen. haga que se presenten].

Cuando deciden levantarse y acercarse a la mesa del mensajero, este les
pide que se sienien. {Si nadie se levanta para acudir a la mesa del
mensajero diga que la recompensa era de 100 monedas de ptata para cada
uno y doble la oferta esto levantara una exclamacion general en los
parroquianos.

Al eslar lodos reunidos, expliqueles que Sir William quiere su ayuda porque
el celro que ha pertenecido generacion ras generacion los duques de
bosque profundo ha sido robado y es muy importante recuperario ya que
esle al ser el simbolo del poder, le otorgaria al que {o tuviera la autoridad
sobre el ducado, pregunieles si aceptan recuperarlo.

Pidales ir al alcdzar de! duque y digales que una escolta 1os espera afuera.
Conduzcalos al alcdzar y llevelos ante Sir William.

Sir William les agradecera el haber acudido a su llamado, este le ofrecera
provisiones para el viaje ya que el sospecha que los ladrones se ocullan en
el bosque. Despidalos lo mas pronto posible ya que no hay tiempo gue
perder, no sin antes decirles que el cetro lo reconoceran inmediatamente,
no entre en delalles.

Una vez en el bosque andaran por el camino que las carrelas han hecho y
después de una hora aproximadamente de viaje, sin novedad. escuchan
algo delante de ellos. Se oye como el crujir de madera al ser rola,




[pregunteles que si deciden ir a ver], de los malorrales de adelante les
saldra un enorme 0S0 negro erglido en sus patas traseras:

OS50 NEGRO;

Fuerza: 6
Deslreza; 3
Inleligencia; 2

Puntos de vida: 12

Si los jugadores no reaccionan, el oso atacara al que se encuentre mas
cerca, el combate con el oso proseguira, pero digales que no o pueden
matar porque el porque protege a todos los animates del bosque.

Después de la balalla, lévelos al corazén del bosgue, hagales acampar y
pidales que organicen las guardias.

En el segundo turno, el jugador que le toque vigitar tendra que tirar un dado
por su fuerza para no caer dormido. si logra mantenerse despierto
escuchara que alrededor se oyen ruidos en los arbustos. Si no logra
mantenerse despierto los ladrones del cetro caeran sobre ellos.

La banda de ladrones eslard compuesta por cinco miembros, el jefe se
llamara Latigo. y traera consigo el cetro.




ANEXO 8. TEXTO UTILIZADO CON LOS GRUPOS
EXPERIMENTALES DE ENSENANZA TRADICIONAL.

LA PEREGRINAQION DE LOS AZTECAS
EN SU ULTIMA ETAPA

Los Aztecas, fueron en sus origenes una tribu barbara que salio de un lugar
llamado Azllan situado al norte de nuesiro pais, dando asi inicio a una larga
peregrinacién ordenada por Huitzilopochtli, su Dios de la guerra. Esle era
representado por lo que ellos llamaban “un bullo religiose” que no era mas
que una bolsa de piel que contenia un colibri disecado o un cuchillo de
pedernal que por ciero llevarian consigo duranie todo el trayecto hasta
encontrar la sefal que su Dios desting para indicaries el lugar en que se
asenlarian definitivamente.

Como se dijo. largo y penoso fue st camino. recorrieron puebios y pueblos
sin encontrar senal alguna, se creé que el primer lugar al que llegaron o por
o menos, el primer jugar dei cual se tiene conocimiento, se llamaba Tula, al
segundo le corresponde el nombre de Allitalaquia. el lercero Atolonilco, ei
cuarto Apazco, y asi sucesivamente hasta que perdieron la cuenta, llegaron
a cada vez mas y mas lugares, pasaron por Tequixquiac.Tzompanco,
Xaltocan, Eecatépec,Tolpétlac, Tecpayocan, Tepeyacac, Pantillan,
Amalinalpan, Popotlan, Chapuliépec, Colhuacan, lztacalco y Mixiuhcan.

Lo cierto es que en ninguno de estos lugares los protagonisias de nuestra
historia fueron bien recibidos, por el contrario los rechazaban
inevitablemente por ser considerados un pueblo barbaro. Pero si bien
tuvieron dificullades con todos estos pueblos, el de Colhuacan fue el mas
otendido por ellos, a tat grado que aun después de que dejaron Mixiuhcan,
los Colhuas seguian persiguiéndolos para cobrar venganza y es aqui donde
empieza lo emocionanie de nuestra historia.

Resulta que los aziecas pidieron al jefe de los Colhuas que les concediera a
su hija para convertifla en su diosa de la guerra, el jefe convencido de que
en ésla forma obtendria la posibilidad de ser mas poderoso, acepts. Poco
después asistio junto con una patrulla de Colhuas a la ceremonia que
ofrecian los Aztecas en honor de su hija, pero cual seria su sorpresa al
llegar y ver que a la princesa la hahian despellejado y por si fuera poco. que
el sacerdote Azteca se habia cublerlo el cuerpo con la piel. Desde entonces
los Aztecas vivian huyendo del pueblo de los Colhuas.

Una vez que dejaron el pueblo de Mixiuhcan, 1os Aztecas se asentaron en
aiglin lugar enire éste ultimo pueblo y 1o que seria el lugar donde se




establecerian para siempre. en ese lugar llevaban una vida dura y atinque
habian aprendido mucho de las tribus que conocieron a lo largo de su
peregrinacion, las circunstancias no les permitian llevar un mejor estilo de
vida.

Nuestros antepasados, como seguramente otros pueblos, & incluso nosolros
hoy en dia, llevaban una vida organizada por sexos, es decir, de lodas las
aclividades que se desarrollaban en la tribu, habia unas que debian hacer
las mujeres y olras los hombres.

Ya desde entonces a las mujeres les correspondian las aclividades
relacionadas con el hogar, eran lo que ahora ltamamos “amas de casa”.
ellas, y me refiero a mujeres de todas las edades, se encargaban de
preparar los alimenlos, de hacer mas ropa, de cuidar a ios nifios y de fabricar
utensitios de cerdmica. Sin embargo, en este periodo en que los Aztecas
estaban pasando por una situacion dificll, es de imaginarse que las mujeres
no tenian mucho de donde escoger para preparar alimentos, la verdad es
que comian lo que podian, su diela se reducia a Tortillas {si es que
conseguian algo de maiz), pulque, inseclos, quelites, agua y atole y que
decir de conseguir tela de manta para hacer su ropa. apenas les alcanzaba
para confeccionar una que otra prenda, en ese entonces iodos se vestian
igual. los hombres usaban un taparrabo y una capa que se anudada sobre el
hombro a la que llamaban limantli. Las mujeres por su parte, usaban una
falda larga y blusa floja que se Wama huipil, pero ambos sexos usaban
huaraches de libra de maguey para no laslimarse los pies o simplemente
andaban descalzos.

Se diria que las mujeres no tenian oportunidad de desempedar ningtin oficio
dentro de la tribu. pero esto no es del todo cierto, ellas podian ser parteras o
curanderas ademas de ser amas de casa y de tabricar, como ya
mencionamos, ulensilios de ceramica. Las parteras eran mujeres que se
encargaban de ayudar a ofras mujeres embarazadas a dar a luz a su hijo,
eran las encargadas de recibir, lavar y entregar el bebé a su madre, después
llamaban al sacerdole para que consultara en su libro del destino si et dia en
gue nacio el nifo era favorable o no para él.

Por su lado, las curanderas eran mujeres que estudiaban las propiedades
curativas de las hierbas, ellas se encargaban de curar por medio de eslas
hierbas a todo aquel que se enfermaba en la tribu, eran algo asi como una
doclora.

Sin embargo, en esa época ta mujer Azteca atin no ocupaba un papel igual
al que tenian los hombres, no es que fueran menos imporantes. pero si
tenian menos derechos. por ejemplo, ellas estaban obligadas a tener sélo un
esposo y a atenderlo lo mejor posible, es decir, las mujeres eran
mondgamas, por el contrario. elios tenian el derecho de tener varias




€Sposas, las que quisieran, perc eso si. debian manienerlas muy bien a
todas; enlonces podemos decir que ellos eran lo que se llama poligamas,

Asi como los derechos de los hombres eran diferentes a los de las mujeres,
sus actividades también lo eran. Después del desayuno, tos hombres se
encargaban de ir a buscar comida, para lograrlo practicaban 1a pesca y la
caza. aunque como ya sabemos. no tenian mucho éxilo por las
caracieristicas que tenia el lugar donde se encontraban asentados en ese
momento. También elaboraban armas como arcos, flechas, hondas, lanzas,
atl-all, macanas, cuchillos de obsidiana o de pedernal y escudos, para
cuando tuviesen que pelear en contra de las tribus que los atacaran.

Ademadas de éstas aclividades. los hombres Azlecas podian desempenar
otros oficios, como por ejemplo el de Guerrero, ellos tenian la dificil tarea de
combatir por su tribu para defenderla y como es de suponerse, efan ellos los
que utilizaban las armas que antes mencionamos.

Los guerreros Aziecas libraron grandes balallas en los lugres por los que
pasaron, muchas vidas se perdieron, muchos fueron los cautivos..los
cautivos, ellos si que merecen una mencion especial en la historia y me
refiero a los cautivos de los Azlecas, ya que no les iba nada bien.
expliguemos por qué:

Cuando se daba una batalia, los Aztecas tralaban de gque fuera mayor ¢l
numero de prisioneros que de oponentes muertos, pues los muertos no les
servian de nada. en cambio los cautivos les servian para mantener coniento
a su Dios de fa Guerra “Huitzilopochth, al cuat le ofrecian en sacrilicio a cada
uno de los prisioneros y claro, entre més sacrifictos, mas fetiz era el Dios, por
lo menos eso era lo pensaban. Asi bien, a fa mafana siguiente de la batalla,
uno & unc de los cautivos eran colocados sobre una foza de piedra y ei gran
sacerdote les hundia en el pecho un cuchilio de pedernal hasta lograr
sacarles el corazon, acto seguido tos ayudantes de! sacerdote le prendian
fuego “un fuego nuevo” como ellos les llamaban, en el hueco que se formaba
y de esta forma concluia el sacrificio,

Como podemos ver, el ser sacerdole era otro oficio que se podia
desempefar en el pueblo Azteca. ellos eran la figura mas importanie en la
tribu, ya que ademas de realizar sacrificios en honger a los Dioses, eran ellos
los Gnicos capaces de escucharlos y por tanto, los Unicos que podian
comunicar al pueblo sus mandatos; es por ello que vestian diferente al resto
de la comunidad, su vestimenta conslaba de un taparrabo y una capa negra
o verde obscura bordada con créneos.

Ctra de las labores de los sacerdoles, era la de oficiar la ceremonia funeraria
cuando alguien moria, pero no crean que a todos los muertos los enterraban,
ese privilegio solo lo tenian las personas distinguidas de la tribu. y a los



demds se les quemaba después de la ceremonia.

Los sacerdoles se encargaban también de consuMar e! libro det destino
cuando nacia un nuevo bebé, el libro indicaba si el dia en que nacid era
tavorable o desfavorable para el nifio.

Los hombres aztecas podian ser también hechiceros. estos se dedicaban a
consultar el horéscopo de ias personas para conocer i3 suerte de cada una
de ellas, asi mismo realizaban hechizos para la gente por medio del uso de
hierbas.

Aqui nos encontramos con algo muy inleresante, ya que ambos Sexos
comparien un oficio en comun, el de curandero, pues si, los hombres
también podian ser curanderos que como mencionamos al principio, son
personas que se encargan de esludiar las propiedades curalivas de las
hierbas para curar a la gente.

Pues bien, es asi como funcionaba la vida de los Azlecas cuando se
encontraban instalados en aquel lugar sin nombre, pero las cosas no podian
seguir asi, ef lugar no era bueno para quedarse. apenas y encontraban
comida y la senal no aparecia por ningtn lado, asi que decidieron seguir
buscando. Tomaron pues sus pocas pertenencias y emprendieron
nuevamente el viaje,

Caminaron y caminaron, todos empezaban a cansarse, sin embargo, no
desaparecia en elfos la esperanza de que larde o temprano su dios les
recompensaria todo su esfuerzo y sufrimiento. De pronto creyeron ver a to
fejos una figura pero no alcanzaban a distinguirla bien, asi que se acercaron
para verla mas de cerca y ahi mismo, ante sus incrédulos ojos se levanlaba
un aguila, enorme y poderosa, posada sobre un nopal, devorando una
serpiente... habian llegado, ese lugar seria su nuevo hogar, uno definitivo, al
que su dios Huitzitopochtli ordenaria llamar México-Tenochiitlan.




ANEXO 9.. TABLAS DE RESULTADOS

NOMENCLATURA PARA LAS TABLAS:

-La columna marcada como “Tipo” indica a qué el grupo experimenlal
pertenecen los sujetos paricipanles,

-En ia Columna marcada como “Grupoe™:

0 = Grupo control sin aplicacion de mélodo.

1 = Grupo control con aplicacion de método tradicional.
2 = Grupo experimental.

-La columna marcada coma “PRE” indica los resultados obienidos por 10s
sujelos en la fase de pretest.

-La columna marcada como "POST" indica los restitados obtenidos por los
sujetos en la fase de postest.

-En la Columna marcada como "MISMO™
1 = Alumnos que pertenecen al mismo grupo escolar.
2 = Alumnos que pertenecen a un grupo escolar diferente,

-La columna marcada como “Dife.” indica as diferencias enlre las distancias
de aprendizaje alcanzadas por cada sujeto.

-La palabra "Medias” situada en la parie inferior de cada tabla, indica las
medias de los resultados oblenidos en las fases de cada grupo
experimental a través de la aplicacion de las pruebas seleccionadas para
dicho lin.




TABLA No.1

Resultados del Grupo Controt A" (sin aplicacién de ninglin método de
ensenanza.

No. SUWJETO GRUPO PRE  POST

1 0 16 17
2 0 13 16
3 0 14 15
4 0 10 9
5 0 11 12
6 0 13 12
7 0 15 15
8 0 12 19
9 0 6 4
10 0 12 13
11 0 15 12
12 0 16 18
13 0 15 18
14 0 11 13
15 0 6 11
16 0 10 11
17 0 14 15
18 0 17 16
19 0 13 8
20 0 15 15
21 0 13 20

MEDIAS 1271 13.76




TABLA No.2
Resultados de los Grupos Experimentales de Ensefanza Tradicional y con
RPG "B", "C", "D" y "E” (con aplicacion de alguno de los dos métodos de

ensefianza).

TIPO  No.SUJETO GRUPO PRE POST MISMO

22 1 12 23 1
"B 23 1 11 22 1
24 1 15 23 1
25 1 10 13 1
26 2 9 24 1
“C” 27 2 8 24 1
28 2 8 24 1
_ 29 2 13 23 1
30 1 13 21 2
D" 31 1 12 23 2
32 1 12 24 2
33 1 9 24 2
34 2 13 24 2
g 35 2 14 25 2
36 2 i7 25 2
37 2 12 24 2
MEDIAS 1175 22.87




TABLA No.3

Resultados de los Grupos Experimentales de Ensefianza Tradicional "B y
‘D"

TIPO No. SUIETOS GRUPO PRE FPOST  MISMO

22 1 12 23 1
“B” 23 1 11 22 1
24 1 15 23 1
25 1 10 13 1
30 1 13 21 2
“c" 31 1 12 23 2
32 1 12 24 2
33 1 9 24 2
MEDIAS 11.75 21.62

TABLA No.4

Resultados de los Grupos Experimentales con RPG "C"y “E".

TIPO No.SUJETO GRUPO PRE POST  MISMO

26 2 9 24 1
"C" 27 2 8 24 1
28 2 8 24 1
29 2 13 23 1
34 2 13 24 2
g 35 2 14 25 )
36 2 17 25 2
37 2 12 24 2
MEDIAS 11.75 2412




TABLA No. 5

Dislancia de Aprendizaje Lograda por l0$ Sujelos que Conformaron los
Grupos Experimentales de Ensefanza Tradicional "B y D",

TIPO No. SUJETOS GRUPO PRE POST MISMO DIFE

22 1 12 23 1 11
“B" 23 1 11 22 1 11
24 i 15 23 1 8
- ___ .25 1 10 13 1 3
30 1 13 21 2 8
"D 31 1 12 23 2 1"
32 1 12 24 2 iz
33 1 9 24 2 15
MEDIA 9.87
TABLA No.6

Distancia de Aprendizaje Lograda por los Sujetos que Conformaron tos
Grupos Experimentales con RPG "C"y "E".

TIPQ No SUJETO GRUPO PRE POST MISMO DIFE

26 2 9 24 1 15
“C 27 2 8 24 1 16
28 2 8 24 1 16
29 2 13 23 1 10
34 2 13 24 2 11
E 35 2 14 25 2 11
36 2 17 25 2 8
37 2 12 24 2 12

MEDIA 12.37




TABLA No.7

Resuttados de los Grupos Experimenlales de Ensehanza Tradicional y con
RPG "B"y “C" que Padrian Haber Socializado {por ser parte del mismo
grupo escolar, "Colegio Rebsamen™).

TIPO No. SWLETO GRUPO POST MISMO

22 1 23 1
“B" 23 1 22 1
24 1 23 1
25 1 13 1
26 2 24 1
“C" 27 2 24 1
28 2 24 1
29 2 23 1
MEDIA 22
TABLA No.8

Resultados de los Grupos Experimentales de Ensefianza Tradicional y con
RPG “D" y "E” que Posiblemente no Socializaron (por pertenecer a grupos
escolfares diferentes, "Colegio del Aiba™),

TIPO No. SWETQ GRUPO POST MISMO

30 1 21 2

"D 31 1 23 2
32 1 24 2

33 1 24 2

34 2 24 2

“E" 35 2 25 2
36 2 24 2

a7 2 25 2

MEDIA 23.75






