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Resumen

Se presenta una propuesta diddactica para apoyar la ensefian-
za de la Historia de México con base en los tdpicos de cul-
tura y vida cotidiana de sus diferentes periodos, mediante el

disefio y elaboraciéon de Programas de Coémputo especificos.
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Con los cuales se busca involucrar a los estudiantes en una alternativa, cultural y
antropoldgica, que les permita fortalecer no sdlo sus conocimientos historicos, sino
ademads involucrarlos en la apreciacion y valoracion de los cambios culturales y de
la cotidianeidad de las diversas épocas en que ha transitado el desarrollo de nuestro
pais, sus instituciones y sus habitantes. Estos materiales didacticos, que se han veni-
do desarrollando a lo largo de un quinquenio, se han venido publicando en el Portal
Académico del Colegio, después de haber sido evaluados por las diversas instancias
académicas colegiadas de nuestra institucion.

Palabras clave: didactica de la historia; Tecnologias de la Informacién y la Comu-
nicacion, TIC; competencias computacionales; programas de computo para la ense-
fanza; cultura; vida cotidiana.

Abstract:

This article presents a didactical proposal to support the teaching of History of Mex-
ico, which is based on the topics of culture and daily life of diverse periods; this was
done through the design and elaboration of specific computational programs. These
programs intend to involve students in a cultural and anthropological alternative
that allows them strengthen not only their historic knowledge, but also involve them
on the valuation and appraisal of the cultural changes and daily life in which our
country, its institutions, and its population have had in diverse epochs. These didac-
tic materials, which have been developed in the last five years, have been published
on line in the Portal Académico of Colegio de Ciencias y Humanidades, after being
evaluated by the different academic collegiate bodies of our institution.

Keywords:
didactic of history; Information and Communication Technologies, ICT; computa-
tional competences; computer programs for teaching; Culture; daily life.
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Introduccion

niciamos la elaboracion de este tipo de Programas de Cémputo (UNAM, 2008,
p- 30), originalmente para integrar materiales de apoyo al desarrollo de nues-
tros cursos, entre 2006-2010, que dio como resultado una produccién de cuatro
materiales interactivos para las asignaturas de Historia Universal Moderna y Con-
temporanea I y II, ademas de los correspondientes para Historia de México I y II;
todos ellos en DVD, ya que en esos momentos no existia el Portal Académico del
Colegio, que posibilitara su publicacién en Internet. Adicionalmente, a partir de
2010-2011 y durante el disfrute de un ano sabatico, continuamos estas tareas con

una nueva serie de Programas de Cémputo complementarios de los anteriores, con



los cuales tenfamos el propdsito de apo-
yar los aprendizajes de los estudiantes en
sus cursos de esta ultima asignatura, al
abordar los contenidos de cultura popu-
lar y vida cotidiana en las unidades I a
III del Programa de Estudios: Cultura y
vida cotidiana 1900-1920, Cultura y vida
cotidiana 1920-1940, y Cultura y vida
cotidiana 1940-1970.

El afo pasado (2013-2014), con-
cluimos el Programa para los temas cul-
turales y de vida cotidiana de la segunda
unidad del curso de Historia de Méxi-
co I: México Prehispanico (2,500 a.C. a
1521), del cual estamos en espera de la
evaluacion que realizé el Consejo Aca-
démico y el Consejo Técnico del CCH,
para proceder a solicitar la evaluacion
de pares y su posterior publicacion en el
Portal Académico del Colegio. Duran-
te el presente afio de 2014-2015 se esta
concluyendo el Programa correspon-
diente para su uso en este tipo de topicos
para la unidad III, Conquista y Colonia
(1521-1810).

Los tépicos de cultura y vida cotidiana

en los cursos

En relacién con estos topicos, que de
forma explicita o implicita se incluyen
en los Programas de Estudio de Historia
de México, debemos sefnalar que estos
temas han sido frecuentemente abor-
dados por los docentes que imparten
las asignaturas. Sobre los cuales existen
multiples experiencias de actividades/

tareas encargadas a realizar por los es-

tudiantes en los cursos regulares en am-
bos subsistemas del bachillerato [CCH y
Escuela Nacional Preparatoria]; en don-
de la explicitacidn de las estrategias y/o
secuencias didacticas, son verdadera-
mente limitadas y, en muchas ocasiones,
poco explicitas. Aunado a lo anterior, no
se ha intentado abordar estos topicos de
una manera integral, tratando de cubrir
la amplia gama de las manifestaciones
en la cultura popular y sus efectos en la
vida cotidiana de cada uno de los perio-
dos que se contienen en las Unidades de
los Programas de Estudio de Historia de
Meéxico.

A lo que debemos anadir que, sal-
vo pocos y limitados ejemplos, no se han
utilizado las potencialidades multimedia
de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC), para poner a dis-
posicion de los estudiantes y docentes de
nuestro nivel educativo la gran riqueza
de estas manifestaciones, con el propd-
sito de que escuchen, vean, aprecien y
sobre todo aprendan, de forma agil, di-
recta y organizada, la diversidad de for-
mas que tomo la cultura popular y su
impacto en la vida cotidiana. Aunado a
lo anterior, debemos tomar en cuenta el
limitado tiempo didactico que se dedica
para su estudio en los programas de las
asignaturas.

Consideramos que es necesario
ofrecer alternativas didacticas, en la
forma de Programas de Cémputo para
la Ensefianza, en donde los estudian-
tes valoren sus conocimientos, habili-

dades y actitudes en relaciéon con estos
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aspectos socioculturales importantes de
un periodo histdrico. Adicionalmente,
debemos considerar que el acceso a re-
ferencias disponibles, y de facil consulta
por los docentes y sus estudiantes para
abordar estos topicos, es un asunto com-
plicado. Que da como resultado que, en
muchas ocasiones, se encargue al estu-
diante el realizar un esfuerzo personal, o
de equipo, en la busqueda de fuentes de
informacion para su estudio; que si bien
es una de las tareas que debemos impul-
sar en la ensefanza, pudiera resultar ser
un esfuerzo que rebasa, con mucho, sus
iniciales capacidades de investigacion,
ya que en la mayoria de los casos resul-
tan complejas para ellos. Ademas de ser
una tarea complicada que se adiciona al
trabajo de los docentes, al buscar ade-
cuar diversos trabajos de investigacion a
sus necesidades didacticas. Por ello nos
propusimos el desarrollo de este tipo de
Programas de Cémputo, con el objetivo
de ofrecer un apoyo adicional para el
desarrollo de los cursos de los subsiste-
mas del bachillerato universitario, con el
propdsito de que contribuyan a impulsar
las tareas docentes de nuestros colegas
de Historia de México y el aprendizaje de

sus estudiantes.

Su elaboracion y desarrollo

En la elaboracion de estos trabajos se
consideraron las necesidades del Area
Histdrico Social, en lo relativo a las asig-
naturas de Historia de México, a partir

de la revision de los materiales existen-

tes; ademas de ajustarse nuestras pro-
puestas a las normativas que durante
esta década se han venido expidiendo
por el Consejo Técnico del Colegio.

Al respecto de los objetivos, se
considerd el disefiar e integrar los Pro-
gramas de Computo para la Ensefianza,
sobre los topicos de cultura y vida co-
tidiana de las unidades de los progra-
mas de estudio, en una inicial presen-
tacion en DVD para que pudieran ser
evaluados por los consejos: Académico
y Técnico respectivamente, los cuales
se integraron en lenguaje de marcas de
hipertexto, HTML (Hyper Text Markup
Language), que es el formato de los do-
cumentos web, los cuales ofrecen la po-
sibilidad de incorporar elementos mul-
timedia o la utilizacion de elementos
dinamicos (animaciones Java, controles
ActiveX, etc.), para hacer las paginas
web mas llamativas e interactivas para el
usuario.

También se utilizd el lenguaje de
programacion HTML en su elabora-
cidn, debido a que una de las claves del
éxito de las paginas web es, sin duda, su
simplicidad, organizacién y coherencia,
ya que todos los documentos comparten
un mismo aspecto y una unica interfaz,
lo que facilita enormemente su manejo
por parte de cualquier persona y, even-
tualmente, puedan ser incorporados al
Portal Académico del Colegio. HTML
no solo permite establecer enlaces entre
diferentes documentos, sino que ade-
mas es un lenguaje de descripciéon de

paginas, independiente de la plataforma



en que se utilice. Un documento de este
tipo contiene toda la informacion nece-
saria sobre su aspecto y su interaccion
con el usuario, en donde el navegador
que utilicemos (Explorer o Mozilla), es
el responsable de asegurar que el docu-
mento tenga un aspecto coherente, inde-
pendientemente del tipo de PC o de la
estacion de trabajo desde donde estemos
efectuando la consulta y, para su elabo-
racion, existen dos herramientas funda-
mentales e imprescindibles asociadas al
lenguaje HTML, el editor de textos para
elaborar las paginas, que viene incluido
en el programa operativo, y el navegador
para consultarlas (Lamarca, 2008).
Ademas, se penso ofrecer a los do-
centes en estos Programas propuestas
de actividades/tareas académicas, que
pudieran utilizar con sus estudiantes en
Sus cursos, como estrategias y secuen-
cias didacticas; integrar textos de apo-
yo al aprendizaje de los temas, breves
y profusamente ilustrados, que hemos
denominado Notas de Clase; adicional-
mente, aplicar el software Hot Potatoes
para integrar ejercicios de autoevalua-
cién en pruebas de base estructurada
(items de diferente tipo), para apoyar el
aprendizaje de conocimientos declarati-
vos de los alumnos; con este mismo fin,
disefiar e integrar otro tipo de ejercicios
de autoevaluacidn, utilizando las poten-
cialidades del lenguaje HTML, que per-
mitieran valorar la adquisicion y trans-
ferencia de conocimientos; por dltimo,
utilizar software diverso para la edicion

de clips de video y podcast, de apoyo a

los objetivos senalados en los progra-
mas. Diseflados todos estos materiales
para que puedan ser utilizados en una
PC, y otro tipo de reproductores mévi-
les, dentro y fuera del aula.

Los programas elaborados entre
2010-2014 se han venido desarrollando
en el contexto de las unidades de los Pro-
gramas de Estudios de las asignaturas de
Historia de México Iy I, con los siguien-
tes propositos:

Cultura Cotidiana 1900-1920: va-
lorar el impacto sociocultural de la Revo-
lucion Mexicana, asi como la diversidad
de grupos sociales y regionales participan-
tes en ella.

Cultura Cotidiana 1920-1940: Va-
lorar algunas manifestaciones sociocultu-
rales influidas por el nacionalismo revolu-
cionario y su impacto sociocultural.
1940-1970:

Comprender los cambios que genera la

Cultura Cotidiana

forma de modernizacién adoptada y sus

diversas expresiones culturales.

Humberto Dominguez Chévez
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Meéxico Prehispdnico: Valorar el
desarrollo histérico de los pueblos pre-
hispdanicos en su diversidad espacial y
temporal, con base en la distincién de las
principales culturas, para determinar los
rasgos significativos de la civilizacion en
el México prehispdnico y su incidencia en
el acontecer historico mexicano.

Congquista y Colonia: Comprender
el proceso de imposicion de la civilizacion
occidental, en su variante espariola, sobre
los pueblos indigenas a partir de las ca-
racteristicas de la conquista y del estable-
cimiento de la Nueva Espafia, para enten-
der la génesis de la sociedad mexicana.

Durante el transcurso de elabora-
cién de las Notas de Clase en su version
imprimible, que es en donde se inicia el
proceso de integracion de los elementos
constitutivos del programa, se realiza
una busqueda y seleccién de material
multimedia; una vez que se cuenta con
un texto sobre un topico especifico, pos-
teriormente se integra su versidn inte-
ractiva en pagina web [HTML]. En este
proceso se realizan consultas con otros
docentes sobre el contenido y la colec-
cidn de aquellos elementos que se consi-
deran importantes y deberian incluirse,
al mismo tiempo se discute con los pro-
fesores aquellos materiales multimedia
que suponen deben incorporarse.

En la medida en que se avanza
en el trabajo se va disefiando la interfaz
grafica de los Programas de Cémputo, la
cual sufre el natural proceso de ajustes
y correcciones, con base en nuevas con-

sultas a los docentes sobre su disefio e in-

tegracion. El producto final se constituye
en un DVD, construido con una estruc-
tura modular, en la cual se establecen
apartados para estudiantes, profesores y
usuarios en general, el cual, finalmente,
se publica en el Portal Académico del Co-
legio para su utilizacién en Internet.

En lo referente a las caracteristicas
basicas de la interfaz de los trabajos que
realizamos, buscamos cumplir con lo
especificado por Lamarca (2008). Por lo
que se refiere a la tecnologia que utiliza-
mos para el desarrollo de las aplicacio-
nes Web, considerando lo sefialado en
el Glosario de Términos (Diaz, 2005), se
tomo en cuenta el Método de Disefio Hi-
permedia Orientado a Objetos, OOHDM
(UNAM, 2008), cuyo esquema concep-
tual esta construido por clases, relaciones
y subsistemas (Schwabe, Szundy, Moura
y Lima, 2004).

Sobre su aplicacion en los cursos

Su utilizacién con los estudiantes en
los cursos, en especial del Programa de
Coémputo para la Ensefianza: Cultura
y Vida Cotidiana en el México Prehis-
panico, se present6 a los profesores del
Plantel Azcapotzalco en una ponencia
durante la realizaciéon del Seminario de
Areas 2014. Ademés de presentarse otra
ponencia sobre la utilizacion de este tipo
de materiales multimedia en especificas
estrategias de cierre en el estudio de las
Unidades de los cursos, y los resultados
obtenidos, durante la realizacion del 15°

Simposio de Estrategias Diddcticas en



el Aula, celebrado en el Plantel Sur del
CCH en 2013 (Dominguez, 2013a).

Adicionalmente, el Programa de
Coémputo para la Ensefanza: Cultura y
Vida Cotidiana 1900-1920, elaborado
dentro del Area Complementaria en
2012-2013, se present6 a los profesores
del Plantel Azcapotzalco, integrado en
un DVD interactivo que es el formato
que se comprometio en el proyecto, du-
rante el desarrollo de la 24 Fase del Semi-
nario de Areas 2013.

Por otro lado, podemos comentar
que se publicd en Eutopia un articulo
sobre el uso de este tipo de materiales
didacticos y las estrategias de ensefian-
za-aprendizaje ahi incorporadas (Do-
minguez, 2014b). En todas estas presen-
taciones las propuestas, y los Programas
de Computo, recibieron comentarios
favorables por parte de los docentes que

asistieron a los eventos.
Justificacion

Nuestra propuesta se inserta en la reafir-
macién que el aprendizaje de los alum-
nos es el principio fundamental de toda
la actividad institucional, lo que preten-
demos apoyar con la integracion de es-
tos programas, con los cuales buscamos
contribuir a mejorar el aprendizaje y el
aprovechamiento escolar, mediante el
disefio de apoyos digitales que puedan
integrarse en el Portal Académico del
CCH; en la busqueda de lo cual hemos
producido estrategias, recursos didacti-

cos e instrumentos de evaluacién, que

|

contribuyan a fortalecer el proceso de
enseflanza y favorezcan el logro de los
aprendizajes con calidad, establecidos
en los programas de las asignaturas del
Plan de Estudios, mediante la incorpo-
racion de estudiantes y docentes al uso
de Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion, TIC. Todo ello dentro
de las prioridades y objetivos que se han
venido estableciendo en los Planes de
Trabajo de las administraciones que han
coordinado el Colegio entre 2004-2015.
Estos Programas de Computo estan
integrados con base en una planeacion
didactica, que parten de propuestas de
Programas Operativos para impartir los
cursos, que afio con afio se actualizan; en
donde se sefialan las estrategias de ense-
fanza-aprendizaje y las diversas tareas/
actividades que realizardn los estudian-
tes dentro y fuera del aula. En estos Pro-
gramas de Computo para la Ensefanza
hemos incorporado diversos materiales

didacticos [Notas de Clase, Diapora-

Humberto Dominguez Chévez
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Archivo fotogrifico CCH

mas, Clips de Video, Ejercicios de Au-
toevaluacion, y Secuencias y Estrategias
Didacticas], elaborados especialmente
para impartir los cursos. Su integracion
se ha venido realizando con base en las
recomendaciones que sugieren los espe-
cialistas en educaciéon en nuestra Uni-
versidad, para poder apoyar de mejor
forma a los estudiantes en el logro de sus
aprendizajes, al utilizar recursos media-
dos por las Tecnologias de la Informa-
cién y la Comunicacién, TIC.

Como ha sido sefnalado por los es-
pecialistas, los estudiantes cuentan con
las capacidades para el manejo de las

TIC, salvo que no necesariamente orien-

tadas hacia las actividades académicas
(Lugo y Kelly, 2011). Por lo que en nues-
tros cursos buscamos involucrarlos en
estas tareas basicas para su formacion
universitaria, como ha sido indicado
en los respectivos Planes de Trabajo de
la actual Rectoria y de las respectivas
Direcciones Generales de nuestra de-
pendencia por mas de una década; sin
que necesariamente esperemos que esto
se realice en las instalaciones escolares,
debido a lo limitado de los servicios,
sino que estructuramos una serie de
actividades/tareas para realizarse fuera
del aula [después de corroborar que los
estudiantes pueden acceder a los mate-
riales en DVD y/o en linea], utilizando
estas herramientas de comunicacién y
conocimiento bajo nuestra supervision,
mientras que aprovechamos las sesiones
de clase para analizar, discutir y concluir
los temas incluidos en los programas,
ademas de impulsar el desarrollo de sus
actividades cognitivas y de transferencia
de los conocimientos que han adqui-
rido, lo que permite apreciarse en sus
productos del aprendizaje al realizar sus
actividades y tareas.

Al respecto, consideramos que
los estudiantes procesan y se apropian
de los contenidos [conocimientos, ha-
bilidades, actitudes y valores], transfor-
mandose al generar nuevos esquemas
de pensamiento y accién a partir de
la informacién, como apuntan Nuiiez
y Tiburcio (2002), pero sobre todo al
aprender con sus aplicaciones. Trans-

formacién personal que se puede con-



siderar producto del aprendizaje, la cual
es reconocible solo por el mismo estu-
diante, ya que resulta ser subjetiva. Por
ello, en nuestras propuestas didacticas
explicitamos el producto del aprendizaje
como una evidencia material, que es la
expresion de ese proceso interno como
resultado del proceso educativo; eviden-
cia del aprendizaje que permite valorar
lo aprendido, en la expresion particular
del educando, que nos permite observar
que fue capaz de producir algo, que con-
creto e integré conocimientos, habilida-
des y actitudes, y que tiene una capaci-
dad manifiesta para saber hacer.

Nuestra propuesta pedagogica la
hemos planteado en torno de las prin-
cipales potencialidades de las TIC, las
cuales responden a los pilares funda-
mentales de la educacion del siglo XXI:
aprender a aprender, a hacer, a set; y a
vivir juntos, ya que ofrecen la posibili-
dad de que los estudiantes logren mayor
autonomia en sus procesos de aprendi-
zaje, favorecen la co-construccion del
conocimiento y ofrecen una diversidad
de fuentes de informacion (Lugo y Kelly
2010). Ya que el uso de las TIC en la edu-
cacion demuestran ser efectivas para el
logro de mejores y/o nuevos aprendizajes
por los estudiantes, ademas de contri-
buir a generar una innovacion pedagdgi-
ca 'y producir un cambio organizacional,
al menos, en las actividades en el aula
(Sunkel, 2012). Estos nuevos aprendiza-
jes, las competencias TIC para los apren-
dizajes, incluyen habilidades para el ma-

nejo de la informacidn, la resolucion

de problemas y la creatividad, el pensa-
miento critico, ademas de la comunica-
cion efectiva y la colaboracion, el trabajo
en equipo y aprendizaje auténomo, entre
otras. Su desarrollo se facilita con di-
dacticas constructivistas, que realzan un
trabajo centrado en el aprendizaje de los
alumnos mediante el desarrollo de pro-
yectos (Dominguez, 2014), con trabajos
individuales y grupales que estimulen la
autonomia y la colaboracién (Domin-
guez, 2014), en donde el docente no es
la inica fuente de conocimiento, sino es
quien guia los procesos de aprendizaje.
Con lo anterior planteamos que busca-
mos aprovechar las potencialidades de
las TIC para transformar la pedagogia y
para permitir que el alumno se convierta
en un activo investigador y constructor
de conocimiento.

En nuestras propuestas conside-
ramos que los estudiantes no solo de-
ben dominar las aplicaciones TIC en los
aprendizajes de sus cursos, sino que de-
ben ser capaces de resolver problemas y
ser creativos usando estas herramientas,
destacando que el desarrollo de esta al-
fabetizacion digital, como habilidad para
manejar las aplicaciones mads relevantes
de las computadoras en contextos aca-
démicos, integra un aprendizaje de gran
relevancia para su desenvolvimiento en
la actual sociedad de la informacién.

Por otra parte, insistimos que el
estudiante no descubre el conocimien-
to, sino que lo construye con base en
su maduracidn, y su experiencia fisica

y social (Bruner, 1988), es decir en el
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contexto o medio ambiente académico.
Por lo que algunas de las tareas que nos
corresponden a los docentes, en la pla-
neaciéon didactica de nuestros progra-
mas y la coordinacion de las actividades
de aprendizaje de nuestros alumnos, es
lograr que adquieran las habilidades de
identificar informacion relevante para un
problema dado, interpretarla, clasificarla
en forma qtil, buscar relaciones entre la
informacion nueva y la adquirida previa-
mente, y transferir esos conocimientos a
problemas concretos, lo que involucra
el aprender a hacer. Teniendo en mente
la idea que el proceso de aprendizaje se
potencia cuando se realiza en un contex-
to donde los alumnos participan en su
construccion, por lo que la idea central
radica en planificar para que sean capa-
ces de realizar un aprendizaje autonomo
[el aprender a aprender]. Ademas de ba-
sarnos en el planteamiento que susten-
ta la idea de que el aprendizaje se reali-
za con otros, como lo sustenta la teoria
sociocultural de Lev S. Vygotski (1934).
Adicionalmente, reflexionamos sobre lo
sefialado por Carl Rogers (1984):

Para mucha gente, al parecer, en-
seflar consiste en mantener el orden en
la clase, comunicar hechos -por lo co-
mun mediante disertaciones y textos-,
efectuar examenes y adjudicar puntos.

Disefios que al parecer no son la
via mas adecuada para lograr los obje-
tivos de sus cursos, ya que el aprendizaje
significativo tiene lugar cuando el sujeto
percibe al tema como importante para

sus propios objetivos, o satisface algu-

na de sus caracteristicas o necesidades
personales sociales, en donde resulta
relevante el aprender a ser y convivir.
Por lo que en nuestras propuestas di-
dacticas buscamos ordenar el contenido
del aprendizaje, de tal manera que los
conceptos mas generales e inclusivos se
presenten al principio, favoreciendo la
formacion de conceptos inclusores en la
estructura cognoscitiva de nuestros estu-
diantes; que faciliten, posteriormente, el
aprendizaje significativo de los otros ele-
mentos del contenido (Novak y Gowin,
1988). Tomamos en cuenta que la gente
aprende mds cuando tiene una oportu-
nidad razonable y una motivacion para
hacerlo (Perkins, 2000). Lo que demanda
en nuestras planificaciones las siguientes
condiciones: Informacién clara, prdctica
reflexiva, realimentacion informativa, y
fuerte motivacion intrinseca y extrinseca.

Con lo anteriormente comentado,
consideramos que nuestra tarea docen-
te debe partir de una planeacion de los
cursos, impulsar la generacion y/o forta-
lecimiento de un ambiente y clima ade-
cuado de trabajo académico en el aula,
que permita fortalecer las necesidades
académicas personales de los estudian-
tes y, sobre todo, buscar las mejores al-
ternativas, dentro del contexto de cada
grupo académico, para lograr retener en
el aula a aquellos estudiantes que mues-
tran debilitamiento en sus motivaciones
intrinsecas por el aprendizaje. Situacion
que consideramos la alcanzamos en gran
medida en nuestros cursos, de acuerdo

con los resultados obtenidos.



De conformidad con el proposito
de la materia, sus objetivos generales y
sus contribuciones al perfil del egresa-
do, senalados en los Programas Insti-
tucionales (CCH, 2003), consideramos
que nuestra propuesta de trabajo y los
materiales didacticos incorporados en
los Programas de Cémputo para la En-
sefianza que hemos venido elaborando
como apoyo a nuestros cursos, han con-
tribuido a promover la autonomia de
nuestros estudiantes al trabajar de forma
individual y en equipos cooperativos en
entornos de aprendizaje, en donde se fa-
vorece el desarrollo de su razonamiento
divergente y las perspectivas multiples,
no la perspectiva correcta en que se basa
aun un tipo de ensefianza asentado en el
paradigma de la estandarizacién. Con-
sideramos que en nuestro disefio de en-
seflanza, y con la utilizaciéon de los ma-
teriales didacticos incorporados en los
Programas de Computo para la Ensefian-
za que hemos venido desarrollando, los
estudiantes seleccionan sus métodos y
actividades utilizando el potencial de las
tecnologias mas avanzadas, lo que per-
mite una evaluacion que abarca el saber
[aprender a aprender], el saber hacery el
aprender a ser y convivir; de acuerdo con
el Modelo Educativo del Colegio; ya que
se centra en potenciar el desempefio y
las capacidades cognitivas, valora la rea-
lizacion de tareas de transferencia de los
conocimientos e impulsa el desarrollo de
procesos y mecanismos de autorregula-
cidn, como se aprecia en los productos

de su aprendizaje, sus trabajos/tareas.

En donde no sdlo resulté impor-
tante qué informacion declarativa se
habia adquirido, sino qué habilidades
especificas y disposiciones o actitudes se
manifestaron (Hannafin, Land y Reige-
luth, 2000). Al respecto consideramos,
en nuestras propuestas didacticas y en
los materiales didacticos incorporados
en los Programas de Computo para la En-
sefianza que hemos venido elaborando,
lo sefialado por Reigeluth (2000), quien
apunta que es necesario formar perso-
nas para la sociedad de la informacién,
por lo que se deben desplegar iniciativas
y desarrollar la diversidad que requiere
el mundo que estamos viviendo. Por su
parte, también hemos considerado en
nuestra planeacién, y en los materiales
didacticos incorporados en los Progra-
mas de Computo para la Ensefianza que
hemos venido elaborando, lo que apunta
Diaz Barriga (2005):

... es indispensable contar con di-
sefios flexibles, orientados o centrados
en el alumno, no en la transmisién de la
informacién. El punto focal del disefio
didactico sera la prevision de interac-
ciones constructivas tomando en cuenta
los elementos del triangulo didactico: los
agentes educativos, los usuarios del sis-
tema y los contenidos o saberes cultura-
les sobre los que se opera, considerando
las posibilidades y restricciones de los
instrumentos semi6ticos incluidos en
un sistema instruccional determinado.
Consideramos que la tendencia apunta
hacia el disefio de entornos de aprendi-

zaje donde se trabaje en modalidades hi-
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bridas o mixtas, donde se intercalen epi-
sodios de ensefianza grupal presencial
con tutoria individualizada y en grupos
pequefos, trabajo cooperativo para el
debate y construccién conjunta del co-
nocimiento y la generacioén de todo tipo
de producciones innovadoras, en con-
juncion con interacciones virtuales o a
distancia.

Los entornos de aprendizaje como
los que disefiamos, son lugares en donde
confluyen estudiantes y docentes para
interactuar psicolégicamente con rela-
cién a ciertos recursos informativos y
medios didacticos, con la intencién de
adquirir conocimientos, desarrollar ha-
bilidades, actitudes o incrementar algun
tipo de capacidad o competencia, con-
forme a métodos y técnicas establecidos
previamente, encaminadas a metas y
propdsitos educativos que se definen por
cuatro elementos esenciales: a) Un pro-
ceso de interacciéon o comunicacion en-
tre sujetos; b) Un grupo de herramientas
o medios de interaccion; c) Una serie
de acciones reguladas relativas a ciertos
contenidos; d) Un entorno o espacio en
donde se llevan a cabo dichas activida-
des (Herrera, 2006). Estos ambientes
virtuales de aprendizaje son entornos
informadticos digitales e inmateriales,
que proveen las condiciones para la rea-
lizacién de actividades de aprendizaje,
que plantean, entre otros, los siguien-
tes principios de enseflanza-aprendizaje
(Hung y Chen, 2001):

El aprendizaje es un proceso de

construccion de conocimiento y la en-

seflanza una ayuda asistida o mediada
a dicho proceso; se pueden construir
muchas visiones en torno a campos de
conocimiento determinados, la instruc-
cién debe permitir multiples perspec-
tivas; el aprendizaje es una actividad
social y dialogica; la cognicion se dis-
tribuye socialmente: el aprendizaje no
solo es internalizacion del conocimien-
to, sino ante todo, transformacién de la
participacion de las personas en una co-
munidad social.

Por otra parte, consideramos que
la utilizacion del hipertexto en los pro-
cesos de enseflanza-aprendizaje ofrece a
los estudiantes multiples secuencias de
consulta. Por no ser lineales, permite ser
examinados de acuerdo a sus intereses
y necesidades, donde el usuario inter-
viene en la seleccion de estas formas de
textualidad; y sus contenidos incluyen
palabras, imagenes y sonidos, los cuales
propician los procesos de formacion de
los hiperlectores, que son necesarios en
esta era digitalizada (Campos y Medina,
2004). Sin olvidar lo que Coll ha sefiala-
do sobre estas herramientas (Coll, 2005):

No es en las TIC, sino en las ac-
tividades que llevan a cabo profesores
y estudiantes gracias a las posibilidades
de comunicacién, intercambio, acceso y
procesamiento de la informacion que les
ofrecen las TIC, donde hay que buscar
las claves para comprender y valorar el
alcance de su impacto en la educacién
escolar, incluido su eventual impacto so-
bre la mejora de los resultados del apren-

dizaje.



El tipo de propuestas didacticas
como las que hemos venido trabajan-
do permiten la combinaciéon de dife-
rentes materiales [textuales, iconicos y
audiovisuales], con disefios en donde
se considera que el conocimiento es un
proceso activo de construcciéon median-
te procesos interactivos, tanto entre los
participantes en el proceso [profesor y
estudiantes] como con los contenidos;
en donde los aprendizajes se construyen
por los estudiantes a su propio ritmo.
Que si bien tiende a realizarse de forma
individual, no significa que se renuncie
a la realizacion de actividades colabo-
rativas. Estas propuestas se diferencian
de las formas de ensefianza aprendizaje
tradicionales, ya que los estudiantes no
reciben pasivamente el conocimiento, lo
que les permite generar actitudes creati-
vas, innovadoras y criticas; no tienden a
apoyarse unicamente en materiales im-
presos y en el profesor como fuente de
presentacion y estructuracion de la in-
formacion, ni centran su desarrollo uni-
camente en un tiempo fijo y en un lugar
especifico, y no parten de una sola base
de conocimientos a los que el estudiante
debe ajustarse.

Ponen a disposicion de los estu-
diantes un amplio volumen de informa-
cién, que puede actualizarse; permiten
flexibilizar la informacion independien-
temente del espacio y el tiempo en el
cual se encuentren el profesor y el estu-
diante; favorecen la deslocalizacion del
conocimiento, con lo que se facilita la

autonomia del estudiante con ahorro en
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costos y desplazamientos; contribuyen
a la formacion grupal y colaborativa; y
favorecen la interactividad en diferen-
tes ambitos: con la informacién, con el
profesor y entre los alumnos, al mismo
tiempo que se favorece su formacion
multimedia (Cabrero, 2006).
Adicionalmente, en nuestras pro-
puestas de enseflanza aprendizaje, y en
los materiales didacticos incorporados
en los Programas de Cémputo para la
Ensefianza que hemos venido elaboran-
do, consideramos evaluaciones alterna-
tivas, las cuales tienen el propésito de
recopilar evidencia acerca de como los
estudiantes procesan y completan ta-
reas cognitivas sobre un tema particular
(Huerta, 1995). Estas formas de evalua-
cién buscan documentar el crecimiento
del estudiante en cierto tiempo, en lugar
de comparar a los estudiantes entre si;
permiten enfocarnos en sus fortalezas
en lugar de las debilidades; ademas de

considerar los estilos de aprendizaje, las

Humberto Dominguez Chévez
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capacidades lingiiisticas, las experiencias culturales y educativas, y los niveles de
aprendizaje alcanzados. Lo anterior, debido a que consideramos que los examenes
tradicionales de respuesta fija, los cuales también utilizamos para diagnoésticos ini-
ciales y confirmaciones de que se realiza el estudio de ciertos materiales didacti-
cos, no dan una vision clara y veraz sobre lo que los estudiantes conocen, ya que
permiten unicamente apreciar sus capacidades de memoria y no las habilidades en
la transferencia y el uso del conocimiento. Al respecto, Eisner (1993, pp. 226-232)
plantea algunos principios para mejorar los procesos de evaluacién y seleccién de
instrumentos, que consideramos hemos incluido en nuestras planeaciones:

Reflejar las necesidades del mundo real, aumentando las habilidades de reso-
lucion de problemas y de construccion de significado; mostrar como los estudiantes
resuelven problemas y no solamente atender al producto final de una tarea, ya que el
razonamiento determine la habilidad para transferir aprendizaje; reflejar los valores
de la comunidad intelectual; no se debe limitar a la ejecucion individual ya que la vida
requiere de la habilidad de trabajo en equipo; debe permitir contar con mds de una
manera de hacer las cosas, ya que las situaciones de la vida real raramente tienen so-
lamente una alternativa correcta; debe promover la transferencia presentando tareas
que requieran que se usen inteligentemente las herramientas de aprendizaje; requerir
que los estudiantes comprendan el todo, no sélo las partes; y permitir a los estudiantes
escoger una forma de respuesta con la cual se sientan cémodos.

De conformidad con lo anteriormente expuesto, en nuestras propuestas de
evaluacion tomamos en consideracion la autoevaluacién y evaluacion del desempe-
flo para el logro de los propdsitos de ensefianza, por lo que incorporamos en el aula
las técnicas de la pregunta, el propiciar la generacion de debates y la elaboracion de
mapas conceptuales; mientras que se asignan como tareas, para elaborar fuera del
aula, la integracion de proyectos y trabajos de investigacion, e integracion de por-
tafolios, donde se pueden evaluar conocimientos, habilidades, actitudes y valores.
Por lo que hemos establecido tareas de evaluacion conectadas con lo ensefiado, en
donde se comparten los criterios de evaluacion antes de realizar los trabajos [Rubri-
cas incorporadas en los Programas Operativos], que proporcionan a los estudiantes
estandares claros y modelos aceptables de desempefio, ademas de enterar a los estu-
diantes que sus ejecuciones serdn comparadas con estandares y con otros alumnos,
ademas de fomentarse la autoevaluacion y valoracion grupal de los trabajos al ser

expuestos (Gonczi y Athanasou, 1996).



Vinculacion entre los Programas y nuestra docencia

Los Programas de Cémputo para la Ensefianza para el desarrollo de los topicos de
la Cultura y Vida Cotidiana, que se han venido elaborando entre 2010-2014, en la
medida en que han sido terminados se han venido utilizando para fortalecer los
aprendizajes de los estudiantes en el desarrollo del curso de Historia de México, de
manera adicional a los Programas de Computo para la Ensefianza de Historia de
Meéxico I y I, que integran la base de nuestra planeacion para esas asignaturas, ela-
borados entre 2008-2010.

Los estudiantes han venido trabajando con ellos en la realizacion de trabajos
de investigacion individuales y por equipos, una muestra de los trabajos realizados

se han venido publicando en SlideShare (http://www.slideshare.net/kikapu8).
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