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EL USO DEL JUEGO, COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA FOMENTAR
EL PENSAMIENTO HISTORICO EN LA ENSENANZA DE LA HISTORIA EN
ALUMNOS DE 2DO ANO DE SECUNDARIA.

I. INTRODUCCION.

El informe de practicas profesionales representa para mi una oportunidad valiosa de analisis
y reflexion sobre el proceso de intervencion que realicé durante mi periodo de practica
docente. A través de este documento describo las acciones, estrategias, métodos y
procedimientos que llevé a cabo en el aula, con la finalidad de identificar areas de mejora en

mi desempefio profesional y transformar algunos aspectos de mi practica educativa.

Este informe me permitio valorar mis propias capacidades y competencias en un contexto
real, en el cual puse en juego los conocimientos adquiridos durante mi formaciéon como

docente.

El presente documento constituye el informe final de mis practicas profesionales, realizadas
como parte del proceso formativo de la Licenciatura en Ensefianza y Aprendizaje de la
Historia en Educacion Secundaria. Este informe tiene como finalidad registrar, analizar y
reflexionar sobre la experiencia vivida durante el periodo de intervencion docente,

especificamente en el grupo de segundo grado “E” de la Escuela Secundaria Técnica No. 14.

En el transcurso de mi practica docente, pude observar de manera directa las dindmicas,
fortalezas y areas de oportunidad dentro del aula, especialmente en lo que respecta a la
ensefianza de la Historia. Esta experiencia no solo me permitio aplicar los conocimientos
tedricos adquiridos durante la formacion inicial, sino también desarrollar una vision critica 'y
reflexiva sobre el papel del docente como mediador del aprendizaje, como generador de

ambientes propicios y como agente de cambio frente a los desafios educativos actuales.

Una de las principales problematicas identificadas durante mi estancia en el aula fue la
desmotivacion de los estudiantes hacia la asignatura de Historia. A pesar de ser una materia
fundamental para la comprension del presente y la construccion de la identidad, muchos

alumnos mostraban poco interés y escasa participacion en las actividades, especialmente



aquellas centradas en la exposicion tradicional o el trabajo escrito. Esta situacion generaba
un bajo desempefio y reducida apropiacion de los contenidos, lo que evidenciaba la necesidad

de implementar nuevas estrategias didécticas.

Ante este escenario, en mi practica docente decidi disefiar e implementar una propuesta
pedagbgica centrada en el uso del juego como recurso didactico para promover el
pensamiento histérico inspirada en definiciones tedricas de Belinda Arteaga y Siddharta

Camargo.

Asi como en la propuesta del aprendizaje ludico, estructuré una serie de secuencias didacticas
en las que el juego no solo sirviera como herramienta motivacional, sino como una verdadera
estrategia de ensefianza-aprendizaje. Las actividades ludicas disefiadas como el rally
histérico, la carrera cronologica y el escape room se vincularon directamente con los
contenidos del curriculo oficial y se aplicaron de forma secuenciada, con el propdsito de
favorecer la comprension de los procesos historicos mas relevantes del siglo XIX y principios

del XX en México.

Este informe presenta de manera sistematica el analisis del contexto escolar, el diagnostico
grupal, el disefio y aplicacion de las intervenciones didécticas, asi como la evaluacion y
reflexion de los resultados obtenidos. Ademas, se fundamenta tedéricamente en autores como
Cecilia Fierro, Bertha Fortoul y Lesvia Rosas (1999), quienes plantean la necesidad de
analizar la practica docente desde diversas dimensiones: personal, institucional,
interpersonal, social, didactica y valoral. Asimismo, se incorporan referentes como Diaz
Barriga (2006), Piaget (1972) y Vygotsky (1978), cuyas aportaciones respaldan la

importancia del aprendizaje activo, colaborativo y contextualizado.

A través de este documento, no solo busco dar cuenta del trabajo realizado en el aula, sino
también visibilizar el proceso de transformacién personal y profesional que implica
enfrentarse al reto de ensefiar, adaptarse al contexto y reflexionar criticamente sobre las
propias acciones. Esta experiencia me permitié comprender que ensefiar Historia va mas alla
de transmitir hechos; implica generar preguntas, construir vinculos con el presente,
desarrollar pensamiento critico y, sobre todo, encontrar formas creativas y significativas de

acercar a los estudiantes a su pasado.



1.1 Justificacion.
La aplicacion del juego como estrategia didactica en la ensefanza de la historia es esencial
para transformar el aprendizaje en una experiencia activa, significativa y motivadora. Este
enfoque no solo incrementa el interés de los estudiantes, sino que también promueve el
desarrollo de competencias fundamentales en los &mbitos genérico, disciplinar y profesional.
El uso del juego en la ensenanza de la historia permite conectar los contenidos historicos con

la realidad actual de los estudiantes, haciendo que estos se sientan parte del proceso historico.

Segun la Ley General de Educacion, Titulo Segundo: De la Nueva Escuela Mexicana,
Capitulo I De la Funcion de la Nueva Escuela, Articulo 12, en la prestacion de los servicios
educativos se impulsara el desarrollo humano integral, sefialando que se debe: “Contribuir a
la formacién del pensamiento critico, a la transformacion y al crecimiento solidario de la
sociedad, enfatizando el trabajo en equipo y el aprendizaje colaborativo” (Ley General de
Educacion, 2019, art. 12). En este contexto, actividades como juegos de simulacion,
dindmicas grupales y actividades de roles no solo fortalecen el conocimiento histérico, sino
también desarrollan habilidades fundamentales como el pensamiento critico, la empatia, el

trabajo en equipo y la capacidad de anélisis.

Este enfoque capta la atencion, estimula la curiosidad y fomenta una actitud positiva hacia el
estudio de la historia. Al participar en dinamicas y actividades disefiadas para representar
procesos historicos, los estudiantes internalizan los hechos con mayor profundidad y
comprenden su relevancia en el contexto actual, promoviendo una reflexion critica sobre el

impacto histérico en la sociedad contemporanea.

En relacion con las competencias genéricas el uso del juego fomenta en los estudiantes la
colaboracion y la capacidad de desarrollar proyectos de impacto social y educativo,
alinedndose con competencias como la iniciativa y la autorregulacion para fortalecer su
desarrollo personal. A través de estas actividades, los alumnos se convierten en agentes
activos en su proceso de aprendizaje y trabajan en equipo para construir un conocimiento

colectivo y significativo.



En cuanto a las competencias disciplinares, el juego ayuda a los estudiantes a relacionar el
contenido histérico con su realidad cotidiana, facilitando una comprension profunda y
significativa. Este enfoque refuerza la habilidad de interpretar los procesos historicos desde
multiples perspectivas, lo que fortalece el pensamiento critico y una actitud reflexiva hacia

el estudio de la materia.

Desde la perspectiva docente, el juego se convierte en una herramienta clave para realizar
diagnosticos efectivos que identifiquen intereses, motivaciones y necesidades formativas de
los alumnos. Esto permite una mejor organizacion de las actividades de aprendizaje y la
incorporacion de recursos didacticos adecuados, asegurando una educacion inclusiva y
significativa. La planificaciéon de estrategias pedagogicas basadas en el juego ayuda a
minimizar barreras para el aprendizaje y fomenta la participacion activa de todos los
estudiantes, alinedndose con los nuevos enfoques pedagdgicos que destacan la importancia

del desarrollo cognitivo y socioemocional.

1.1.1 Interés personal por el tema:

Estoy interesada en explorar el uso del juego como una estrategia didactica para fomentar el
pensamiento historico en la ensefianza de la historia en estudiantes de segundo afio de
secundaria. La historia, como materia, tiende a percibirse como un contenido denso y a veces
distante de la realidad cotidiana de los estudiantes. Sin embargo, al emplear el juego puede
cambiar esta percepcion, permitiendo que los estudiantes se involucren de manera mas activa

y entusiasta en el proceso de aprendizaje.

A través de un enfoque ludico, el aprendizaje de la historia puede convertirse en una
experiencia vivencial donde los alumnos no solo memoricen fechas y eventos, sino que
entiendan la relevancia y el impacto de los hechos historicos en la vida contemporanea. Al
desarrollar este informe de practicas, quisiera centrarme en como el juego puede promover
no solo el aprendizaje a nivel de conocimientos, sino también fomentar habilidades criticas,
tales como el analisis y la toma de decisiones, habilidades que son fundamentales en la

interpretacion de eventos historicos.



Este informe se enfocard en evaluar como los juegos pueden aplicarse en distintos temas de
historia y cudles son los beneficios a nivel cognitivo, afectivo y social para los estudiantes.
Me gustaria también investigar el impacto de esta estrategia en aspectos como la retencion
de informacion, el desarrollo del pensamiento critico y el nivel de participacion activa de los
estudiantes, ademds de observar como responde cada estudiante a los métodos ludicos en
comparacion con las metodologias tradicionales. Al final del proyecto, espero tener una
vision mas clara de cémo el juego puede servir como un recurso pedagogico eficaz en la

ensefianza de la historia para crear un aprendizaje mas significativo y duradero.

1.1.2 Contextualizacion de la problematica:

Durante la primera jornada de practicas, pude iniciar el ciclo escolar impartiendo clase con
tres grupos de segundo afio, en lo cual me permitid observar la mayor problematica en los
grupos, esta fue: La falta de motivacion para realizar trabajos en la materia de historia esta
es una problematica importante porque influye directamente en el aprendizaje y desarrollo
de los estudiantes. Si los alumnos se sienten desmotivados, tienden a tener menor
participacion en las actividades, lo cual reduce su capacidad para comprender temas
historicos y desarrollar habilidades criticas, como el andlisis y la interpretacion de hechos
historicos, que son esenciales para el desarrollo de una perspectiva critica y contextual sobre
el mundo.

Cuando los estudiantes no logran conectar con el contenido de manera significativa, también
se pierde la oportunidad de fortalecer valores como la empatia y la comprension cultural, ya
que la historia ayuda a entender los contextos y realidades de otras épocas y sociedades.
Ademas, el desinterés afecta el desempefio académico y la retencion de conocimientos; los
estudiantes que no encuentran interés en la materia suelen ver el estudio de la historia como
una obligacion, limitando la posibilidad de que el aprendizaje sea profundo y aplicable mas
alla del aula.

Implementar el juego como estrategia didactica responde a esta problematica al permitir que
los estudiantes participen activamente y se sientan comprometidos con el aprendizaje,
convirtiendo la historia en una experiencia que fomenta la curiosidad y la colaboracion. Esta

estrategia ha demostrado aumentar la motivacion, mejorar el rendimiento académico y



favorecer un pensamiento histérico, que va mas alld de memorizar datos y permite una

comprension mas critica y reflexiva de la historia.

En el contexto educativo, diversos estudios han mostrado que las actividades ludicas pueden
motivar a los estudiantes, aumentar su participaciéon y mejorar la retencion de conocimientos.
Seglin algunos expertos, el juego permite a los estudiantes aprender en un ambiente menos
rigido y mas colaborativo, lo cual es fundamental para que desarrollen habilidades de
pensamiento critico, empatia y analisis historico. Ademas, esta estrategia puede ayudar a los
estudiantes a ver la historia como un proceso dinamico y relevante, en el que sus decisiones

y comprension pueden influir, lo que fortalece su interés y compromiso con la asignatura.

1.1.3 Objetivos.

1.1.3.1 Objetivo general:
» Implementar la estrategia del juego ludico en la asignatura de historia para favorecer

el pensamiento historico en los alumnos de 2do afio de secundaria.

1.1.3.2 Objetivos especificos:
» Disefiar e implementar diferentes dinamicas de juego ludico en el aula, evaluando su

efectividad como herramientas pedagogicas para la ensefianza de la historia.

» Indagar como las actividades ludicas pueden promover habilidades como Ia
colaboracion, la empatia y la resolucion de conflictos entre los estudiantes,
contribuyendo a un ambiente de aprendizaje positivo y a la formacion integral del
alumno.

» Evaluar como la implementacion de juegos ludicos en el aula puede aumentar la
motivacion y el interés de los alumnos hacia la asignatura de historia, facilitando asi

un aprendizaje mas activo y comprometido.

1.1.4 Competencias.

1.1.4.1 Competencias desarrolladas
Las competencias elegidas y establecidas en este documento fueron rescatadas del Plan y

Programa de Estudio 2018 de la Licenciatura en Ensefianza y Aprendizaje de la Historia. Se

compone de competencias genéricas, profesionales y disciplinares este perfil especifica los



conocimientos, habilidades, actitudes y valores necesarios para un desempeno optimo en el

ambito profesional docente.

Las competencias genéricas, profesionales y disciplinares descritas en el perfil de egreso han
sido una guia fundamental para comprender las habilidades, conocimientos y actitudes que
debo desarrollar al concluir mis estudios, asi como para visualizar la manera en que estos

aprendizajes se aplican en mi practica profesional.

En esta etapa de mi formacion, estoy fortaleciendo tanto mis habilidades practicas como
teorico-reflexivas. Estas competencias han sido clave en mi preparacion para las practicas
profesionales, permitiéndome llevar a la realidad lo aprendido en el aula y aplicarlo en
contextos educativos reales. Ademas, me han ayudado a identificar areas de mejora en mi

desempefio, ofreciendo la oportunidad de trabajar en ellas antes de concluir mi formacion.

Por ultimo, estas competencias han brindado claridad sobre mis objetivos profesionales,
asegurandome de estar preparado para enfrentar con éxito los retos del ambito educativo una

vez que egrese de la licenciatura.

1.1.4.2 Competencias genéricas:
Las competencias que atienden al tipo de conocimientos, disposiciones y actitudes que todo

egresado de las distintas licenciaturas para la formacion inicial de docentes debe desarrollar
a lo largo de su vida; éstas le permiten regularse como un profesional consciente de los
cambios sociales, cientificos, tecnologicos y culturales. (Secretaria de Educacion Publica

[SEP], 2018)

En este contexto, destaco a continuacion las competencias genéricas que logré poner en

practica durante mi intervencion didéctica:

e Soluciona problemas y toma decisiones utilizando su pensamiento critico y creativo.
e Aprende de manera autonoma y muestra iniciativa para auto-regularse y fortalecer

su desarrollo personal.

Estas fueron capaces de gestionar mi propio aprendizaje de manera autbnoma, demostrando
iniciativa y compromiso para mejorar constantemente en mi desarrollo personal y

profesional. Estas competencias no solo me fortalecieron mis habilidades cognitivas, sino
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también impulsaron mi crecimiento individual, prepardndome para enfrentar los desafios

educativos con eficacia y adaptabilidad.

1.1.4.3 Competencias disciplinares:
Las competencias disciplinares ponen de relieve, el tipo de conocimientos que en el ambito

de los campos de formacion académica requiere adquirir cada docente para tratar los
contenidos del curriculum, sus avances en campo de la ciencia, la pedagogia y su didactica.
Definen de manera determinada los saberes teoricos, heuristicos y axioldgicos propios de la

disciplina o &mbito de atencion en el que se especializan los estudiantes. (SEP, 2018).

A continuacion, se mencionan las competencias disciplinares que se desarrollaron durante la

practica:

o Analiza la funcion social de la historia que define los propositos y enfoques de su

ensefianza en los programas de estudio de la educacion obligatoria.

Con esta competencia se tratd en fortalecer mi capacidad siendo docente en formacién para
comprender y aplicar la ensefianza de la historia de manera significativa y reflexiva. Al
analizar la funcidn social de la historia, se definen los propdsitos y enfoques de su ensefianza
en los programas de estudio de la educacion obligatoria, permitiéndome identificar como esta
disciplina contribuye al desarrollo de ciudadanos criticos y conscientes de su contexto

historico y social.

e [mplementa situaciones de aprendizaje para desarrollar el pensamiento historico y

la conciencia historica.

Con esta competencia, pretendo como docente en formacion aplicar estrategias didacticas
que permitan la implementacion de situaciones de aprendizaje disefiadas para desarrollar el
pensamiento historico y la conciencia historica en los estudiantes. Esto tiene como objetivo
promover en ellos una conexion mas profunda con los contenidos, ayudandolos a interpretar
y valorar el pasado para comprender el presente y tomar decisiones informadas que

contribuyan a un futuro mas consciente y reflexivo.



Estas competencias elegidas aseguran que el proceso de ensefianza-aprendizaje en la materia

de historia sea dindmico, contextualizado y transformador.

1.1.4.4 Competencias profesionales:
Las competencias profesionales sintetizan e integran el tipo de conocimientos, habilidades,

actitudes y valores necesarios para ejercer la profesion docente en los diferentes niveles
educativos. Estan delimitadas por el ambito de incumbencia psicopedagogica, socioeducativa
y profesional. Permitiran al egresado atender situaciones y resolver problemas del contexto
escolar, del curriculo de la educacion basica, de los aprendizajes de los alumnos, de las
pretensiones institucionales asociadas a la mejora de la calidad, asi como de las exigencias y
necesidades de la escuela y las comunidades en donde se inscribe su practica profesional.

(SEP, 2018).

e FElabora diagnosticos de los intereses, motivaciones y necesidades formativas de los
alumnos para organizar las actividades de aprendizaje, asi como las adecuaciones

curriculares y didacticos pertinentes.

Con esa competencia profesional, como docente en formacion se pretendié desarrollar la
capacidad de identificar las caracteristicas, intereses y motivaciones de los alumnos, asi como
sus necesidades educativas. Esto me permitié organizar y planificar las actividades de
aprendizaje de manera mas efectiva, teniendo en cuenta lo que realmente necesitan los

estudiantes para aprender de manera significativa.

Asimismo, desarrolle la habilidad para hacer adecuaciones curriculares y didacticas segin
las caracteristicas de los estudiantes, asegurando que el contenido y las actividades sean
accesibles, relevantes y estimulantes para ellos. Esta competencia implica un enfoque

centrado en el estudiante, lo que fomenta su participacion y el aprendizaje profundo.

o Decide las estrategias pedagogicas para minimiza o eliminar las barreras para el

aprendizaje y la participacion asegurando una educacion inclusiva.

Con la presente competencia profesional, como docente en formacion, se ha logrado

capacitar la capacidad para detectar cudles son las barreras que obstaculizan el aprendizaje y



la participacion de los estudiantes, teniendo en cuenta al juego como herramienta pedagogica.
Se ha contribuido a crear actividades inclusivas, en las que el juego y la ludica ayudaron a
que todos y cada uno de los estudiantes asistan activamente a la actividad, sin importar las
capacidades o los tiempos de aprendizaje. Se ha permitido, de esta manera, una atencion a la
diversidad posible a partir de la adaptacion de las actividades a las necesidades del grupo,

disminuyendo aquellas barreras e incrementando las posibilidades de igualdad en el aula.

e Plantea las necesidades formativas de los alumnos de acuerdo con sus procesos de

desarrollo y de aprendizaje, con base en los nuevos enfoques pedagdgicos.

Con esta competencia aprendi acerca de las necesidades formativas de los estudiantes a partir
de sus procesos de desarrollo, todo lo cual implico utilizar actividades ladicas que tuvieran
en cuenta este y otros elementos orientados a sus intereses y estilos de aprendizaje.
Asimismo, se aplicaron los nuevos enfoques pedagogicos a través del juego que favorecio
un aprendizaje activo, significativo y placentero. En este sentido, logré plantear situaciones
didécticas pertinentes a esta edad, que permitieron no solo su participacion activa, sino el

fortalecimiento de habilidades cognitivas, sociales y emocionales.

1.1.5. Describe de forma concisa el contenido del documento.

El presente informe de practicas profesionales se estructura en seis apartados principales,
organizados de manera progresiva para brindar una vision integral del proceso formativo, desde
la identificacion de la problematica hasta la reflexion y evaluacion de los resultados obtenidos
durante la estancia en la institucion educativa. Cada seccion se articula con las siguientes, de
forma que el andlisis realizado se construye de manera coherente y continua, reflejando tanto

la experiencia docente como los aprendizajes adquiridos en el desarrollo profesional.

En primer lugar, la Introduccion establece el marco general del trabajo, en donde se presenta
la justificacion que da sentido a la propuesta, el interés personal por el tema seleccionado, y la
contextualizacion de la problemaética educativa detectada en el grupo focalizado. También se
incluyen los objetivos generales y especificos, planteados para guiar las acciones desarrolladas,

y las competencias profesionales, genéricas y disciplinares que fueron fortalecidas durante el
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proceso. Este apartado permite comprender las razones y propositos que motivaron la

planeacion y ejecucion de la intervencion.

En el apartado de Plan de Accion, se describe el contexto escolar en sus dimensiones externa,
interna y aulica, proporcionando un analisis detallado del entorno en el que se implement¢ la
propuesta pedagdgica. Se incluye ademas la descripcion y diagndstico del grupo, identificando
situaciones especificas como la desmotivacion académica y las necesidades de fortalecer el
pensamiento histdrico en los estudiantes. Con base en estos hallazgos, se presenta el disefio del
plan de accidn, el cual integra las estrategias didacticas, técnicas de desempefio, instrumentos
de recoleccion de datos (como el diario de campo, las rtbricas y las evidencias fotograficas),
asi como los referentes tedricos que sustentan el trabajo. Este apartado resalta la relevancia de
la gamificacion como recurso principal para fomentar un aprendizaje colaborativo y

significativo.

La seccion de Desarrollo, Reflexion y Evaluacion de la Propuesta de Mejora aborda de
manera detallada las intervenciones aplicadas, estructuradas en tres actividades ludicas: Rally
Histoérico, Carrera Cronologica y Escape Room, cada una disefiada con el proposito de
promover la participacion y el analisis critico de los contenidos historicos. Asimismo, se
expone un analisis reflexivo basado en el ciclo de Smyth, que permiti6 valorar las decisiones
tomadas en la practica docente y el impacto de las estrategias en el aprendizaje de los alumnos.
Este apartado evidencia la importancia de ajustar las metodologias a las necesidades especificas

del grupo, asi como los logros alcanzados durante la implementacion.

En el apartado de Conclusiones y Recomendaciones se sintetizan los aprendizajes derivados
de la experiencia, identificando las fortalezas, areas de oportunidad y propuestas de mejora
para futuras practicas docentes. Este analisis se complementa con la aplicacion de un FODA a
las actividades realizadas, lo cual permitidé reconocer los factores internos y externos que

influyeron en los resultados obtenidos.

Por ultimo, el documento se cierra con las Referencias, que recopilan las fuentes bibliograficas

utilizadas para sustentar teoricamente la propuesta, y los Anexos, que incluyen evidencias
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graficas, materiales e instrumentos aplicados durante el desarrollo del plan de accion,

ofreciendo una vision completa del trabajo realizado y sus resultados.

II. PLAN DE ACCION.
2.1 Contexto escolar.

2.1.1 ;Por qué es importante?

Conocer el contexto escolar es fundamental porque permite comprender las condiciones,
necesidades y caracteristicas especificas de los estudiantes, la comunidad educativa y su
entorno. Esto facilita la planeacion y ejecucion de estrategias didacticas efectivas,
garantizando que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea inclusivo, pertinente y
significativo. Al entender el contexto escolar, es posible adaptar las estrategias educativas a
las caracteristicas culturales, sociales y economicas de los estudiantes, lo que potencia su
impacto y asegura que el aprendizaje sea relevante. Ademas, permite atender la diversidad
del alumnado al identificar barreras para el aprendizaje y aplicar medidas que promuevan la
equidad, creando un ambiente donde todos los estudiantes se sientan valorados, participen
activamente y desarrollen sus habilidades a partir de sus realidades y potencialidades.
Asimismo, conocer el contexto escolar ayuda a resolver problemas especificos al identificar
necesidades puntuales, facilitando la implementacion de intervenciones pedagdgicas que
mejoren el rendimiento académico, la convivencia y el bienestar de los estudiantes. Ademas,
fortalece el vinculo entre la escuela y la comunidad, promoviendo una colaboracidn estrecha
que refuerza el papel central de la educacion en el desarrollo social y cultural. Comprender
el contexto también permite tomar decisiones pedagdgicas y administrativas informadas,

alineadas con los valores, intereses y necesidades del entorno escolar.

En definitiva, conocer el contexto escolar es esencial para construir una educacion que
respete las diferencias, aproveche las fortalezas del entorno y prepare a los estudiantes no
solo para el éxito académico, sino para integrarse y contribuir de manera positiva a su

comunidad.

12



2.1.2 Contexto externo
La Escuela Secundaria Técnica No. 14 se encuentra en el municipio de San Luis Potosi,
especificamente en la colonia Satélite Francisco I. Madero, con el cddigo postal 78380. Su
direccion exacta es Republica de Honduras No. 160, delimitada por las calles América del
Centro, Avenida Constitucion, y Republica de Paraguay. Esta institucion, perteneciente a la
Secretaria de Educacion del Gobierno del Estado (SEGE), ofrece servicios educativos en

ambos turnos, matutino y vespertino, bajo la clave de trabajo escolar 24DST0014V.
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Anexo | ubicacion geografica de la Escuela Secundaria Técnica #14
Fuente: Google maps.
En los alrededores de la Escuela Secundaria Técnica No. 14 predominan areas residenciales
y la Avenida Judrez, una importante via de circulacion. Esta avenida cuenta con
pavimentacién y alumbrado publico, lo que facilita el transito peatonal y vehicular. Ademas,
en sus inmediaciones se pueden encontrar diversos establecimientos comerciales, como
tiendas de abarrotes, dulcerias, casas de empefio, farmacias similares, vulcanizadoras,
panaderias, un Oxxo, salones de fiesta, y una Bodega Aurrera exprés ofreciendo una variedad

de servicios a la comunidad local.

Est4d ubicada junto a la Avenida Constitucion, donde se encuentra la Unidad Deportiva
Satélite, que ofrece canchas de futbol, un gimnasio y un club con alberca olimpica. En las
cercanias de la institucion, también se pueden encontrar diversos puestos y negocios del uso
publico. En la parte trasera de la escuela, sobre la calle Republica de Paraguay, predominan
viviendas y una unidad deportiva asociada al IMSS que actualmente esta abierta al servicio

publico.
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La Escuela Secundaria Técnica No. 14 se localiza en una zona considerada insegura, con
problemas significativos de inseguridad, siguiéndole pandillerismo y la drogadiccion. Su
cercania a avenidas principales, como Avenida Constitucion y Avenida Juarez, permite un
flujo constante de personas que transitan hacia sus trabajos. Los estudiantes tienen diversas
opciones para llegar a la escuela, ya sea a pie (la mayor parte de los estudiantes se trasladan
de esa manera), en vehiculo particular o utilizando transporte publico. Desde la Avenida
Juérez, la ruta de transporte urbano mas frecuente es la Ruta 21, que inicia su recorrido desde
el periférico, facilitando asi el acceso a la institucion para aquellos alumnos que residen en

areas mas alejadas.

MEDIOS DE TRANSPORTE. PORCENTAIJE
CAMINANDO 69.9%
AUTOMOVIL 30.6%
CAMION 9.4%
MOTOCICLETA 8.2%

Fuente: Programa analitico Escuela Técnica 14. Encuesta a padres de familia 2023.

La colonia en la que se encuentra la escuela cuenta con servicios basicos como agua,
electricidad, gas, drenaje e internet. Sin embargo, uno de los problemas sefalados por los
habitantes es el suministro intermitente de agua. En algunas ocasiones, el servicio se ve
afectado y es necesario recurrir a pipas para abastecer tanto a la institucion como a los

hogares, lo cual genera inconvenientes en el uso y manejo del agua.

Las costumbres mas emblematicas de la comunidad son las fiestas patronales de la parroquia
de San Martin de Porres, que se lleva a cabo cada 3 de noviembre. Durante esta festividad,
los vecinos participan activamente en estas actividades y la tradicional quema de pirotecnia
llenando la calle con juegos mecanicos donde se prohibe el paso de vehiculos y la libre
entrada a la secundaria. Ademas, la Feria Nacional Potosina, ubicada a solo cuatro cuadras
de la escuela, es un evento cultural relevante en la zona y se celebra en agosto en honor a San
Luis Rey, donde la mayoria de los estudiantes y personas que viven cercas participan yendo

en varias ocasiones a las instalaciones.
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En cuanto a la dinamica diaria en la escuela, se observa una activa participacion de los padres
de familia en el horario de entrada y salida de los alumnos, de 7:00 a.m. a 1:45 p.m. Muchos
padres acompafian a sus hijos tanto al ingresar en la manana como al salir al finalizar la
jornada de cada alumno debido a circunstancias del horario varios grupos se retiran antes de
cumplir toda la jornada debido a diversos cambios de horarios renovados durante varias
ocasiones, lo que contribuye a un ambiente de apoyo y compromiso con la asistencia y el
cumplimiento de las disciplinas escolares. También se muestran participes en las actividades
que realizan los alumnos como exposiciones de trabajos en canchas o pértico de la escuela,
Ademas, contribuyen en eventos escolares destacados, tales como concursos de coreografias
durante las festividades navidefias, competencias de disfraces en Halloween y la entrega de
calificaciones, a la cual asiste la mayoria de los padres de familia, fortaleciendo la integracion

entre comunidad educativa y las familias.

La institucion educativa abarca la mitad de una manzana de esquina a esquina esta delimitada

como una secundaria grande para la cantidad de alumnos que conforma la institucion.

Poblacion escolar 2022-2023

GRADO MUIJERES HOMBRES TOTAL
1ERO 49 58 107
2DO 52 45 97

3RO 48 48 96
TOTAL 149 151 300

Fuente: Programa analitico Escuela Técnica 14.

La ubicacion de la Escuela Secundaria Técnica #14 es una calle de facil acceso para los

estudiantes.

2.1.3 Contexto interno

La Escuela Secundaria Técnica #14 tiene un horario de 7:00 a.m. a 1:45 p.m. Los primeros
cuatro modulos tienen la temporalidad de 50 minutos, posteriormente tienen un receso de 20
minutos después de este lapso, los tres ultimos modulos son de 45 minutos, esta institucion
cuenta con tres grados 1ro, 2do y 3ro y 18 grupos de la A hasta la F cada grupo cuenta con

una cantidad de alrededor de 20-22 alumnos.

15



La entrada de los alumnos hacia la instituciéon hay un poértico, en este se encuentran las
exposiciones de periddicos murales y avisos del turno matutino, ademas al ingresar a la
institucion, hay dos rejas de entrada y salida donde los alumnos pasan y salen en el horario
establecido, en este espacio es ocupado por los alumnos en las mafanas, asi como en el
receso, ya que cuenta con 3 bancas para que los alumnos se puedan sentar hasta el timbre de

entrada. (anexo 2).

En la primera oficina de la entrada de la institucidon se encuentra ubicado trabajo social y en
la segunda oficina se encuentra prefectura de primero, segundo y tercer afio, en esta misma
se percibi6é un medidor digital para registrar la asistencia para los docentes, administrativos

y personal de apoyo.

El espacio de la direccion se encuentra ocupado por el director y la secretaria del mismo,
dentro de las oficinas del personal estan ubicadas la subdirectora con su oficina personal las
secretarias y el coordinador de la escuela, cada una de las secretarias tienen exclusivamente
su escritorio y una computadora para la realizar su perspectivo trabajo, la secundaria cuenta
con un patio civico amplio donde se lleva a cabo la realizacion de honores todos los lunes,

cada grado tiene un lugar asignado.

La escuela cuenta con bafos exclusivos para los maestros, asi como dos areas de bafios para
los alumno; el primero que lo utilizan los estudiantes que asisten en el horario matutino
ubicados enfrente del departamento de intendencia donde cuenta con un aula para guardar
escobas, trapeadores, detergentes y otros para los alumnos que asisten en el horario
vespertino ubicados enfrente de sala de maestros, cada area cuenta con un espejo y lavabos

y sus servicios basicos como el drenaje, agua, electricidad.

La institucion tiene area de comedor para que los alumnos desayunen sus alimentos en la
hora del receso, en la parte de atrds se encuentra un area verde donde estan las bombas del
agua de la institucion, cuenta con una cooperativa amplia, dentro de la misma cuenta con un

refrigerador, una parrilla, una mesa para poner las cosas y una caja para la basura.

La escuela cuenta con 19 aulas de aprendizaje las cuales estan distribuidas en cuatro edificios,
cada uno de los mencionados son de planta alta y baja, los salones son amplios cuentan con

cafiones, pizarrén interactivo y 25 mesabancos distribuidos entre toda el aula, cada uno de
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los salones cuenta con atractivos murales haciendo referencia a la disciplina impartida, pero
en cuestion de la parte de los cafiones y la gran mayoria no esta funcién. Ademas, cuenta con
cuatro aulas de los distintos talleres que se organizan de la siguiente manera; el grado A recibe
el taller de maquinas y herramientas, el B dibujo, C y D ofimatica, y por ultimo E y F
contabilidad, cabe mencionar que cada aula esta equipada para el funcionamiento de su
perspectivo taller como méquinas en el caso de taller de maquinas y herramientas , el aula de
ofimatica cuenta con 15 computadoras, servidor de proyector, pizarrén interactivo y mesas

amplias para el taller de dibujo.

La institucién cuenta con una biblioteca amplia con mesas y sillas, dos salones donde
imparten la asignatura de artes (uno de ellos antes un laboratorio del turno vespertino), una
sala de maestros la misma es ocupada por el personal de docentes. Una sala audiovisual, un
proyector, sistema de video y audio, también tiene un area de enfermeria, cuenta con un
laboratorio equipado para su respectiva funcion, un aula de computacion con 25

computadoras.

También cuenta con cuatro canchas para jugar fitbol y basquetbol las mismas son para las
clases de educacion fisica de los diferentes grupos, asi como la bodega donde almacenan
material, hay un estacionamiento donde los docentes dejan su vehiculo el mismo es

automatico.

Dentro de la institucion hay varias areas verdes y arboles frutales la infraestructura abarca
media calle esto hace que la escuela sea amplia y con buen ambiente de trabajo, al estar
observando cada espacio de la Escuela Secundaria cada docente tiene un aula designada y

los cambios de modulos lo realizan los alumnos.
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Croquis 1: Croquis parte derecha entrada principal de la secundaria.
Fuente: Elaboracion propia.

Area Aula de art
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& verde Enfermeria Aula
§ Cancha Cancha Cancha , dentista 19
] 3 2 1
= Bodega Area verde
R —— Laboratorio turno vespertino.
Area verde
Cooperativa
Taller de
Cancha - . magquinasy Laboratorio turno
4 Biblioteca. (e el herramientas. Area verde matutino.
Areaverde

Croquis 2: Croquis parte izquierda de la secundaria.

Fuente: Elaboracion propia. (Plano de la Escuela Secundaria Técnica 14.)

2.1.4 Contexto aulico

El aula de la asignatura de Historia en la Secundaria Técnica #14 est4 ubicada en el segundo

piso del edificio 2, al fondo a la derecha. Su disefio favorece la ventilacion, con amplias

ventanas en ambas paredes laterales, que también cuentan con cortinas para controlar la

entrada de luz. El salon es espacioso y estd equipado con 25 mesabancos distribuidos en

cuatro filas de cinco, mientras que los restantes estan colocados junto a la pared trasera. Aqui
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también se encuentra un mural tematico para la asignatura, un ventilador y tres mesas

adicionales que los alumnos pueden usar para trabajos en equipo. (anexo 3)

La parte frontal del aula tiene un pequefio escalon donde estan colocados un escritorio y una
silla para el maestro, asi como otro espacio elevado con una computadora y una impresora,
aunque esta ultima no estd en funcionamiento. En cuanto a los recursos didacticos, el aula
dispone de dos pizarrones: uno tradicional y otro eléctrico, aunque este ultimo no se utiliza
debido a que el proyector no funciona. Cerca de la entrada, hay un mueble que almacena
libros, algunos trabajos de los alumnos y materiales de limpieza, contribuyendo al orden y

funcionalidad del aula para las actividades académicas. (anexo 4)

qIF G 9F OF
F gE 9Ok

Puerta

Ventanales
3
N
: : m 2
mesita mesita & % 3
o] =‘
=
—
[=]
8
E —
S EN
o @E @ | 28
2 8| oo
= © 3
o
2
o
E
3
=

elsaw

Ventanales

Croquis 3: Croquis del aula.
Fuente: Elaboracion propia.

2.2 Descripcion del grupo de 2°E

El grupo de segundo grado "E" estd conformado por 20 estudiantes en su mayoria siendo
hombres con un total de 11 alumnos y 9 alumnas (Grafica 1) con edades promedio entre 13
y 14 afios. En general, se percibe un ambiente dindmico y participativo, caracterizado por la

energia propia de los adolescentes en esta etapa de desarrollo. La mayoria de los alumnos
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muestra interés por actividades practicas y ladicas, lo que resulta un punto fuerte para

implementar estrategias didacticas basadas en el juego.

Cantidad de alumnos.

11

Hombres. Mujeres

Grafica 1: Numeros de alumnos de 2do “E”.
Fuente: Informacion obtenida mediante el diario de campo.
Entre las fortalezas del grupo, se destaca su capacidad para trabajar en equipo cuando el

docente conforma estos mismos, lo que les permite colaborar de manera eficiente en
actividades grupales. Ademas, demuestran creatividad y apertura hacia nuevas dinamicas de

aprendizaje, siendo receptivos a métodos no tradicionales.

Sin embargo, también se identificaron algunas areas de oportunidad. Por ejemplo, ciertos
alumnos presentan dificultades para mantener la atencion sostenida durante las actividades y
la realizacion de las mismas, lo que en ocasiones genera distracciones dentro del aula.
Asimismo, hay una marcada diversidad en los niveles de aprendizaje, lo que representa un
reto en cuanto a la personalizacion de las estrategias pedagdgicas. Mediante el diagnostico

se pudo detectar, 12 alumnos son kinestésicos, 5 auditivos y 3 visuales.

En cuanto a la interaccion social, el grupo en general mantiene relaciones de respeto y
compafierismo. No obstante, algunos estudiantes pueden llegar a generar conflictos menores,

los cuales requieren atencion inmediata para evitar afectar la dindmica de clase.

Dado este panorama, las intervenciones que se implementaran estan disefiadas para
aprovechar las fortalezas grupales, al tiempo que buscan atender sus necesidades especificas
y fomentar un pensamiento historico. La integracion de actividades ludicas y colaborativas
sera el eje principal para promover el desarrollo integral de los estudiantes y mejorar el clima

del aula.
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2.2.1 Focalizacion de la problematica.
Durante el proceso de observacion y practica docente se identificdé una problematica
recurrente en los alumnos de segundo grado de secundaria: la desmotivacion para realizar
trabajos en la asignatura de Historia. Esta falta de interés se manifiesta en la entrega tardia,

incompleta o incluso en la ausencia total de actividades escolares relacionadas con la materia.

Al analizar més a fondo, se observé que esta desmotivacion no es un fendmeno aislado, sino
2 9

que responde a multiples factores como la percepcion de la historia como una materia tedrica

y poco conectada con su vida cotidiana, el uso limitado de estrategias didacticas innovadoras,

y la escasa participacion activa de los alumnos en su propio proceso de aprendizaje.

Esta situacion tiene implicaciones significativas, ya que limita el desarrollo de competencias
clave como el analisis critico, la comprension de procesos historicos, la reflexion sobre
problematicas sociales actuales y la construccion de una identidad informada. Ademas, la
falta de motivacion afecta directamente el rendimiento académico, el interés por la

participacion en clase y la construccion de aprendizajes significativos.

2.2.1.1 La desmotivacion académica.
Se define como un sentimiento o sensaciéon marcados por la ausencia de esperanzas o

angustia a la hora de resolver obstaculos, que genera insatisfaccion y se evidencia con la
disminucion de la energia y la incapacidad para experimentar entusiasmo. (Julian Pérez Porto
y Maria Merino 2008).

La desmotivacién en el ambito escolar puede originarse por diversas razones, como sentirse
estancado en el proceso educativo, enfrentar problemas familiares, la falta de interés genuino
por asistir a la escuela al hacerlo més por obligacion que por voluntad propia o el tipo de
enseflanza que se recibe por parte de los docentes. Factores como estos influyen de manera

directa en el nivel de compromiso y participacion de los estudiantes.

Las consecuencias de la desmotivacion académica se reflejan en comportamientos como una
actitud pesimista dentro del aula, la elaboracion de trabajos escolares de baja calidad o, en

algunos casos, la falta total de entrega de actividades.
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Particularmente, en el grupo de intervencion 2°E, se detectdé un nivel elevado de
desmotivacion, evidenciado en la baja realizacion de trabajos o en su entrega incompleta,

afectando a un porcentaje considerable del alumnado.

2.3 Disefio de plan de accion
2.3.1 Plan de accion.
Como senala Diaz Barriga (2006),
“El docente que reflexiona sobre su prdctica y actua en consecuencia, es capaz de

transformar la realidad del aula para favorecer los aprendizajes” (p. 120).

Con base en los resultados obtenidos durante la fase de observacion y diagnostico, se
identifico6 una baja participacion y una escasa motivacion en los estudiantes hacia las
actividades académicas, particularmente en la asignatura de Historia. Ante esta situacion, se
propone el siguiente plan de accion con el objetivo de fomentar un aprendizaje mas
significativo mediante estrategias ludicas, colaborativas y contextualizadas.
Objetivo general: Mejorar la participacion y el desarrollo del pensamiento historico de los
alumnos mediante la implementaciéon de estrategias didacticas activas como juegos
historicos, trabajo en equipo y actividades creativas que integren los contenidos del programa
de Historia.
Acciones concretas:
1. Disefiar secuencias didacticas centradas en el uso del juego como herramienta
pedagdgica.
2. Implementar actividades basadas en el aprendizaje colaborativo, promoviendo la
interaccion entre alumnos de distintos niveles de desempefio.
3. Evaluar el progreso de los estudiantes mediante técnicas de desempefio (cuaderno,
infografias, mapas mentales y actividades practicas).
4. Realizar sesiones de retroalimentacion para reforzar aprendizajes y detectar areas de
mejora.

5. Adaptar las estrategias segun los resultados observados y la respuesta del grupo.
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2.3.2 Técnicas de desempeiio.

Son aquellas que requieren que el alumno responda o realice una tarea que demuestre su
aprendizaje de una determinada situacion. Involucran la integraciéon de conocimientos,
habilidades, actitudes y valores puestos en juego para el logro de los aprendizajes esperados

y el desarrollo de competencias (Secretaria de Educacion Publica [SEP], 2013).

Estas técnicas no se limitan a la simple reproduccion de informacion, sino que implican la
movilizacion de saberes en contextos que demandan resolucion de problemas, creatividad,
pensamiento critico, colaboracion y responsabilidad. Al emplear técnicas de desempefio, el
docente puede observar no solo lo que el alumno sabe, sino también cémo aplica lo aprendido
y como enfrenta los retos que se le presentan.

El uso de técnicas de desempeiio resulta especialmente valioso en el enfoque formativo de la
evaluacion, ya que permite identificar avances, areas de oportunidad y orientar la

retroalimentacion.

2.3.2.1 Cuadernos de los alumnos.
Al ser instrumentos de evaluacién permiten hacer un seguimiento del desempefio de los

alumnos y de los docentes. También son un medio de comunicacion entre la familia y la
escuela (Secretaria de Educacion Publica [SEP], 2013).

En el &mbito educativo, el cuaderno representa un instrumento esencial para la evaluacion
formativa. A través de esta técnica, los alumnos plasman de manera concreta sus aprendizajes
y evidencian el dominio de los diferentes contenidos trabajados en clase. El uso del cuaderno
no solo permite registrar actividades y conceptos, sino que también funciona como un valioso
recurso de repaso y recordatorio de temas abordados en sesiones anteriores, facilitando asi la
continuidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ademas, el cuaderno se convierte en una herramienta de retroalimentacion tanto para el
docente como para el estudiante, ya que al revisarlo se pueden identificar logros, avances,
areas de oportunidad y necesidades de refuerzo antes de iniciar nuevos contenidos. De este
modo, el docente puede ajustar su intervencidon pedagogica y fortalecer el aprendizaje de

manera oportuna.
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Desde el punto de vista de la evaluacion, la revision de libretas y trabajos registrados en el
cuaderno suele representar un porcentaje importante dentro de la calificacion global de los
estudiantes. Esto se debe a que en €l se refleja no solo la cantidad de trabajos realizados, sino
también la calidad de los mismos, la constancia, el orden, la creatividad, el nivel de

comprension y la aplicacion de habilidades adquiridas.

El cuaderno es considerado una técnica de desempeio relevante porque, mediante la
realizacion de diversas actividades, los alumnos ponen en practica y demuestran sus
habilidades, su creatividad y sus conocimientos. Ademas, permite evidenciar el esfuerzo y la
dedicacion que cada estudiante imprime en sus trabajos, mostrando asi su compromiso y
responsabilidad con su propio proceso de aprendizaje.

Durante la realizacion de las tres secuencias didacticas disefiadas para poner en practica
diferentes juegos, las evidencias y los trabajos realizados en clase resultaron esenciales. Estos
juegos surgian directamente de las actividades realizadas a lo largo de la semana, en donde,
durante tres sesiones, los alumnos trabajaban de manera habitual elaborando sus evidencias
correspondientes a cada tema abordado. La cuarta sesion estaba destinada a la participacion
en el juego, sin embargo, antes de llevarlo a cabo, se otorgaba a los alumnos un tiempo para
revisar y reflexionar sobre los trabajos derivados de las sesiones anteriores. Esta dindmica
permiti6 reforzar sus aprendizajes, aclarar dudas y consolidar los contenidos vistos antes de
aplicar sus conocimientos en la actividad ludica.

En la manera en que se verifica el aprendizaje de los alumnos mediante la técnica de
desempeinio que es referente al cuaderno del alumno, este permite que al momento de su
revision uno como docente se pueda observar diferentes aspectos del desempefio de los
alumnos en la consiste en los siguientes: Comprension de los contenidos, aplicacion de
habilidades, organizacioén y responsabilidad, creatividad, evidencia de retroalimentacion y
mejora.

El cuaderno también es un elemento fundamental para la evaluacion de los alumnos, ya que
permite asignar un porcentaje especifico dentro de su calificacion final. Desde el inicio de la
jornada de précticas, se establece el valor que tendran las actividades realizadas en clase y
que seran registradas en el cuaderno. Este porcentaje se suma a su calificacion general y varia

de acuerdo con la cantidad y calidad de los trabajos realizados a lo largo de las diferentes
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sesiones. De esta forma, el cuaderno no solo documenta el proceso de aprendizaje, sino que
también fomenta la responsabilidad, la constancia y el compromiso de los alumnos con sus
tareas escolares.

(Anexo 5).

(Anexo 6).

(Anexo 7).

2.3.3 Técnicas de analisis del desempeiio.

2.2.3.1 Rubrica.
La rubrica es un instrumento de evaluacion basado en una serie de indicadores que permiten

identificar el grado de desarrollo de conocimientos, habilidades, actitudes y valores en una
escala determinada (SEP, 2013). El uso de rtibricas contribuye al aprendizaje significativo al
hacer explicitos los criterios de evaluacion, fomentando asi la autorregulacion en los

estudiantes. (Diaz Barriga & Hernandez Rojas, 2002)

Durante las tres intervenciones didacticas basadas en el uso del juego, se disenaron tres
rubricas distintas para evaluar aspectos especificos de cada actividad:

En el primer juego Rally Historico se elabor6 la primera rubrica, enfocada en valorar diversos
elementos relacionados con la participacion en el juego, tales como: participacion activa,
resolucion de retos, trabajo en equipo, comprension histdrica, actitud y disposicion. Aunque
el juego se llevo a cabo en equipos, la evaluacion final se realiz6 de manera individual, con

el proposito de ser mas justos y reconocer el esfuerzo de los alumnos mas comprometidos.

Para el segundo juego Carrera cronologica se disefio la segunda rubrica de evaluacion,
manteniendo el principio de la valoracion individual, a pesar de que la dindmica se desarrollo
en dos grandes equipos que representaban la mitad del grupo cada uno. En esta ocasion, los
aspectos considerados fueron: orden y precisiéon en la cronologia, comprension de los
eventos, trabajo en equipo y colaboracién, velocidad y desempefio, asi como la explicacion

final y argumentacion sobre los hechos historicos.
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Finalmente, se cre6 una tercera ribrica para evaluar el Escape Room Historico. En esta se
consideraron aspectos clave como: comprension de los hechos historicos, resolucion de
acertijos, trabajo en equipo, reflexion y analisis de la relevancia historica este ultimo
vinculado al Producto de Aprendizaje (PDA) que debia cumplirse en el juego y el
cumplimiento de tiempos. A diferencia de las evaluaciones anteriores, en este juego se dejo
de lado la valoracion individual, ya que la dinamica consistié en una modalidad de relevos,
donde cada alumno contaba con un tiempo estimado para resolver un acertijo, y, al finalizar
su turno, continuaba su compafiero.

El uso de la ribrica como instrumento de evaluacion en estas tres intervenciones permitio
analizar diversos aspectos significativos, como el trabajo en equipo, el desempefio individual
de los estudiantes, y el conocimiento adquirido en cada una de las dinamicas. Ademas,
facilitd la identificacion de areas de oportunidad, fortaleciendo el proceso de ensefianza-
aprendizaje y permitiendo observar el nivel de comprension historica alcanzado por cada

alumno en relacion con los juegos implementados.

2.3.4 Observacion.

“La observacion es una herramienta esencial para el andlisis del proceso educativo, pues
permite captar la dindmica del aula, identificar patrones de comportamiento y valorar la
efectividad de las estrategias didécticas.” (Diaz Barriga, 2006, p. 102)
La observacion es una técnica fundamental utilizada para recabar informacion directa del
comportamiento, actitudes, interacciones y desempefio de los alumnos dentro del aula. En
esta intervencion, se implement6 una observacion sistematica y estructurada con el propdsito
de identificar elementos clave que permitieran comprender el ambiente de aprendizaje, los
niveles de participacion, el interés de los estudiantes y la efectividad de las estrategias
didacticas empleadas.
Durante las sesiones, se registraron aspectos como:

o La disposicion de los alumnos para participar en clase.

e El grado de atencion durante el desarrollo de las actividades.

o Lamanera en que se relacionaban entre compaiieros.

e Las reacciones ante dindmicas de trabajo colaborativo o ludico.
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o El cumplimiento de tareas y actividades asignadas.
Esta informacion permitié detectar fortalezas y areas de oportunidad en el grupo, lo cual
sirvid como base para ajustar o fortalecer las estrategias de intervencion educativa.
Asimismo, la observacion fue esencial para valorar si las actividades disenadas promovian
un mayor aprendizaje y un mejor desarrollo en el pensamiento histdrico en la cual los

objetivos pedagogicos se estaban alcanzando.

2.3.5 Instrumentos para la recoleccion de datos.

Durante el desarrollo de las intervenciones, se utilizaron dos instrumentos diferentes para la
recoleccion de datos, los cuales cumplieron con la funcién de recopilar informacion relevante
sobre el desempefio de los estudiantes y el progreso alcanzado en cada actividad. Estos
instrumentos permitieron un analisis detallado de los resultados, facilitando la identificacion

de avances y areas de mejora y evidenciar la participacion de los alumnos.

2.3.5.1 Diario de campo.
El diario de campo es un instrumento fundamental en la formacion docente, ya que acompaiia

al estudiante desde sus primeras jornadas de observacion. En esta etapa inicial, se tiene la
oportunidad de analizar como los profesores imparten sus clases, las estrategias que emplean,
el manejo del aula y el desarrollo de los alumnos en distintos contextos educativos. Estas
observaciones son registradas en el diario de campo, lo cual permite al futuro docente

reflexionar sobre los procesos de ensefanza y aprendizaje.

Antonio Latorre, en su obra La investigacion-accion: Conocer y cambiar la practica educativa
(2005), destaca la importancia del diario de campo como una herramienta esencial en la
investigacion-accion aplicada a la practica docente. Latorre sefiala que el diario de campo
permite al docente-investigador registrar de manera sistematica observaciones, reflexiones y
eventos significativos ocurridos en el aula, facilitando asi una comprension mas profunda de
su practica educativa. Ademas, resalta que este instrumento contribuye a identificar areas de

mejora y a desarrollar estrategias pedagogicas mas efectivas.
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De igual manera, Elliott (1993) plantea el diario de campo como un recurso fundamental para
documentar experiencias en el aula y fomentar la reflexién en el marco de la investigacion-
accion. Para este autor, el proceso de observacion y registro constante en el diario permite al
docente analizar sus practicas, detectar dificultades y ajustar sus métodos de ensenanza para

alcanzar mejores resultados en el aprendizaje de los estudiantes.

Al avanzar en la practica docente, el uso del diario de campo adquiere un valor ain mayor.
Ya no solo se trata de observar, sino de documentar nuestras propias experiencias al estar
frente a un grupo, asumiendo la responsabilidad de guiar el aprendizaje. Este instrumento se
convierte en una herramienta clave para reflexionar sobre nuestra practica, identificar areas

de mejora, y reconocer fortalezas y debilidades en la ensefianza.

En mi experiencia, el diario de campo me ha permitido comparar el ambiente educativo y la
estructura organizativa entre una secundaria general y una técnica, destacando las diferencias
en el enfoque pedagogico y la dinamica del aula. Ademas, el registro constante facilita la
deteccion de éareas de oportunidad, no solo en el manejo del grupo, sino también en la

planificacion y aplicacion de estrategias didacticas.

Este espacio de escritura se convierte en un reflejo de las situaciones presentadas en clase,
como conflictos entre estudiantes, la respuesta de los alumnos ante diversas metodologias, el
uso de materiales educativos y la adaptacion de actividades para distintos ritmos de
aprendizaje. Asi, el diario de campo no solo es un registro, sino una herramienta de reflexion
continua que contribuye al desarrollo profesional y al perfeccionamiento de la practica
docente.
2.3.5.2 Fotografias.

Latorre (2005) en la practica, los docentes pueden utilizar la fotografia para documentar
actividades en el aula, capturar evidencias de aprendizaje o registrar cambios en el entorno
educativo.

Durante la ultima etapa de mis practicas profesionales, el uso de la fotografia se convirtié en
un recurso fundamental, ya que me permiti6 capturar evidencia del desarrollo de los alumnos

en cada una de las intervenciones disefiadas. Ademas, facilitdé el seguimiento y la
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documentacion del proceso de elaboracion de sus trabajos, permitiendo evidenciar de manera

clara su evolucion y progreso a lo largo del tiempo.

2.4 Referentes tedricos.

2.4.1 La importancia de transformar la practica docente.

Uno de los ejes fundamentales para asegurar la calidad de los niveles de base es la formacion
docente. Para ello, es necesario que la formacion en ejercicio se transforme para ajustarse a
las demandas del sistema escolar actual. En calidad de alumno de una carrera del profesorado
de Licenciatura en Historia, considero que las practicas profesionales son un pilar, no solo
por la oportunidad de ejercer practicas teodricas, sino por la oportunidad de reflexionar e

innovar.

A menudo, la historia se considera una seccién dispersa de la disciplina que consiste en
fechas y acontecimientos. Sin embargo, cuando un profesor ajusta su trabajo a los principios
de inclusion y creatividad, puede ganar el interés de los estudiantes. El uso de métodos
innovadores, una activa tecnologia digital, y otros recursos y estrategias para alentar la
participacion es una excelente manera de transformar la ensefianza de la historia y ensefiar a
los estudiantes a evaluar la importancia de los hechos historicos y adquirir habilidades como

el andlisis y la interpretacion.

Abordando este tema mi guia principal fue Cecilia Fierro y su libro “Transformando la
préactica docente” junto con Bertha Fortoul y Lesvia Rosas (1999), donde describe seis
dimensiones: Dimension personal, institucional, interpersonal, social, didactica y valoral, en
la cual ayuda y sirven para analizar, comprender y transformar la practica docente de manera

profunda y completa.

Permiten hacer un diagndstico integral de mi propia practica. Permite reflexionar sobre la
manera de comunicarte, tus emociones, tu rol en la escuela, tus estrategias didacticas, etc.
Promueven una ensefianza mas consciente, critica y comprometida en la cual no se trata

solamente de cubrir el programa de estudios, el papel de docente al momento de querer
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transformar la practica tiene que poner en practica el saber cuestionarse, reflexionar, adaptar,

innovar y actuar éticamente.

Dimension personal:

Cecilia Fierro, Bertha Fortoul y Lesvia Rosas (1999). Esta dimension impulsa al docente a
reflexionar de manera profunda sobre su vida personal entendida como la de un sujeto
histérico, es decir, como alguien que ha sido moldeado por su contexto, sus experiencias,
valores y aprendizajes a lo largo del tiempo. Reconocer esta construccion personal es esencial
para comprender como influye en su trayectoria profesional y en su forma de ensefiar. La
dimension personal permite analizar de qué manera los aspectos de la vida privada como las
creencias, las emociones, las expectativas y la historia de vida se entrelazan con el ejercicio
de la docencia y se manifiestan en las dindmicas dentro del aula, en las relaciones con los

estudiantes y en las decisiones pedagdgicas.

Esta dimensién incluye todo lo que el docente es como persona: valores, creencias,
emociones, actitudes, experiencias previas y motivaciones personales que se proyectaran en
su forma de ensefiar. Desde esta perspectiva, la transformacion de la practica docente
empieza con el autoconocimiento. Donde mi papel como docente debe ser capaz de
identificar mis fortalezas y debilidades, mis propias resistencias al cambio, y las emociones

que surgen en mi practica cotidiana.

Dimension institucional.

Cecilia Fierro, Bertha Fortoul y Lesvia Rosas (1999). Senalan que la practica docente no se
desarrolla de manera aislada, sino que ocurre en el seno de una organizacion educativa con
dinamicas y estructuras especificas. Desde esta perspectiva, es fundamental que el docente
analice el funcionamiento de la escuela como organizacion, reconociendo que normas, reglas,
tradiciones, jerarquias y relaciones internas inciden directamente en su trabajo cotidiano.
Esto permite al docente actuar de manera mas estratégica, identificando cuando y cémo el
contexto institucional puede ser un aliado para impulsar mejores practicas educativas o, por

el contrario, reconocer los obstaculos que necesita afrontar.
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Dimension interpersonal.

Cecilia Fierro, Bertha Fortoul y Lesvia Rosas (1999). Esta dimension se refiere a la calidad
de los lazos que el docente es capaz de formar con los estudiantes, otros colegas, directivos,
y padres de familia. Esto no solo se trata de “relacionarse” de manera funcional sino construir
relaciones basadas en el respeto, la empatia, la transparencia, y la cooperacion. Capacidad de
comunicacion, disposicion al didlogo y la convivencia, desarrollo de empatia, y capacidad
para identificarse con la perspectiva y necesidades del otro, y fomento a la inversion y
desarrollo del trabajo en equipo. Estas relaciones influyen directamente en el clima escolar y
en la generacion de ambientes de aprendizaje positivos, seguros y motivadores. Ademas, una
comunicacion abierta y respetuosa con padres de familia y otros docentes contribuye a
fortalecer el sentido de comunidad educativa, promoviendo una corresponsabilidad en la

formacion integral de los alumnos.

Dimension social.

Cecilia Fierro, Bertha Fortoul y Lesvia Rosas (1999). Esta dimension reconoce que la
practica docente no se desarrolla de manera aislada, sino que estd inserta en un contexto
social especifico. Implica comprender como factores como la cultura, la politica, la economia
y las condiciones sociales del entorno impactan en el aula y en el proceso educativo. Esta
dimension invita a los docentes a reflexionar sobre las caracteristicas de la comunidad escolar
y a adaptar su ensefianza considerando las realidades, necesidades y dindmicas sociales de

sus alumnos, fomentando una educacion mas equitativa e inclusiva.

Dimension didactica.

Cecilia Fierro, Bertha Fortoul y Lesvia Rosas (1999). La dimension didactica se refiere al
conjunto de decisiones, estrategias y métodos que el docente emplea para favorecer el
aprendizaje de los estudiantes. No se limita a aplicar técnicas de enseianza, sino que requiere
de una reflexion constante sobre el "qué", el "como" y el "para qué" se ensefia. El docente,
como mediador del conocimiento, debe disefiar ambientes de aprendizaje que sean
significativos, flexibles e innovadores, considerando las caracteristicas y necesidades

particulares del grupo, ademas de promover la participacion activa de los estudiantes.
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Dimension valoral.

Cecilia Fierro, Bertha Fortoul y Lesvia Rosas (1999). Esta dimension resalta la importancia
de los valores en la practica educativa. La ensefianza no es un acto neutral, sino que transmite
de manera implicita o explicita valores como el respeto, la justicia, la solidaridad, la equidad
y la responsabilidad. El docente debe actuar de manera ética, ser congruente entre lo que dice
y lo que hace, y fomentar en sus estudiantes el desarrollo de una conciencia critica, ética y
socialmente comprometida. Esta dimension invita a la reflexion sobre la responsabilidad

moral que implica la formacion de personas conscientes y transformadoras de su realidad.

2.4.2 Transformando mi practica profesional.

Las dimensiones descritas anteriormente en el libro Transformando la practica docente de
Cecilia Fierro, junto con Bertha Fortoul y Lesvia Rosas (1999), fueron puestas en practica
durante mi experiencia en la practica docente. Estas dimensiones, que abordan aspectos
personales, institucionales, interpersonales, sociales y didacticos, me permitieron reflexionar
de manera integral sobre mi labor educativa, adaptandolas a las necesidades y contextos de

los estudiantes y la institucion en la que realicé mi practica.

Dimension interpersonal:

Durante mis practicas profesionales, logré desempeiar esta dimension a través de la
interaccion constante con los diversos actores que conforman la institucion, como directivos,
docentes, personal de apoyo y alumnos. Participé activamente en los consejos técnicos
escolares, donde pude observar y formar parte de espacios de convivencia y didlogo entre
todos los miembros de la secundaria. Estos espacios fomentaban el intercambio de ideas y
propuestas para la resolucion de problematicas institucionales, permitiendo en ocasiones
dividirse por campos formativos para trabajar en objetivos comunes.

La dimension interpersonal, por tanto, no solo se limita a la interaccion formal, sino que
implica el compromiso de construir relaciones empaticas, basadas en la escucha activa, el

respeto y la cooperacion, elementos esenciales para una practica docente transformadora.
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Dimension institucional:

Durante mis practicas profesionales, estas se llevaron a cabo en la Escuela Secundaria
Técnica No. 14. Al tratarse de una secundaria técnica, y no de una escuela general o privada,
la organizacion institucional presenta ciertas particularidades que han sido fundamentales
para mi formacion docente. Esta organizaciéon me permitié tener una base solida en mi
practica, favoreciendo el proceso de socializacion y relacion con colegas mas
experimentados.

La interaccion con docentes me brindd la oportunidad de observar diversas estrategias de
ensefianza, asi como conocer de cerca el manejo administrativo de la escuela por parte del
director y subdirector. Ademas, pude socializar en ocasiones con otros miembros del personal
que forman parte de la estructura escolar, como la maestra encargada de servicio social, los
practicantes de enfermeria y el personal de intendencia, comprendiendo que cada uno
desempena un papel importante en el funcionamiento diario de la institucion.

Dentro del aula, que representa el espacio mas relevante de la escuela, pude experimentar de
forma directa la toma de decisiones pedagogicas y observar como estas impactan en el
desarrollo de las clases. Reflexionar sobre mis propias decisiones me permitié entender que
cada accidn tiene consecuencias positivas o negativas en el aprendizaje y en la dindmica
grupal, reforzando la importancia de actuar de manera reflexiva y consciente en el ejercicio

docente.

Dimension social:

En la secundaria técnica donde realicé mis practicas, observé como las relaciones entre los
distintos actores de la escuela influyen en la dinamica de ensefianza y aprendizaje. Asumir
esta dimension implico para mi actuar con apertura, respeto y empatia, no solo en el trato
diario con los estudiantes, sino también al colaborar con los docentes de la planta, participar
en los consejos técnicos escolares, y mantener una comunicacion efectiva con directivos y
personal de apoyo.

Al integrar la dimension social en mi practica me permitio reflexionar sobre la importancia

de construir comunidad, fortalecer el sentido de pertenencia de los alumnos, y trabajar por
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una escuela donde todos los actores educativos se reconozcan como parte activa de la

transformacion educativa.

Dimension diddctica:

Esta dimension representa una de las més importantes durante mis practicas profesionales,
ya que se centra en el impacto que logro generar dentro del aula. Me permite reflexionar
sobre diversos aspectos fundamentales para la mejora continua de mi labor docente, como
las estrategias que implemento para mantener el control del grupo, fomentar el aprendizaje
auténomo en los alumnos y promover el trabajo colaborativo.

Asimismo, implica reflexionar sobre la importancia de mantener una convivencia sana y
respetuosa entre alumno-docente, docente-alumno y alumno-alumno, garantizando un
ambiente propicio para el aprendizaje. También abarca aspectos fisicos como la adecuada
distribucion del mobiliario en el aula, con el fin de optimizar los espacios y favorecer la
interaccion y el desarrollo de las actividades.

De igual manera, esta dimensiéon me impulsa a identificar las dreas de oportunidad en el
desempefio de cada estudiante, permitiéndome disefiar secuencias didacticas que respondan
a sus necesidades y fortalezcan su proceso de aprendizaje. Todo ello, con el objetivo de
propiciar un ambiente de aprendizaje colaborativo, donde todos aprendamos de todos,

valorando las diferencias individuales y construyendo conocimientos de manera conjunta.

Dimension valoral:

Durante esta dimension fue esencial reflejar y poner en practica mis valores personales y mi
formacion educativa dentro de la institucidn, en la interaccion con todas las personas que
forman parte de la comunidad escolar. Esto no solo implicé mostrar respeto, responsabilidad,
empatia y honestidad en la convivencia diaria, sino también trasladar estos principios a mi
practica docente.

Asimismo, esta dimension me permitio reflexionar sobre el papel fundamental que tienen los
valores en la educacion y en la formacion de ciudadanos responsables. De esta manera,
entendi que ensefiar historia no solo implica transmitir conocimientos, sino también formar

seres humanos criticos, empaticos y comprometidos con su entorno social.
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Para mi, la practica profesional significa mucho mas de un requerimiento escolar obligatorio;
representa el primer punto de contacto con el mundo de las aulas, con un saléon que comparte
experiencias, razones, debilidades y fortalezas como futura docente. Es por ello por lo que
considero de tal significancia esta etapa de mi aprendizaje, donde puedo comprobar si
realmente mis conocimientos y habilidades adquiridos durante la teoria han sido asimilados,
identificar aquellas areas que necesito desarrollar y, quizas lo mas importante de todo, darme
cuenta de que la docencia es mucho mas que informacion transmitida. Era y soy considerada

una maestra, y para eso debo ser una. Inspiradora, guiadora y saber aprender de mis alumnos.

Durante este proceso, he comprendido que la practica profesional no es solo para aplicar
metodologias previamente estudiadas, sino también para adaptarlas, transformarlas y
ajustarlas a las necesidades del contexto y de los estudiantes. Es una oportunidad para
experimentar, innovar y reflexionar sobre lo que significa ser docente. Al observar y
participar directamente en el desarrollo de los alumnos, me he dado cuenta de la gran
responsabilidad que implica mi labor, asi como de la satisfaccion que genera ver el impacto

positivo de mis acciones en su aprendizaje.

Ademas, la practica profesional me ha permitido desarrollar habilidades que trascienden las
paredes del aula. Desde la organizacion y la planificacion, hasta la empatia y la paciencia, he
aprendido a reconocer que ser docente implica una preparacion integral que no solo incluye
conocimiento de la materia, sino también habilidades humanas para conectar con los

alumnos, comprender sus realidades y motivarlos a alcanzar su maximo potencial.

La experiencia en las practicas me ha ensefiado que el aprendizaje es un proceso reciproco.
Mientras mis alumnos se enfrentan a nuevos conceptos y retos, yo también aprendo de sus
perspectivas, preguntas y desafios. Este intercambio ha reafirmado mi pasiéon por la
educacion y ha reforzado mi compromiso con la profesion docente.

Como docente en formacion, transformar la practica profesional implica reflexionar sobre
las propias estrategias, cuestionar las metodologias tradicionales y experimentar nuevas

formas de ensefianza. Este proceso permite adquirir una vision mas clara y realista de los
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desafios y necesidades de la docencia en secundaria, fortaleciendo habilidades pedagogicas

y emocionales esenciales para el desempefio profesional.

Ademas, las practicas profesionales brindan una plataforma para observar y colaborar con
docentes experimentados, lo que permite aprender de sus enfoques y adaptarlos a la propia
vision pedagodgica. Este intercambio enriquece la formacion inicial y refuerza la capacidad

de innovacion en el aula.

2.4.3 La enseiianza de la historia

La ensefianza de la historia en la educacion basica tiene como proposito fundamental que los
estudiantes comprendan los procesos historicos y desarrollen una conciencia del tiempo, de
los cambios sociales y de la construccion de identidades colectivas. No se trata inicamente
de memorizar fechas o nombres, sino de interpretar los hechos del pasado para comprender

mejor el presente.

Desde el enfoque formativo actual, se busca que los estudiantes sean capaces de analizar
criticamente los acontecimientos historicos, identificar causas y consecuencias, y reconocer
que existen distintas versiones e interpretaciones del pasado. En este sentido, la Secretaria de
Educacion Publica (SEP) establece que “la historia escolar debe contribuir al desarrollo del
pensamiento critico, el juicio moral y la comprension del presente a partir del andlisis del

pasado” (SEP, 2011, p. 11).

Este enfoque implica un cambio en el rol del docente, quien deja de ser un transmisor de
informacion para convertirse en un mediador que guia al estudiante en la construccion del
conocimiento historico. Para ello, es necesario el uso de estrategias didacticas activas, como
el analisis de fuentes, debates, juegos educativos, dramatizaciones, lineas del tiempo, entre

otros recursos que propicien el pensamiento historico.

Asi, la ensefianza de la historia se convierte en una herramienta esencial para formar
ciudadanos informados, reflexivos y con sentido critico, capaces de comprender las raices de

los problemas actuales y participar de manera consciente en la vida democratica de su pais.

36



2.4.4 Didactica de la historia
La didactica de la historia es una rama de la pedagogia que se encarga del estudio y la
ensefianza de la historia, con el objetivo de que los estudiantes no solo memoricen datos y
fechas, sino que comprendan procesos, desarrollen pensamiento critico y construyan una

vision reflexiva del pasado y su relacion con el presente.

Se centra en coémo ensefiar la historia de manera significativa, adaptando los contenidos
histéricos a las caracteristicas y necesidades de los alumnos, utilizando recursos, estrategias
y metodologias que fomenten el interés, la participacion activa y la comprension profunda.
La didactica de la historia también promueve el uso de fuentes historicas, el andlisis de

distintos puntos de vista y la construccion de una conciencia historica en los estudiantes.

Una obra que me ayud6 a comprender esta vision mds amplia de la ensefianza historica fue
Didactica de la historia en el siglo XXI, coordinada por Lorena Llanes Arenas. En este libro,
se plantea que la ensefianza de la historia debe responder a las necesidades del contexto
actual, utilizando recursos didécticos diversos como el cine, los museos, el patrimonio
cultural y el manejo del tiempo historico, lo cual permite que los alumnos desarrollen una

conciencia critica del pasado.

Alo largo de mis précticas profesionales, comprendi que no basta con seguir un libro de texto
o una planeacion rigida. Los estudiantes necesitan involucrarse activamente, conectar
emocional y racionalmente con los contenidos, y encontrar sentido en aquello que aprenden.
Como afirma Llanes Arenas (2021), "la historia no debe enseriarse como una acumulacion
de hechos, sino como una herramienta para desarrollar competencias ciudadanas, criticas
y analiticas". Esta cita me hizo reflexionar profundamente sobre la forma en que abordaba

mis clases y como podia mejorarlas.

Una de las estrategias que implementé fue el uso del juego didactico como recurso para
fomentar el aprendizaje significativo. Me di cuenta de que, al transformar la clase en un
espacio ludico, los alumnos no solo se divertian, sino que también se apropiaban mejor de
los contenidos. Como bien sefiala Llanes Arenas, "la enserianza de la historia en el siglo XXI
debe ser una experiencia diddctica activa, creativa y situada, donde el alumno pueda

interactuar con diferentes fuentes, contextos y discursos" (2021, p. 25).
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Asimismo, he aprendido que la historia debe ensefiarse desde una perspectiva critica y plural.
No se trata solo de presentar versiones oficiales, sino de abrir el didlogo a distintas
interpretaciones. Esto lo apliqué, por ejemplo, al analizar las causas y consecuencias de la
Revolucién Mexicana, invitando a los estudiantes a investigar distintas posturas y construir
sus propias conclusiones. Como dice Llanes Arenas, "formar un pensamiento historico
implica ensefiar a problematizar, a cuestionar versiones unicas y a reconstruir los hechos

con base en fuentes diversas" (2021, p. 37).

La didactica de la historia me ha permitido desarrollar una practica mas reflexiva, critica y
centrada en el alumno. Me comprometo a seguir formdndome como docente, incorporando
nuevos enfoques y estrategias que hagan del aula un espacio significativo, donde ensefiar

historia no sea solo hablar del pasado, sino también construir conciencia y ciudadania.

2.4.5 Conciencia historica

La conciencia histdrica es un concepto fundamental en la ensefianza de la historia, ya que
permite que los estudiantes comprendan como el pasado se relaciona con el presente y como

influye en su vida cotidiana, su identidad y su vision del futuro

Alo largo de las tres intervenciones implementadas durante el periodo de practicas docentes,
uno de los propodsitos fundamentales fue fomentar la conciencia historica en los estudiantes.
Segun Arteaga y Camargo (2014), esta conciencia se refiere a la capacidad de los individuos
para vincular el pasado con el presente y el futuro, entendiendo que los hechos historicos no
son acontecimientos aislados, sino parte de procesos que siguen influyendo en la realidad

actual.

La primera intervencion, titulada Rally historico: Dictadura de Santa Anna y Revolucion de
Ayutla, permitid introducir a los alumnos en el analisis de las decisiones politicas tomadas
por los actores del siglo XIX, especialmente Antonio Lopez de Santa Anna. A través de
actividades como dilemas historicos y retos colaborativos, se incentivd que los estudiantes
reflexionaran sobre las causas y consecuencias de esas decisiones, y como algunas de ellas
sentaron las bases de conflictos sociales y politicos que aun repercuten en la historia nacional.
De este modo, comenzaron a establecer conexiones entre el pasado y el presente, elemento

esencial para activar su conciencia histdrica.
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La segunda intervencion, Carrera cronologica sobre la Guerra de Reforma, se centr6 en que
los alumnos comprendieran el desarrollo del conflicto entre liberales y conservadores.
Mediante el acomodo secuencial de hechos histéricos y el analisis de transformaciones
politicas, los estudiantes lograron identificar cambios y continuidades a lo largo del tiempo,
reconociendo la importancia de las leyes de Reforma en la construccion del Estado laico
actual. Esta comprension de los procesos histéricos desde una perspectiva estructural

favorecio una vision mas critica de su entorno, consolidando asi su conciencia histoérica.

Finalmente, en la tercera intervencion, Escape Room: La Batalla de Puebla, se promovi6 una
reflexion mas profunda sobre el significado contempordneo de los acontecimientos del
pasado. Los estudiantes no solo resolvieron acertijos relacionados con la batalla del 5 de
mayo, sino que también analizaron la figura de Ignacio Zaragoza y debatieron el papel
simbolico de este hecho en la identidad nacional. Esto permitio abrir preguntas como: ;Por
qué seguimos conmemorando este evento? ;Qué valores representa hoy? Asi, los alumnos
activaron su capacidad de reinterpretar el pasado desde su presente, lo cual es, como sefialan

Arteaga y Camargo, una manifestacion directa de la conciencia historica.

En conjunto, estas tres intervenciones no solo fortalecieron el conocimiento factual de los
estudiantes, sino que contribuyeron a formar una vision critica del pasado, reflexiva y con
sentido ciudadano. Se buscd que los alumnos no se limiten a “saber historia”, sino que
piensen historicamente y comprendan el papel que el pasado tiene en la construccion del
presente y la proyeccion del futuro, tal como lo plantea la propuesta de Arteaga y Camargo

(2014).

2.4.6 El desarrollo del pensamiento historico a través del juego.

El pensamiento historico es uno de los principales ejes formativos en la ensefianza actual de
la historia, ya que permite que los estudiantes no solo adquieran conocimientos sobre el
pasado, sino que aprendan a interpretarlo, cuestionarlo y establecer relaciones significativas
con su contexto presente. Segun Arteaga y Camargo (2014), el pensamiento historico se

construye cuando el alumno logra utilizar herramientas cognitivas especificas como la
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causalidad, la empatia, el tiempo historico, la relevancia y el uso de evidencias para analizar

los hechos del pasado desde una perspectiva critica y argumentada.

Durante el desarrollo de las tres intervenciones realizadas en el aula, se promovi6 de manera
intencionada el fortalecimiento de esta forma de pensamiento. La primera intervencion,
centrada en la dictadura de Santa Anna y la Revolucion de Ayutla, permitio que los alumnos
exploraran las causas y consecuencias de las decisiones politicas tomadas en esa época. A
través de actividades como dilemas historicos y debates, se incentivo el uso de la empatia
histérica para analizar los hechos sin anacronismos, es decir, comprendiendo las acciones del
pasado desde su propio contexto. Esta habilidad, segun los autores, es esencial para que los

estudiantes superen la vision lineal y memoristica de la historia.

En la segunda intervencion, titulada Carrera cronologica: Guerra de Reforma, el
pensamiento historico se trabajé desde el concepto de tiempo histdrico y causalidad. Al
organizar cronoldgicamente los hechos clave del conflicto entre liberales y conservadores,
los estudiantes fueron capaces de identificar patrones de cambio y continuidad, asi como las
relaciones de causa y efecto entre eventos politicos, sociales y culturales. Esto favorecio una
comprension mas profunda de los procesos histdricos, permitiendo que los alumnos
construyeran explicaciones fundamentadas de lo ocurrido, lo cual es uno de los componentes

centrales del pensamiento historico, segiin Arteaga y Camargo (2014).

La tercera intervencion, Escape Room: La Batalla de Puebla, brindd una oportunidad para
que los alumnos pusieran en practica varias habilidades del pensamiento historico de forma
integrada, a través de una actividad ludica y desafiante. Resolver los retos implicaba
interpretar fuentes, analizar la figura de personajes historicos, reflexionar sobre la relevancia
del hecho en el presente y establecer juicios argumentados. Estas acciones no solo motivaron
al grupo, sino que evidenciaron que el aprendizaje de la historia puede ser activo,
significativo y profundamente reflexivo cuando se vincula con herramientas del pensamiento

historico.

Ademas, en todas las secuencias se promovio la idea de que la historia no es una verdad unica
o cerrada, sino una construccion interpretativa que puede ser analizada desde diferentes

perspectivas. Esto coincide con lo que afirman los autores: el pensamiento historico forma
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estudiantes capaces de comprender la historia como una disciplina interpretativa, basada en

evidencias, perspectivas y debates, y no como una simple repeticion de hechos.

A través de estas intervenciones, se observo como los estudiantes comenzaron a formular
preguntas mas complejas, a justificar sus opiniones con argumentos historicos y a establecer
vinculos entre los contenidos y la realidad actual. Estos avances demuestran que es posible
desarrollar competencias del pensamiento historico desde el nivel bésico, siempre que se
propongan actividades intencionadas, contextualizadas y acompafiadas por la reflexion

critica.

El pensamiento histérico, tal como lo definen Arteaga y Camargo (2014), fue una guia
fundamental para el disefio de las secuencias didécticas implementadas. Su desarrollo
permitio transformar las clases de historia en espacios de andlisis, cuestionamiento y
construccion activa del conocimiento, contribuyendo asi a la formacion de ciudadanos con

conciencia historica, capacidad de juicio y compromiso social.

2.4.7 El uso del juego como una herramienta en la ensefianza de la historia.

El juego, lejos de ser una simple actividad recreativa, ha sido reconocido por diversos autores
como una herramienta pedagogica con alto potencial para el aprendizaje, la construccion del
pensamiento y el desarrollo integral de los estudiantes. Desde enfoques psicologicos clasicos
hasta propuestas didacticas contemporaneas, el juego se ha consolidado como un recurso
valioso para transformar la ensefianza en un proceso significativo, emocional y reflexivo. En
el caso especifico de la ensefianza de la historia, su uso permite acercar el conocimiento del

pasado a los estudiantes mediante experiencias activas y contextualizadas.

Desde la psicologia del desarrollo, Jean Piaget (1951) plantea que el juego es una forma de
asimilacion de la realidad que permite al nifio construir su pensamiento en interaccion con el
entorno. En su teoria, el juego de reglas caracteristico de etapas avanzadas se asocia al
desarrollo del pensamiento 16gico y la socializacidn, aspectos fundamentales en actividades
escolares como simulaciones histéricas, debates o juegos de estrategia. De manera
complementaria, Lev Vygotsky (1933) destaca que el juego simbolico permite al nifio actuar
mas alléd de su nivel real de desarrollo, accediendo a la zona de desarrollo proximo. Esto

implica que, en contextos guiados y significativos, como los que puede ofrecer una secuencia
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didactica basada en el juego, los estudiantes pueden desarrollar habilidades cognitivas mas

complejas y comprender mejores procesos historicos.

Jerome Bruner (1972) coincide en que el juego representa una forma natural de
descubrimiento. Al permitir al alumno experimentar y resolver problemas sin temor al error,
el juego facilita el aprendizaje profundo. Esta perspectiva resulta especialmente util en la
ensefianza de la historia, ya que permite ensayar interpretaciones del pasado, explorar causas

y consecuencias de eventos, y construir relatos propios con base en evidencias.

Asimismo, Maria Montessori (1912) considera que el juego estructurado y con proposito es
una forma de trabajo, donde el nifio aprende con libertad y autonomia. Esta vision conecta
con la propuesta de Lorena Llanes Arenas (2012), quien sugiere que el uso de juegos, cine,
patrimonio y otras estrategias vivenciales en la clase de historia permite que los alumnos se

conviertan en protagonistas de su aprendizaje, elaborando sentidos propios del pasado.

Desde una vision neuroeducativa mas actual, Antonio Battro (2001) sefiala que el juego
estimula funciones cognitivas superiores como la memoria, la creatividad y la resolucion de
problemas. Esta idea encuentra eco en el planteamiento de Montserrat Del Pozo (2015), quien
propone incorporar el juego como parte de una estrategia que active el cerebro mediante
emocion, reto y curiosidad. Para ambas autoras, la dimension ludica del aprendizaje no es un

afadido, sino una condicidn natural y necesaria para que el conocimiento se consolide.

En cuanto a su aplicacion directa en la ensefianza de la historia, Maria Cristina Rinaudo
(2010) y Jesus Pagés (1998) coinciden en que los juegos de simulacion, rol y estrategia
permiten representar procesos historicos complejos, fomentar el andlisis critico y trabajar
habilidades como la empatia, la argumentacion y la toma de decisiones. Pagés insiste en que
estas estrategias deben formar parte de una secuencia didéctica planificada, con propositos
claros que vayan mas alld del entretenimiento. Por su parte, Rinaudo subraya que el juego
facilita representar la complejidad de la realidad y debatirla desde multiples perspectivas,

promoviendo un aprendizaje situado.

Finalmente, Maria Acaso (2013) plantea que el juego es una forma disruptiva de romper con
la educacion tradicional. Su propuesta de la rEDUvolution defiende el uso del juego como

performance pedagogica, donde el estudiante se conecta emocionalmente con lo que aprende.
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Desde su vision, la ensefianza de la historia también debe transformarse, dejando atrés la
memorizaciéon para centrarse en experiencias educativas que impliquen al sujeto en su

totalidad.

En suma, todos estos autores, desde distintos enfoques, convergen en que el juego puede y
debe ser una herramienta potente para el aprendizaje, siempre que su uso esté intencionado,
contextualizado y vinculado a objetivos formativos claros. En el campo de la historia, su
implementacion permite trabajar contenidos desde una l6gica mas participativa, desarrollar
el pensamiento historico y formar ciudadanos capaces de interpretar el pasado para

comprender el presente.
2.4.8 Trabajo en equipo.

Segin Johnson y Johnson (1989), el aprendizaje cooperativo fomenta un ambiente de
colaboracion y apoyo mutuo, en el cual cada integrante asume un rol activo y contribuye al
logro de los objetivos comunes. Durante el disefio y aplicacion de las tres intervenciones, se
planted que cada juego se desarrollaria en equipos, estructurados de distintas maneras para
observar su desempefio y analizar cdmo se relacionan entre si, con el proposito de alcanzar
un objetivo comun: ganar el juego. Los autores destacan que esta estrategia promueve una
mayor interdependencia positiva, lo que significa que el éxito de cada miembro depende

directamente del éxito de los demas (Johnson & Johnson, 1989).

En el primer juego, denominado Rally Historico, los equipos se conformaron por cuatro
estudiantes, permitiéndoles seleccionar a sus propios companeros. Esta decision facilitoé que
los grupos quedaran integrados por sus respectivos "grupitos de amigos", generando un
ambiente de confianza y comodidad. Durante la actividad, se observd una comunicacion
fluida entre los miembros de cada equipo, lo que permitié un desarrollo efectivo de cada
etapa del juego. Esta organizacion favorecio que todos los equipos lograran llegar a la etapa

final, demostrando una buena coordinacién y colaboracion entre ellos.

Para el segundo juego, titulado Carrera Cronologica Histdrica, la formacion de equipos se
realizd de manera diferente y estratégica. El grupo se dividi6 en dos equipos grandes,

representando cada uno la mitad del salon. La conformacion se llevo a cabo de forma
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aleatoria, disponiendo a los estudiantes en una herradura y numerdndolos de manera
alternada: "1" y "2". El Equipo 1 qued6 compuesto en su mayoria por mujeres, mientras que
el Equipo 2 estuvo formado principalmente por hombres. Durante el desarrollo del juego, se
observaron notables diferencias en la dinamica grupal: el Equipo 1 demostré una mayor
organizacidon y una comunicacion efectiva entre sus integrantes, mientras que el Equipo 2,
aunque menos organizado y con una comunicaciéon mas ruidosa y desordenada, logré un
desempefio sorprendente. A pesar de su estilo mas agresivo al comunicarse, consiguieron
colocar correctamente los hechos de manera cronolégica, lo cual les permitié convertirse en
el equipo ganador. Este resultado refuerza el planteamiento de Johnson y Johnson (1989), ya
que, a pesar de las diferencias en la organizacion, la interdependencia positiva les permitid

alcanzar el objetivo comun.

Finalmente, para el tercer juego, denominado Escape Room, la organizacion de los equipos
estuvo a cargo de la docente en formacion, quien, basandose en la observacion de las
dindmicas previas, selecciond a los integrantes estratégicamente. En esta distribucion se
consideraron aspectos como el desempefio de cada alumno en los juegos anteriores, la
interaccidon entre compafieros y su capacidad para colaborar, asi como la posibilidad de
fortalecer habilidades sociales trabajando con estudiantes con los que normalmente no
interactuan. A pesar de no estar acostumbrados a trabajar con diferentes compaferos, los
equipos mostraron un buen desempefio. En este caso, la comunicacion efectiva fue
fundamental, especialmente en la tltima etapa del juego, donde el trabajo colaborativo y la
resolucion conjunta de problemas marcaron la diferencia. Esta experiencia permitio
fortalecer sus habilidades de cooperacion y mejorar la interaccion entre estudiantes,

demostrando el poder del aprendizaje cooperativo en entornos educativos.

2.4.9 Autores clave en mi practica profesional.

Durante el desarrollo de mi practica docente, diversos autores fueron fundamentales para
orientar mi reflexion y la implementacion de estrategias didacticas innovadoras,
especialmente aquellas relacionadas con el uso del juego como herramienta para la ensefianza

de la historia.
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En primer lugar, la obra de Cecilia Fierro, Bertha Fortoul y Lesvia Rosas (1999)
“Transformando la practica docente” fue una guia esencial para analizar mi labor educativa
desde una perspectiva integral. Las seis dimensiones propuestas (personal, institucional,
interpersonal, social, didactica y valoral) me permitieron reflexionar sobre aspectos clave de
mi desempefio, como la influencia de mis propias creencias y valores en el aula, la forma en
que construi relaciones empaticas con estudiantes y colegas, y la necesidad de actuar de
manera €tica y critica en cada decision pedagodgica. Esta herramienta me ayudd a comprender
la docencia como un proceso dindmico que va mas allé de la transmision de contenidos y que

exige autoconocimiento, capacidad de adaptacion e innovacion constante.

Asimismo, el trabajo de Arteaga y Camargo (2014) sobre la conciencia histérica y el
pensamiento histdrico fue determinante para la planeacion y desarrollo de mis actividades.
Su enfoque me permitio disefiar estrategias que ayudaran a los estudiantes a comprender los
procesos historicos no como hechos aislados, sino como fenémenos interconectados que
influyen en el presente y futuro. En las actividades como el Rally Historico y el Escape
Room, la intencidn fue precisamente activar esta conciencia en los alumnos, invitdndolos a

analizar, cuestionar y relacionar los contenidos historicos con su realidad actual.

Otro autor relevante fue Lorena Llanes Arenas (2021), quien desde la didactica de la historia
plante6 la necesidad de ensefiar esta disciplina a través de metodologias activas y
significativas. Su propuesta de utilizar recursos diversos como el cine, el patrimonio y, en mi
caso, el juego, me motivo a disefiar clases mas dindmicas y participativas. Gracias a estas
ideas, logré que los estudiantes no solo memorizaran datos, sino que construyeran una

comprension critica y reflexiva del pasado.

Finalmente, los planteamientos de Johnson y Johnson (1989) sobre el aprendizaje
cooperativo resultaron especialmente utiles al organizar las dindmicas grupales en las
actividades ludicas. Su enfoque sobre la interdependencia positiva y el desarrollo de
habilidades sociales me ayudo6 a estructurar equipos de trabajo efectivos, promoviendo la

colaboracion y el sentido de comunidad entre los estudiantes.
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En conjunto, estos autores no solo aportaron un sustento tedrico solido a mi propuesta, sino
que también transformaron mi manera de concebir la ensefianza de la historia, mostrandome
que el aprendizaje significativo surge cuando el alumno se convierte en protagonista activo

de su propio proceso de construccion del conocimiento.

2.5 Diagnostico.
El diagnéstico educativo se refiere al andlisis inicial realizado para conocer las
caracteristicas, habilidades, conocimientos previos, intereses y necesidades de los
estudiantes, asi como los factores del entorno que influyen en su aprendizaje. Este proceso
permite identificar fortalezas y areas de mejora en el grupo o individuo, planificar estrategias
pedagbgicas personalizadas y establecer metas realistas y medibles que favorezcan el

desarrollo integral de los estudiantes.

Entre los elementos clave del diagnostico se encuentran la recopilacion de informacion
mediante pruebas, observaciones, entrevistas o cuestionarios; el andlisis de datos para
interpretar la informacidn y reconocer patrones o problemas; las conclusiones que permiten
determinar necesidades o desafios principales; y, finalmente, la propuesta de accion, que

implica disefar estrategias o actividades fundamentadas en el andlisis realizado.

Fierro, C. (1999) sefiala que el diagndstico educativo debe ser un proceso integral,
participativo y reflexivo. Destaca que debe incluir la evaluaciéon de aspectos tanto del
contexto escolar como del proceso de aprendizaje de los estudiantes. Segin Fierro, el
diagnostico no solo sirve para identificar problemas o deficiencias, sino también para
planificar estrategias que mejoren la practica pedagdgica y el desarrollo del pensamiento

historico de los alumnos.

Con el objetivo de fortalecer las practicas educativas y optimizar el aprendizaje de los
estudiantes de secundaria, se realiz6é un diagnostico mediante una serie de 10 preguntas que
cubrieron distintos aspectos clave para entender sus necesidades y puntos de vista. Este
enfoque se baso en la idea esencial de resaltar la relevancia del diagnostico educativo, yendo

mas alla de una simple evaluacion estandar.

46



2.5.1 Diagnostico y resultados:

Se aplicaron dos cuestionarios a los alumnos de 2E a través de Google Formularios, el cual
el primero constaba de diez preguntas cuyas opciones variaron en opcién multiple, escoger
mas de una opcidn y preguntas abiertas mediante este diagndstico se pretendio identificar el
nivel de interés y desinterés hacia la asignatura de Historia, asi como a los factores que
influyen en estas actitudes como algunas sugerencias personales. Los resultados obtenidos

fueron los siguientes:

2.5.1.1 Diagnostico 1:
En la primera pregunta: Del 1 al 10 ;Cuanto le das a la materia de historia?, se pudo analizar

los resultados en la siguiente grafica que a la mayoria del grupo les resulta atractiva la
asignatura de historia dando una variedad de resultados: 2 alumnos le asigno la puntuacion
de 10, 4 alumnos con 9, 2 alumnos con 8§ y el resto del grupo con una puntuaciéon no mayor

a’.

3 (20%)

1 (6.7%) 1 (6.7%)

2 7 8 89 8/10 9 10

En la siguiente grafica se presentan los resultados de la pregunta ntimero 2: ;Coémo
calificarias tu nivel de interés por la historia?. De los datos obtenidos, se destaca que el 66.7%
de los estudiantes califican su interés por la historia como regular, mientras que un 26.7% lo
considera alto. Solo un 6.6% de los estudiantes expreso tener un bajo nivel de interés hacia
la materia. Estos resultados reflejan una tendencia general hacia un interés moderado por la

historia entre los estudiantes.
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@ Muy alto.
@ Alo.
@ Regular,

66.7% @ Baio.
@ Muy bajo.

En el siguiente grafico se puede analizar que algunos factores que influyen al desinteres hacia
la materia de historia con un 66.7% respondieron que el mayor factor que influye es la
cantidad de informacion que hay que momorizar en la materia. Cabe mencionar que les dio

la opcion de seleccionar mas de una respuesta.

La cantidad de informacion que
hay que memorizar.

La manera en que se ensefia la
materia.

La relevancia del tema en la vida
actual.

Los recursos o materiales usados
en clase.

10 (66.7%)

4(26.7%)
6 (40%)
2 (13.3%)

El ritmo de la clase[—0 (0%)

El ambiente en el aula 4 (26.7%)

En la pregunta nimero 4: ;Te resultan interesantes los temas que se ven en clase?, los
resultados indican que un 66.7% de los estudiantes considera que algunos de los temas
tratados en clase son interesantes, mientras que el 33.3% afirma que todos los temas que se
abordan en la asignatura de historia les resultan interesantes. Estos resultados sugieren que,
aunque la mayoria encuentra ciertos temas atractivos, solo un tercio de los estudiantes se

muestra interesado en todos los contenidos de la materia.
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® Si, a todos.
@ Algunos.
@ Muy pocos.
@ Ninguno.

En los resultados de la pregunta nimero 5, resalta que el 60% de los estudiantes considera
que la asignatura de historia es importante para su educacion, mientras que el 40% opina
que, aunque la historia es importante, hay otras asignaturas que consideran mas

relevantes.

5. (Sientes que la historia es una materia importante para tu educacion?

® Si, es fundamental
@ i, pero hay otras més importantes
@ No, no es tan importante

En la siguiente pregunta, se destacaron las actividades preferidas en la asignatura de historia,

ofreciendo a los estudiantes la opcion de seleccionar mas de una respuesta. Los resultados
muestran que las actividades interactivas y los juegos fueron las mas preferidas, con 14 votos.

Asimismo, realizar trabajos en grupo también fue una opcion popular, obteniendo 6 votos.

6. (Cual es tu actividad preferida en la clase de Historia? Puedes escoger mas de una opcion.
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Exposiciones del profesor [—0 (0%)

Trabajos en grupo 6 (40%)
Documentales o peliculas 5(33.3%)

Leer libros o articulos [—0 (0%)

Debates o discusiones 5(33.3%)

Juegos o actividades interactivas 14 (93.3%)

0 5 10 15

En la pregunta ntimero siete: {Qué cambios crees que podrian hacer la clase de Historia mas
interesante para ti? (puede seleccionar mas de una opcidén). En fundamental para la
implementacidén de nuevas estrategias por parte del docente y atraer mas el interés de los

estudiantes.

Como resultados se obtuvieron que incluir visitas a museos o sitios histéricos (10 votos),
hacer los temas mas dindmicos y menos teoricos (9 votos), los alumnos tendran mas interés

y dedicacion en la asignatura.

Usar mas recursos visuales
(videos, imagenes, mapas)
Relacionar los temas con la
actualidad

Hacer mas actividades practicas
o proyectos

Incluir visitas a museos o sitios
histéricos

Hacer los temas mas dinamicos y

5 (33.3%)

4 (26.7%)

10 (66.7%)

C 9 (60%)
menos tedricos
Dar mas tiempo paraf discutir o 4 (26.7%)
debatir en clase
0 2 4 6 8 10

En la siguiente grafica se presentan los resultados de la pregunta nimero ocho: {Como crees
que influye la actitud de tus compaieros en tu interés por la historia? De los estudiantes
encuestados, 12 alumnos indicaron que la actitud de sus compafieros no tiene mucha
influencia en su interés por la materia. Ademas, 4 alumnos sefialaron que la actitud de sus
compafieros les afecta negativamente, mientras que otros 4 alumnos afirmaron que la actitud

de sus compafieros los motiva.
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@ Me motiva.
@ Me afecta negativamente
No tiene mucha influencia

La pregunta numero nueve plantea, ;Te gustaria proponer algun cambio o sugerencia para

mejorar la clase de Historia? esta pregunta se realizd de manera abierta, las respuestas

obtenidas variaron en diversos aspectos, de igual manera hubo algunas respuestas que

concuerdan con las de sus compaiieros, entre las respuestas obtenidas fueron:

o

o

Aser la materia mas entretenida.

Que juguemos mas.

Me gustaria que los maestros le pusieran emocién en cada tema.

Si que nos dejen jugar juegos.

Yo propondria que la maestra haga los equipos ya que, si nos juntamos por nuestra
cuenta, trabajamos menos de lo que hacemos.

No asi esta bien.

No.

Esta bien.

No, asi esta bien.

Que el ambiente sea mas tranquilo.

Ninguno asi me siento bien.

Poner primero las actividades para después hacer un juego con esa informacion.
Realizar actividades con objetos en fisico.

No tengo ninguna sugerencia

La ultima pregunta esta orientada en como los alumnos prefieren trabajar en el aula con los

diversos proyectos y actividades, con la cantidad de 10 alumnos prefieren trabajar en equipos,

pero estos elaborados por la docente, con 4 alumnos optaron por la opcion “de cualquier

modalidad les gusta trabajar” y con 3 alumnos en cada uno de los dos aspectos prefieren

modalidad individual o en minas.
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Segun Fierro, Fortoul y Rosas (1999). En Transformando la practica docente, las diferentes
modalidades de trabajo en el aula, como el trabajo individual, en parejas o en grupo, pueden
adaptarse para atender las caracteristicas y necesidades de los estudiantes, favoreciendo asi

un aprendizaje mas significativo.

10. {Como prefieres trabajar?

TRABAJO EN:

m Equipos = Individual = Binas = Cualquierforma

&
%D

¥

7
v

Cabe mencionar que a realizar actividades de cada una de las modalidades los alumnos
desempenan mejores resultados en la modalidad en minas e individual o cuando los equipos
estan conformados por la docente, los equipos hechos por los propios alumnos obtienen

menor resultado debido a las distracciones que se tiene entre amigos.

El segundo cuestionario consto de 10 preguntas con la finalidad de recuperar las nociones
sobre los conocimientos historicos de los alumnos, las cuales se realizaron con el libro de
texto de primer grado de historia Etica, naturaleza y sociedades de la coleccion Ximhai. Y

los resultados fueron los siguientes:

2.5.1.2 Diagnostico 2: Conocimientos previos de primer grado.
Con el propdsito de conocer los conocimientos previos y el nivel de retencion de aprendizajes

adquiridos por los estudiantes del grupo 2°E, se aplicd un segundo diagndstico consistente
en un cuestionario de 10 preguntas relacionadas con los temas fundamentales del primer
grado de la asignatura de Historia. Las preguntas fueron elaboradas con base en el libro
"Etica, naturaleza y sociedades" de la coleccion Ximhai, primer grado, el cual es el material
oficial proporcionado por la Secretaria de Educacion Publica y utilizado por los estudiantes

durante el ciclo anterior.
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Este diagnostico cumple una funcion clave dentro del informe de précticas profesionales, ya
que permite identificar el grado de apropiacion de los contenidos historicos que debieron
haberse adquirido en primer grado, tales como el poblamiento de América, las culturas
mesoamericanas, la cosmovision de los pueblos indigenas, y la importancia del maiz y los
mitos fundacionales. A través de los resultados obtenidos, es posible detectar vacios de
conocimiento, dificultades conceptuales y fortalezas del grupo, lo que facilita la planeacion
de estrategias didacticas adecuadas para fortalecer, recuperar o profundizar en los

aprendizajes historicos.

Ademas, esta herramienta diagnostica sirve como base para tomar decisiones pedagdgicas
durante la intervencidn, pues permite contextualizar mejor al grupo y disefar actividades que
respondan a sus necesidades reales, fomentando asi un aprendizaje mas significativo y

pertinente.

En la primera pregunta: ;Cual fue la principal consecuencia del desarrollo de la agricultura?,
correspondiente al tema Etapa Litica en América / Primeras sociedades humanas, se observo
que 8 alumnos respondieron correctamente al elegir la opciéon “el establecimiento de
sociedades sedentarias” (42.1%), mientras que 6 alumnos seleccionaron erroneamente “la
aparicion de sociedades némadas”, 4 eligieron “el abandono de la escritura” y 1 alumno opt6
por “la desaparicion de las primeras civilizaciones”. Estos resultados reflejan que, si bien una
parte del grupo identifico adecuadamente la relacion entre la agricultura y el sedentarismo, y
la mayoria (57.9%) no logr6 seleccionar la respuesta correcta, lo que el 31.8% total de
alumnos evidencia confusiones respecto a los conceptos de nomadismo y sedentarismo, asi

como su impacto en las primeras formas de organizacion social.

@ El abandono de la escritura.

@ La aparicion de sociedades mas
nomadas.

El establecimiento de comunidades
@ La desaparicion de las primeras
civilizaciones.
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La pregunta No. 2: ;Qué significado tenia el maiz para las civilizaciones mesoamericanas?,
corresponde al tema “Maiz, una planta maravillosa” y se vincula con el eje tematico de la
cosmovision mesoamericana. Un total de 16 alumnos (84.2%) respondieron correctamente
al elegir la opcion: “Era sagrado y formaba parte de su cosmovision”. Por otro lado, 3
alumnos (15.8%) respondieron de manera incorrecta: 2 de ellos eligieron la opcion “Se
utilizaba unicamente en intercambios comerciales”, y 1 alumno seleccion6 “Solo era un
alimento sin importancia cultural”. Esto indica que, si bien la mayoria de los estudiantes
comprenden el valor simbolico y espiritual del maiz en las culturas mesoamericanas, aun
existe un pequeflo porcentaje que no logra identificar su verdadero significado dentro del

pensamiento indigena.

@ Solo era un alimento sin importancia
cultural.

@ Era sagrado y formaba parte de su
cosmovision.

Era desconacido para las sociedades

antiguas.
- @ Se utilizaba Unicamente en intercambios

comerciales.

La pregunta No. 3: ;Qué son los mitos fundacionales de las culturas antiguas? corresponde
al tema “Mitos fundacionales de las culturas antiguas en México y el mundo” del libro de
texto. Un total de 15 alumnos (78.9%) respondieron correctamente al elegir la opcidén
“Relatos que explican el origen del mundo y de los pueblos”. Por otro lado, 4 alumnos
(21.1%) seleccionaron respuestas incorrectas: 2 de ellos eligieron “Historias ficticias que solo
se contaban en tiempos de guerra” y los otros 2 optaron por “Documentos escritos por los
espaiioles sobre los pueblos indigenas”. Estos resultados muestran que, aunque la mayoria
de los estudiantes comprende el significado y proposito de los mitos fundacionales en las
culturas antiguas, aiin hay un grupo que presenta dificultades para diferenciar entre los relatos

miticos y otros tipos de narraciones o documentos historicos.
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@ Relatos que explican el origen del
mundo y de los pueblos.

@ Leyendas sobre héroes guerreros sin
relacion con la historia.
Historias ficticias que solo se contaban
en tiempos de guerra.

@ Documentos escritos por los espafioles
sobre los pueblos indigenas.

La pregunta No. 4 corresponde al tema del libro de texto “Cultura, poder y sociedad en
Mesoamérica” y plantea: ;Qué cultura prehispanica destaco en el desarrollo de la astronomia
y la medicion del tiempo? Un total de 9 alumnos (47.4%) respondieron correctamente al
seleccionar la opcion “Cultura Maya”, mientras que 10 alumnos (52.6%) eligieron respuestas
incorrectas: 4 alumnos seleccionaron “Cultura Mexica” (21.1%), otros 4 optaron por
“Cultura Olmeca” (21.1%) y 2 alumnos eligieron “Cultura Zapoteca” (10.5%). Estos
resultados reflejan que mas de la mitad del grupo no logré identificar correctamente a la
cultura que mas se destaco en el desarrollo astronomico y del tiempo, lo cual evidencia una
necesidad de reforzar este contenido para diferenciar adecuadamente los logros culturales de
las civilizaciones mesoamericanas.

@ Mexica.

@ Oimeca.

Maya.
@ Zapoteca

La pregunta No. 5 hace referencia al tema “La importancia de las fuentes historicas”,
contenido fundamental desde la educacion basica hasta el nivel medio superior, ya que
representa la base del estudio historico y contintia siendo clave en diferentes etapas de la vida
académica. La pregunta planteada fue: ;Cudl es la importancia de las fuentes historicas en el
estudio del pasado? Un total de 18 alumnos (94.7%) respondieron correctamente al sefialar

que “permiten conocer los hechos de manera objetiva y confiable”. Solo 1 alumno (5.3%)
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eligié una opcion incorrecta, al considerar que “no tienen relevancia en la investigacion
histérica”. Este resultado refleja que la mayoria del grupo ha comprendido adecuadamente
el valor de las fuentes historicas, lo cual es esencial para desarrollar un pensamiento critico

y una interpretacion informada del pasado.

@ Permiten conocer los hechos de manera
objetiva y confiable.

@ Son solo relatos orales sin valor
cientifico.

A Se usan solo para ensefiar en la

escuela.

@ No tienen relevancia en la investigacion
historica.

La pregunta No. 6 esta relacionada con el tema “Poblacion afromexicana”, cuyo propdsito es
reconocer la herencia y caracteristicas de este grupo social en la historia y cultura de México.
La pregunta planteada fue: ;Cudl de las siguientes caracteristicas pertenece a la poblacion
afromexicana? Un total de 16 alumnos (84.2%) respondieron correctamente al seleccionar la
opcidn “Son descendientes de africanos que llegaron en la época colonial”. En contraste, 3
alumnos (15.8%) eligieron respuestas incorrectas: 1 alumno selecciond “Proviene de
inmigraciones recientes de Europa”, otro eligi6 “No tiene influencia en la cultura mexicana”
y un tercero opto por “Habitan exclusivamente en el norte del pais”. Estos resultados reflejan
que la mayoria del grupo logré identificar correctamente una de las caracteristicas
fundamentales de la poblacion afromexicana, mientras que una minoria ain presenta
dificultades para distinguir su origen y relevancia dentro del contexto histdrico y cultural de
México.

@ Proviene de inmigraciones recientes de
Europa.

@ No tiene influencia en la cultura
mexicana.
Son descendientes de africanos que
llegaron en la época colonial.

@ Habitan exclusivamente en el norte del
pais.
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Pregunta No. 7: Correspondiente al tema “Restos fosiles humanos encontrados en el territorio
mexicano”, se planted la siguiente interrogante: ;Donde se han encontrado algunos de los
restos fosiles humanos mas antiguos en México?. Los resultados reflejan una alta dispersion
en las respuestas de los alumnos. Solo 3 estudiantes (15.8%) respondieron correctamente al
elegir “En la Cueva del Chiquihuite y Tlapacoya”, mientras que 16 alumnos (84.2%)
seleccionaron respuestas incorrectas: 8 alumnos (42.1%) eligieron “En la peninsula de Baja
California”, 4 alumnos (21.1%) optaron por “En el centro de la Ciudad de México”, y otros
4 alumnos (21.1%) seleccionaron “En el noreste del pais, en zonas aridas”. Este resultado
evidencia un alto nivel de confusion respecto a los hallazgos arqueoldgicos relevantes en el
territorio nacional, ya que la opcidon con mayor nimero de respuestas fue una de las

incorrectas, lo que sugiere la necesidad de reforzar este contenido.

® En el centro de la Ciudad de México.
® En el noreste del pais, en zonas dridas.

En la Cueva del Chiquihuite y
Tlapacoya.

@ En la peninsula de Baja California.

La pregunta No. 8, correspondiente al tema “Etapa Litica en América / Primeras formas de
organizacion social”, formulo lo siguiente: ;Como se organizaban las primeras sociedades
humanas? Un total de 18 alumnos (94.7%) respondieron correctamente eligiendo la opcion
“En grupos ndmadas que cazaban y recolectaban”, mientras que solo 1 alumno (5.3%) opto
por la respuesta incorrecta “En grandes ciudades con comercio avanzado”. Este resultado
permite concluir que la mayoria del grupo logro6 recordar e identificar de manera adecuada
las caracteristicas basicas de la organizacion social en las primeras etapas del desarrollo
humano en América, reconociendo el nomadismo como un rasgo esencial previo al

sedentarismo, y descartando otras opciones que corresponden a periodos historicos mas
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avanzados.

®En grandes ciudades con comercio
avanzado.

@ En grupos némadas que cazaban y
recolectaban.

En imperios gobernados por un rey.

@ En sociedades con una economia
basada en la industria.

La pregunta No. 9, correspondiente al tema “Economia en las sociedades antiguas / Cultura
mesoamericana”, planteo lo siguiente: ;Qué es el trueque? Un total de 15 alumnos (78.9%)
respondieron correctamente al identificarlo como “un sistema de comercio basado en el
intercambio de bienes”, lo cual representa a la mayoria del grupo. Por otro lado, 3 alumnos
eligieron la opcidn “un sistema de escritura utilizado por los sumerios”, confundiendo el
concepto con un aspecto ajeno al tema, y 1 alumno seleccion6 “un método para registrar la
historia en codices” (5.3%), mostrando también un error conceptual. En total, 4 alumnos
(21.1%) no lograron identificar correctamente la funcion del trueque, lo que refleja la
necesidad de reforzar este contenido relacionado con las practicas econdémicas de las
civilizaciones antiguas, especialmente dentro del contexto mesoamericano.

@ Un método para registrar la historia en
codices.

@ Un sistema de comercio basado en el
intercambio de bienes.

Un sistema de escritura utilizado por los

sumerios.
. @ Un tipo de moneda de oro utilizada por

los romanos.

Por ultimo, la pregunta No. 10, correspondiente al tema “Historia y mitos de los pueblos en
la antigiiedad”, fue: ;Cudl fue un factor importante en la expansion del Imperio Romano? En
esta pregunta se obtuvieron respuestas variadas. 7 alumnos (36.8%) eligieron correctamente
“la construccion de una red de caminos y carreteras”, mientras que otros 7 alumnos (36.8%)

seleccionaron erroneamente “su fuerte sistema de comercio con América”, una opcion
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anacronica. Ademads, 3 alumnos (15.8%) eligieron “la invencion de la imprenta” y 2 alumnos
(10.5%) marcaron “su aislamiento de otras civilizaciones”. En total, 12 alumnos (63.2%) no
lograron identificar la respuesta correcta, lo cual indica que més de la mitad del grupo
presento dificultades para reconocer un factor clave en la expansion del Imperio Romano,
mostrando la necesidad de reforzar los conocimientos relacionados con las civilizaciones

clasicas y su influencia en el desarrollo histdrico global.

@ Su fuerte sistema de comercio con
América.

@ La construccién de una red de caminos
y carreteras.

La invencion de la imprenta.
@ Su aislamiento de otras civilizaciones.

36.8%

2.5.1.3 Conclusion del Diagnostico
Los resultados del cuestionario diagndstico sugieren un panorama diverso de conocimientos

previos de los alumnos para los temas tratados en el primer afio de matematicas. En general,
los estudiantes demuestran una sélida comprension de varios temas clave; sin embargo,
también se observan 4reas con problemas conceptuales destacados que necesitan ser

corregidos.

Por otra parte, las preguntas con mayor porcentaje de respuestas correctas fueron: la nimero
5, donde el 94.7% del grupo identifico correctamente el valor de las fuentes en el estudio del
pasado; y la nimero 8, con un 94.7% también de respuestas correctas, lo que demuestra un
buen reconocimiento de las formas de organizacion de las primeras sociedades humanas. A
este grupo de aciertos se suma la pregunta 6, con un 84.2%, y la pregunta 2, también con
84.2% de aciertos a proposito de la comprension sobre la cosmovision mesoamericana y su

relacidon con el maiz en dicho territorio.

No obstante, también hay temas con un nivel de aciertos muy bajo. Es el caso de la pregunta
10 sobre Expansion del Imperio Romano que solo tuvo un porcentaje de respuestas correctas
de 36.8 en la breve encuesta, lo cual indica confusion en torno a los factores del imperialismo

expansivo. De la misma manera, la pregunta 4 sobre Astronomia y cultura maya tuvo un
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porcentaje de aciertos de unicamente 47.4, lo que revela un gran desconocimiento sobre las
aportaciones cientificas de esta civilizacion. Por su parte, la pregunta 7 sobre Restos fosiles
humanos en México, tan solo tuvo un 15.8% de respuestas correctas, lo que refleja gran

desinformacion en torno a los hallazgos arqueoldgicos en territorio nacional.

Otros temas como el trueque (pregunta 9) con 78.9% y los mitos fundacionales (pregunta 3)
con 78.9% también reflejan un dominio aceptable, pero con necesidad de reforzamiento, ya
que una parte significativa del alumnado no logré identificar correctamente los conceptos

clave.

Para concluir, este diagndstico resulto util como herramienta de valoracion inicial para
detectar a qué aspectos se les debe prestar mas atencion para la planeacion didactica. Ayuda
a presentar de manera concreta los conocimientos a acertar y los conceptuales erroneos entre
los alumnos, para enfocar esfuerzos a los contenidos con menos nivel de dominio, en especial

en referente a historia antigua, arqueologia mexicana y civilizaciones prehispanicas.

2.6 Disefios de intervenciones.
2.6.1 Cronograma del plan de accion.
El plan de accién surge como resultado de un proceso de investigacidn-accion previo a la
realizacion de este trabajo. Su propdsito fue contribuir a la planeacién e implementacion del
juego con el propdsito de fomentar el pensamiento historico en los alumnos, promoviendo
no solo el aprendizaje de contenidos, sino también el trabajo colaborativo y autbnomo en

algunas etapas de cada juego.

Para lograrlo, fue necesario disefiar € implementar diversas estrategias, destacando el uso del
juego como recurso principal. A través de lo ladico como el Rally Histérico, la Carrera
Cronolégica y el Escape Room, se buscé motivar a los alumnos y ofrecerles una experiencia

de aprendizaje- colaborativo y significativa.

Este proceso permitid organizar de manera efectiva las acciones, atender las necesidades
detectadas en los estudiantes y reforzar el aprendizaje de la historia a través de metodologias

innovadoras.
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Enero

Febrero.

Marzo.

Junio.

Diseiio del plan de
accion.

Accién 1
-Diagndstico de interés

-Diagnostico
Conocimientos previos

Accion 2

Rally Historico-
Dictadura de Santa
Annay Revolucion de
Ayutla.

Accion 3
Carrera Cronologica-
Guerra de Reforma

Accion 4.
Escape Room- Batalla
de Puebla.

Aplicacion del plan de
accion.

Accion 1
-Diagnostico de interés

-Diagnostico
Conocimientos previos.

Accion 2

Rally Historico-
Dictadura de Santa
Annay Revolucion de
Ayutla.

Aplicacion del plan de
accion.

Accién 3
Carrera Cronolégica-
Guerra de Reforma

Accion 4.
Escape Room- Batalla
de Puebla.

Presentacion de
informe de practicas.

-Andlisis de
instrumentos para
valorar el informe de
practicas.

El formato utilizado para el disefio de las tres intervenciones se estructur6 en forma de tabla,

dividida en seis momentos clave, correspondientes a cada sesion semanal. A continuacion, se

describen cada uno de los momentos:

Momento

Descripcion

Previos

Momento 1: Preguntas

de Conocimientos

En este primer momento se aplicaran preguntas para identificar
los conocimientos previos de los estudiantes sobre los
subtemas que se abordaran durante la semana. Estas preguntas
permitiran explorar las ideas iniciales y ajustar la ensefanza

segun las necesidades detectadas.

Primer Subtema

Momento 2: Sesion 1 -

Durante esta sesion se desarrollara el primer subtema,
enfocado primero en los antecedentes a explicar del tema
principal. Ademas, se indicara la evidencia que los estudiantes

deberan realizar para consolidar su comprension.
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Momento 3: Sesion 2 - | En esta sesion se abordara el segundo subtema, de manera
Segundo Subtema similar al momento anterior, destacando los antecedentes
necesarios y la evidencia correspondiente que los estudiantes

entregaran para reforzar su aprendizaje.

Momento 4: Sesion 3 - | En esta etapa se trabajard el tercer subtema, con la exposicion
Tercer Subtema de sus antecedentes y la evidencia que permitird evaluar el

nivel de comprension de los estudiantes.

Momento 5: Explicacion | Aqui se detallard el juego que se desarrollard en la siguiente

del Juego Didéactico sesion (Momento 6).

Momento 6: Sesion 4 - | En la ultima sesion de la semana, se llevara a cabo el juego
Implementacion del | didactico planificado. Al finalizar, se procederd con una
Juego y Reflexion Final | evaluacion, retroalimentacion y reflexion final, permitiendo
que los estudiantes compartan sus aprendizajes y se refuercen

los conceptos clave trabajados.

2.6.2 Propositos considerados para el plan de accion

Se disefid una intervencion semanal basada en la implementacion de un juego por semana,
con el proposito de verificar y retroalimentar los temas analizados durante ese periodo. Cada
semana, los alumnos trabajan en el cumplimiento de un PDA especifico, lo que les permite

reforzar y afianzar los conocimientos adquiridos de manera dinamica e interactiva.

El propdsito de una intervencion semanal se resalta en varios aspectos como favorecer la
comprension y aplicacion de los contenidos historicos, estos primero se realizan mediante
actividades manuales para posteriormente reforzar y reafirmar los aprendizajes y sus

conocimientos adquiridos con el juego.

Evaluar de manera continua el nivel de compresion de los estudiantes permite identificar
avances y dificultades en su aprendizaje, reforzar conceptos clave y garantizar un proceso de
ensefianza mas efectivo. Ademas, facilita una retroalimentacion constante, promoviendo la

reflexion y el desarrollo de habilidades de analisis y pensamiento critico en los alumnos.
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En la cual también se implement6 la evaluacion en equipos y la individual, con el propdsito
de que los alumnos con mayor desempefio en el juego no se les vea afectado si en el equipo
donde se encuentra no es el equipo ganador, esto permite evaluar el desempefio,

conocimientos historicos, su trabajo en el equipo de manera individual.

2.6.2.1 Diseiio del plan de accion.
Hiromi Dalay Rocha Constante, “2°E”, Trimestre 2, Historia.

“Rally historico”, Dictadura de Santa Anna y Revolucion de Ayutla (1853-1858).

La comprension de los alumnos sobre el tema se limita a rasgos muy generales, como el
gobierno de Santa Anna, su dictadura y las posturas de cada bando (liberales y
conservadores). También identifican algunos acontecimientos y decisiones tomadas durante

su mandato.

Sin embargo, se pudo analizar que los alumnos tienen poco conocimiento a partir de la
Revolucion de Ayutla. No saben identificar su funcion, las premisas que la motivaron, los
personajes que participaron y, mucho menos, logran reconocer las causas y consecuencias a

corto y largo plazo de este suceso historico.

En la secuencia didactica 1, el propdsito del PDA se trata de que los alumnos identifiquen las
causas y consecuencias de corta y larga duracion de la Revolucion de Ayutla. Sin embargo,
primero debian comprender qué fue este movimiento para lograr cumplir con el objetivo

asignado.

El uso del juego como estrategia didactica permitira la retroalimentacion y verificacion de la
informacion obtenida durante las actividades realizadas de la semana. Los alumnos
participaran en el juego "Rally Historico", el cual les permitira analizar la dictadura de Santa
Anna como contexto para comprender la importancia y funcion de la Revolucion de Ayutla.
Con este conocimiento previo, podran identificar las causas y consecuencias a corto y largo

plazo del movimiento.

Ademas, se busca que los alumnos desarrollen habilidades de trabajo en equipo, lo que les
permitira interactuar, opinar y comunicarse en las diferentes estaciones del rally. De esta
manera, fortaleceran competencias como la comunicacion, concentracion y organizacion, al

tiempo que trabajan en conjunto para alcanzar un objetivo comun: ganar el juego.
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En la cual se evalud a cada alumno de manera individual mediante una rubrica, calificando
diversos aspectos como la participacion, la resolucion de los retos, el apoyo al equipo, la
comprension historica de los temas que se abordaron y la actitud durante el juego. La
evaluacion individual permiti6 analizar el desempeio de cada estudiante, identificar areas de

mejora y medir el impacto de la estrategia didactica en su aprendizaje.

Secuencia didactica 1.

Dictadura de Santa Anna y Revolucion de Ayutla (1853-1858).

"Ralli historico"

Etica, naturaleza y o Inclusion. -Identifica causas | Fomentar en los alumnos la
sociedades. o Pensamiento y consecuencias | capacidad de analizar vy
critico. de corta y larga | comprender las causas y
o Interculturalidad | duracion de la | consecuencias de corta y larga
critica. Revolucion  de | duracion de la Revolucion de
o Igualdad de género. | Ayutla. Ayutla (1853-1858), asi como
o Vida saludable. su vinculo con la dictadura de
o Apropiacion de las Santa Anna, mediante el
culturas a través de desarrollo del juego Rally
la lectura y Ila Historico.
escritura.
o Artes y
experiencias
estéticas.

Fomentar en los alumnos la comprension de las causas y consecuencias de corta y larga duracion de la
Revolucion de Ayutla a través del juego dindmico Rally Historico, el cual les permitira aplicar sus
conocimientos, trabajar en equipo y desarrollar habilidades como el andlisis critico y la resolucion de
problemas. Mediante esta actividad, se espera que los alumnos no solo identifiquen los eventos clave de
este periodo, sino que también reflexionen sobre su impacto en la historia de México, logrando una
conexion significativa entre el contenido académico.

Momento 1: Conocimientos previos
Se les preguntara sus conocimientos previos sobre los siguientes temas y en la sesion en que le corresponde
con las siguientes preguntas:

Dictadura de Santa Anna
o ¢Quién fue Antonio Lopez de Santa Anna y qué papel jugd en la historia de México?
o (Qué entienden por dictadura?
o ¢Cuantas veces ocupod la presidencia de México y por qué su gobierno fue considerado una
dictadura?




o ¢Cuales fueron algunas de las principales decisiones politicas y econémicas que tomd Santa Anna
durante su ultima dictadura?

La Revolucion de Ayutla y el fin de la dictadura
o ¢Qué fue el Plan de Ayutla y quiénes lo promovieron?
o (Cuadles fueron las principales razones por las que se organiz6 la Revolucion de Ayutla?
o ¢ Qué ocurrid después de la caida de Santa Anna?
o (Qué cambios politicos se implementaron?

Causas y consecuencias de corta y larga duracion de la Revolucion de Ayutla.
o ¢Cuales fueron las causas principales que motivaron el inicio de la Revolucion de Ayutla?
o (Qué consecuencias inmediatas tuvo la Revolucion de Ayutla en la politica mexicana?
o ¢Qué impacto tuvo la Revolucion de Ayutla en la sociedad y el gobierno de México a largo plazo?

Momento 2: Dictadura de Santa Anna
Se realizara una lectura grupal con ayuda del libro de texto (pag. 94-95)
Antecedentes para explicar:
- Presidencia de Santa Anna (Dictadura. Impuestos, libertades limitadas y el régimen)
- Las decisiones autoritarias de Santa Anna y sus consecuencias.
Evidencia.
-Se les planteard a los estudiantes diferentes dilemas que enfrenté Santa Anna.
-Los alumnos debera decidir qué harian en su lugar y justificar su respuesta.
-Posteriormente compararan su decision con lo que realmente hizo Santa Anna y discutirdn las
consecuencias.
Ejemplos de dilemas:
1. Tienen deudas en el gobierno y decide aumentar impuestos. ;A qué cosas les subirias los impuestos
y por que?
2. Un pais extranjero te ofrece dinero por una parte del territorio de México. ;jAceptarias o lo
rechazarias?
3. Tu gobierno es muy criticado, y la gente quiere sacarte del poder. ;Cémo responderias?

Momento 3: La revolucion de Ayutla y el fin de la dictadura.

Antecedentes para explicar:

-Las preguntas de conocimientos previos.

Evidencia.

-Con ayuda del libro de texto los alumnos anotaran y responderan en su cuaderno una serie de preguntas
las cuales ayudard a los alumnos a identificar caracteristicas mas importantes de la Revolucion de Ayutla.
(pag.95-97):

Momento 4: Causas y consecuencias de corta y larga duracion de la Revolucion de Ayutla.

-Se les entregara una hoja sobre las causas y consecuencias de corta y larga duracion de la Revolucion de
Ayutla, estas no estaran en orden y estaran en rectangulos para recortar.

Evidencia.

-Los alumnos tendrdn que realizar una tabla de la siguiente manera:

‘ ‘ Causas. ’ Consecuencias
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Corta duracion.
Larga duracion.
-Los alumnos tendran que recortar las causas y consecuencias de corta y larga duracion y las acomodaran
en su respectivo lugar.
-De manera grupal las leeran y con la guia del docente en formacion, en el pizarrén se acomodaran
correctamente.

Momento 5: "Rally historico"

Objetivo: Completar estaciones tematicas resolviendo desafios para analizar causas y consecuencias.
Ejemplo de estaciones:
o Estacion 1: "La dictadura de Santa Anna":
Resuelvan una sopa de letras con palabras clave relacionadas con el gobierno de Santa Anna.
o Estacion 2: "La Revolucion de Ayutla™:
Describan brevemente el objetivo que tenia el Plan de Ayutla.
o Estacion 3: "Causas y consecuencias:
Clasifiquen tarjetas con causas y consecuencias de corta y larga duracion en dos columnas.
Dindamica: Los equipos se mueven de estacion en estacion y acumulan puntos al resolver los desafios. El
equipo que termine con las tres estaciones gana.

Momento 6: Presentacion del juego.
o 4ta sesion, se utilizara para desarrollar el juego en los derivados equipos.
o Evaluacion, Retroalimentacion y Reflexion final.

Hiromi Dalay Rocha Constante, “2°E”, Trimestre 2, Historia.
“Carrera cronoldgica historica”, Guerra de Reforma (1858-1861).

En la secuencia didactica 2, el proposito del PDA es que los alumnos elaboren una cronologia

con los acontecimientos mas relevantes que ocurrieron durante la Guerra de Reforma con
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una temporalidad de 1858 a 1861 Para lograrlo, primero los alumnos tendran que identificar

los eventos cruciales que llevaron al estallido de este conflicto.

Como parte de esta actividad, los estudiantes participaran en el juego "Carrera Cronoldgica
Historica", cuyo objetivo es que organicen e identifiquen los sucesos mas importantes de la
Guerra de Reforma. A través del juego, los alumnos fortaleceran su capacidad para
estructurar informacion de manera secuencial comprendiendo la importancia de cada evento

dentro del conflicto y su impacto en la historia de México

Previamente, los estudiantes ya contaban con una contextualizacion de los acontecimientos
que antecedieron a la Guerra de Reforma tales como la Dictadura de Santa Anna, la
Revolucion de Ayutla, la Constitucion de 1857 y las Leyes de Reforma. Con este
conocimiento previo, pudieron identificar y analizar los sucesos clave dentro de la guerra
tales como los Tratados de McLane-Ocampo y Mon-Almonte, la Alianza Tripartita y La
Convencién de Londres. Estos acontecimientos fueron integrados en una secuencia de
tarjetas utilizadas dentro del juego permitiendo a los alumnos visualizar y organizar

cronoldgicamente los hechos

Gracias a las actividades realizadas durante la semana, las cuales sirvieron como apoyo para
la construccion del juego, se logréo un aprendizaje historico. Ademads, el juego no solo
permitio6 reforzar los conocimientos adquiridos, sino que también fomentd habilidades clave
como el trabajo en equipo, fortaleciendo la comunicacion, la organizacion y el intercambio
de conocimientos, Asimismo, promovio6 el desarrollo individual, ya que cada alumno tuvo la
oportunidad de estructurar y explicar los eventos, lo que contribuy¢ a fortalecer su confianza

y capacidad de analisis

Para evaluar el cumplimiento del PDA, se aplic6 una rubrica de evaluacion la cual contemplo
aspectos tanto del desempefio en equipo como individual. Cada alumno fue evaluado de
manera personal considerando su participacion, la claridad en la organizacion de los eventos

y su capacidad para interpretar la informacion historica de manera significativa.

Secuencia didactica 2.

Guerra de Reforma (1858-1861).
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Carrera Cronologica.

Campo Ejes Articuladores. PDA. Propésito.
Formativo.
Etica, naturaleza o Inclusion. -Elabora una | Que los estudiantes
y sociedades. o Pensamiento cronologia con los | identifiquen y organicen de
critico. acontecimientos mas | manera clara los
o Interculturalidad importantes que | acontecimientos mas
critica. sucedieron durante la | importantes de la Guerra de
o Igualdad de género. | Guerra de Reforma; | Reforma, comprendiendo su
o Vida saludable. incorpora la | desarrollo y sus implicaciones
o Apropiacion de las | informacion necesaria | politicas y sociales en la
culturasatravésde la | para su compresion | historia de México.
lectura y la escritura. | puntual.
o Artes y experiencias
estéticas.
Accion.

A través del juego "Carrera Cronologica", los alumnos fortalecerdn su capacidad para estructurar
informacion de forma secuencial, reconociendo la importancia de cada suceso dentro del conflicto y su
impacto en el pais. Se fomentar el trabajo en equipo, el pensamiento critico y la toma de decisiones, ya que
deberan analizar, organizar y explicar los hechos de la Guerra de Reforma en un orden logico.

Momento 1. Conocimientos previos.

La Guerra de los tres anos.

@)

@)
©)
@)
©)

(Sabes que fue la Guerra de Reforma? ;Qué¢ ideas tienen sobre ella?

(Quiénes eran los liberadores y los conservadores y que defendia cada uno?
(Por qué crees que los liberales querian separar la Iglesia del Estado?

(Cuanto duro esta guerra?
(También se le conocia como?

Tratado de Mclane-Ocampo. Y Tratado de Mon Almonte.
(Qué bandos politicos existian en México durante la Guerra de Reforma y qué ideas defendian?
(Por qué crees que los liberales y conservadores buscaron apoyo en otros paises?

(Has escuchado antes sobre algtin tratado internacional firmado por México? ;Qué crees que se

@)
@)
@)

busca con estos acuerdos?

La Alianza Tripartita y la Convencion de Londres.

(Por qué crees que un pais puede ser invadido por otros?
(Sabes qué paises europeos intervinieron en México durante el siglo XIX?
(Qué crees que significa el término "Alianza Tripartita"?
(Por qué algunos paises europeos estaban molestos con México en 18617

(Qué consecuencias puede traer para un pais no pagar sus deudas con potencias extranjeras?

(@)

o O O O
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Momento 2. La Guerra de los tres afos.
Antecedentes por explicar.

o Contextualizacion de la Guerra de Reforma.
Evidencia.
- Con ayuda del libro de texto (pag. 107-109), los alumnos responderan una serie de preguntas disefiadas
para ayudarles a identificar los afios clave, los conflictos entre liberales y conservadores, asi como los
distintos tipos de gobierno que se establecieron durante este periodo historico. Esta actividad permitira que
los estudiantes analicen y comprendan mejor los acontecimientos que marcaron la lucha entre estos dos
grupos, facilitando la identificacion de sus posturas ideologicas, sus principales representantes y las
consecuencias de sus enfrentamientos en la historia de México.

Momento 3. Tratado de Mclane-Ocampo. Y Tratado de Mon Almonte.
Antecedentes por explicar.

o En qué consistia cada tratado.
Evidencia.
-Los alumnos realizaran un cuadro de doble entrada donde contestaran los siguientes apartados: Lo
contestaran con ayuda del libro de texto (pag. 110-111).
Tratado de Mclane-Ocampo | Tratado de Mon Almonte

(Qué bando apoyaba cada
tratado?

(En donde se firmo?
(Cuando se firmo?

(Quién firmo el tratado?
(Qu¢ establecia el tratado?
(Como afectaron en la
independencia del pais?

Momento 4. La Alianza Tripartita y la Convencion de Londres.
Antecedentes por explicar:
o (Qué paises conformaban la Alianza Tripartita?
o ¢Qué fue la Convencion de Londres? ;y que funcion tuvo?
o ¢Qué consecuencias puedo traer que México no pagara sus deudas con las potencias extranjeras?

Evidencia.

-Realizaran como actividad un organizador grafico con la informacion que les proporciona el libro de texto,
la docente en formacion les anotara en el pizarron las palabras clave para sacar la informacion importante.
(pag. 112-113)

Momento 5."Carrera Cronologica: La Guerra de Reforma"
Proposito:
Los estudiantes ordenaran correctamente los eventos clave de la Guerra de Reforma (1857-1861) en una
linea del tiempo y explicaran su impacto en la historia de México.
Desarrollo del Juego
o Laclase se divide en 2 equipos.
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e A cada equipo se le entrega un conjunto de tarjetas desordenadas con fechas y descripciones de
eventos de la Guerra de Reforma.
e Los equipos deben ordenar correctamente los eventos en una cuerda con ayuda de pinzas lo mas
rapido posible.
o Una vez que creen que su orden es correcto, deben levantar la mano para que el docente lo revise.
Verificacion y correccion
e Siel orden es incorrecto, el docente puede dar pistas sin decir la respuesta exacta (ejemplo:
"Revisen la relacion entre este evento y el anterior").
e Si el equipo ya tiene el orden correcto, pasan a la siguiente fase.
Fase 2: Explicacion del impacto de cada evento
o (ada integrante del equipo ganador elige una tarjeta de su linea del tiempo el equipo contrario
tiene que elegir las mismas cartas e inicia la competencia 1vsl en la cual los alumnos con la misma
tarjeta tendran que explicar el evento como afectaron la historia de México.
e Se pueden guiar con preguntas como:
o (Coémo influy6 este evento en el conflicto entre liberales y conservadores?
o ¢Por qué fue un momento clave en la historia del pais?
o ¢Qué relacion tiene con México en la actualidad?
o El alumno que tenga una mejor explicacion del evento serd el ganador individual.
Reflexion y ganadores
o Se premia al equipo que:
v Ordeno correctamente la linea del tiempo en el menor tiempo.
v Dio la mejor explicacion del impacto de los eventos.

Momento 6. Presentacion del juego.
o 4ta sesion se utilizara para desarrollar el juego en los derivados equipos.
o Evaluacion, Retroalimentacion y Reflexion final.

Recursos. Tiempo. Evaluacion.

Hiromi Dalay Rocha Constante, “2°E”, Trimestre 2, Historia.

“Escape Room. Batalla de puebla” Imposicion y derrota del Segundo Imperio
mexicano (1862-1867).

En la secuencia didactica 3, el propdsito del Propdsito de Aprendizaje (PDA) fue que los

alumnos lograran identificar, desde su propia perspectiva, la relevancia historica de la Batalla
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de Puebla. Para alcanzar este objetivo, los estudiantes debian primero ser contextualizados

en el hecho histoérico que origin6 este suceso: La Segunda Invasion Francesa.

Con el fin de fomentar una participacion activa, se disefi6 el juego "Escape Room: Batalla de
Puebla", el cual consistié en que los alumnos, organizados en equipos, resolvieran un total
de seis acertijos relacionados con distintos aspectos de este hecho histérico. La intencion fue
que, a través de esta dindmica, los estudiantes pudieran identificar los puntos mas importantes

de la batalla y reflexionar sobre su relevancia en la actualidad.

La secuencia inicid abordando el ;Por qué surge la segunda invasion francesa?", lo cual
permitié mantener la continuidad del aprendizaje y evitar que los alumnos perdieran el hilo
tematico. De esta forma, al llegar al analisis de la Batalla de Puebla, ya contaban con el

contexto necesario para comprender las causas y consecuencias del conflicto.

Durante el desarrollo de la secuencia, se dio prioridad al tema "Imposicion y derrota del
Segundo Imperio Mexicano", abarcando el periodo de 1862 a 1867, para luego centrarnos
especificamente en la Batalla de Puebla. Este recorrido historico permitié a los estudiantes

reforzar sus conocimientos sobre como surgi6 la batalla y en qué circunstancias se dio.

Para profundizar en el evento principal y lograr el proposito del PDA, se llevaron a cabo

diversas actividades enfocadas en:
o Identificar a los personajes principales y su papel en la batalla.
o Analizar mapas histdricos para ubicar el sitio donde se desarroll6 el conflicto.
o Reconocer la estrategia militar empleada por Ignacio Zaragoza.

o Leer un texto reflexivo que explicaba la importancia de la Batalla de Puebla en el

contexto actual.

Para evaluar el cumplimiento del proposito de aprendizaje, se disefid una rubrica que
contemplaba tanto el desempeiio en equipo como el individual. Cada alumno contaba con su

propia rubrica y se valoro6 su participacion durante la dinamica del juego.

Los acertijos del Escape Room fueron disefiados cuidadosamente para abarcar los aspectos

mas relevantes de la Batalla de Puebla. Entre las actividades se incluyeron: completar
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oraciones relacionadas con la victoria, vincular personajes con sus respectivas funciones,
identificar la estrategia militar utilizada, y resolver una sopa de letras con palabras clave que

ayudaban a comprender el hecho historico.

Secuencia didactica 3.

Imposicion y derrota del Segundo Imperio mexicano (1862-1867).

Escape Room. La Batalla de Puebla.

Campos Formativos. Ejes Articuladores. PDA Proposito.
Etica, naturaleza vy o Inclusion. -Identifica desde su | Que los alumnos
sociedades. o Pensamiento imaginario la relevancia | identifiquen, a partir de su
critico. historica de la Batalla | propio  imaginario vy
o Interculturalidad del 5 de mayo de 1862. | conocimientos previos, la
critica. relevancia historica de la
o Igualdad de género. Batalla del 5 de mayo de
o Vida saludable. 1862, reconociendo su
o Apropiacion de las impacto en la construccion
culturas a través de de la identidad nacional y
la lectura y la valorando su importancia
escritura. en la historia de México.
o Artesy experiencias
estéticas.
Accion.

Que las y los alumnos identifiquen, desde su imaginario historico, la relevancia de la Batalla del 5 de mayo de
1862, mediante la participacion en el juego “Escape Room: Batalla de Puebla”, promoviendo el aprendizaje y
desarrollo del pensamiento histérico a través de retos colaborativos que fortalezcan la comprension de los
hechos, personajes y consecuencias de este acontecimiento. El juego permitird que los estudiantes analicen la
importancia de la resistencia mexicana frente al ejército francés, desarrollen habilidades de pensamiento critico
e historico, y reconozcan este evento como un simbolo de identidad y orgullo nacional.

Momento 1. Conocimientos previos.
Se les preguntara sus conocimientos previos sobre los siguientes temas y en la sesion en que le corresponde con
las siguientes preguntas:

Segunda Intervencion Francesa
o (Cbémo que evento se dio inicio la Segunda Intervencion Francesa?
o ¢Por qué crees que Francia invadié nuevamente México?
o (Qué entienden por intervencion?
o Menciona algin personaje que participo en este hecho historico.

Segundo Imperio Mexicano-Papel de Maximiliano de Habsburgo
o ¢Han escuchado hablar de Maximiliano de Habsburgo? ;Qué¢ saben de €1?
o (Quiénes creen que apoyaron a Maximiliano para venir a gobernar México?
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o ¢Por qué creen que se considera al Segundo Imperio Mexicano un periodo de conflicto en nuestra
historia?

La batalla de puebla.
o (Qué celebramos en México el 5 de mayo?
o ¢Han escuchado hablar de la Batalla de Puebla? ;Qué saben sobre ella?
o (Quiénes participaron en esta batalla?
o ¢Por qué creen que esta batalla es tan recordada, aunque México seguia en conflicto después?

Momento 2. Segunda Intervencion Francesa.
Antecedentes por explicar.

-Crisis econdmica y suspension de pagos (1861)
-Alianza Tripartita y retiro de Espana e Inglaterra (1862).
-Intereses de Napoleon III y apoyo conservador.
-Batallas principales y la toma de estados.

Evidencia.

-En base de lo explicado y para que los alumnos tengan una adecuada contextualizacion del tema, identificaran
a los personajes clave que participaron en este hecho historico. Para ello, realizaran un cuadro dividido en tres
columnas de la siguiente manera destacando personajes mexicanos, franceses y participes durante el segundo
imperio mexicano.

Personaje. Rol Importancia.

-Mientras se les va proporcionando la informacion, se les estarda mostrando una imagen de cada uno de los
personajes para que lo ubiquen visualmente.
Momento 3. Papel de Maximiliano de Habsburgo en el Segundo Imperio Mexicano.
Antecedentes por explicar.
- Contexto antes de la llegada de Maximiliano de Habsburgo a México.
- Napoleén II1 y la busqueda para un emperador en México.
- México en una guerra civil.
- Contexto durante el imperio de Maximiliano de Habsburgo.

Evidencia.
- Con el proposito de desarrollar la empatia histdrica en los estudiantes, se llevara a cabo una actividad
dividida en tres fases, centrada en la figura de Maximiliano de Habsburgo.
1. Analisis de la imagen:
En primer lugar, se analizara la pintura que se encuentra en el libro de texto (pag. 120). Los estudiantes
deberan observar detenidamente los elementos presentes en la imagen y anotar en su cuaderno sus
apreciaciones y reflexiones sobre lo que observan. Durante esta fase, se promovera la participacion
para compartir sus ideas y percepciones.
2. Carta de empatia historica:
En la segunda parte, los estudiantes deberan redactar una carta dirigida a Maximiliano de Habsburgo,
expresando sus pensamientos y sentimientos hacia él. El objetivo es que, a través de esta carta, puedan
ponerse en su lugar y reflexionar sobre su contexto historico, sus decisiones y los retos que enfrento.
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3. Toma de postura historica:
Finalmente, se les pedira que se sitiien en el contexto de esa época y decidan a quién hubieran apoyado:
,a Benito Juarez o a Maximiliano de Habsburgo? Deberan justificar su eleccion mediante un breve
escrito, argumentando las razones historicas y personales que los llevaron a tomar esa postura.

Momento 4. La Batalla de Puebla.
Antecedentes por explicar:
- Contexto historico.
- Personajes clave: Identificacion de los lideres y figuras destacadas.
- Estrategia militar: Descripcion de las tacticas utilizadas por ambos bandos durante la batalla.
- Ubicacion geografica: Localizacion precisa de Puebla en el contexto de la guerra.
- Relevancia en la actualidad: Reflexion sobre la importancia de esta batalla en la identidad y el
patriotismo de los mexicanos.

Evidencia:

Los estudiantes elaboraran una infografia en la que deberan destacar cada uno de los puntos sefialados,
integrando informacion clara y visualmente atractiva, ademas de imagenes representativas del evento.
Para concluir la actividad, se abrira un espacio de dialogo en el que se les preguntara: ;Por qué tiene tanta
relevancia la Batalla del 5 de mayo para los mexicanos en la actualidad?

Momento 5. “Escape Room. La Batalla de Puebla.”
Desarrollo del juego:
o Se dividira a los estudiantes en grupos de 4 integrantes.
o Cada equipo tiene como mision "'rescatar un mensaje historico" antes que lo destruyan el ejército
francés, al resolver los acertijos relacionados con la Batalla del 5 de mayo de 1862.
Inicio del Escape Room:
o Los equipos deben superar 6 desafios para obtener la ultima pista que les permitan abrir la caja final
con el mensaje oculto.
Desafios y Acertijos:
Desafio 1: "El telegrama de Zaragoza"
o Los alumnos reciben un discurso incompleto de Ignacio Zaragoza.
Ejemplo: "El del 5 de mayo ha sido glorioso. Hemos derrotado al mejor ejército del mundo,
los a
o Al completar correctamente el texto, se les da la siguiente pista que los dirige al siguiente desafio.
Desafio 2: ""Ubicacion estratégica en la batalla"
e Se les proporciona un mapa histérico de la Batalla de Puebla.
e Los estudiantes deben identificar:
o ¢Qué fuerte defendieron los mexicanos?
o (Cual fue la estrategia de Zaragoza?
e Al responder correctamente, reciben el siguiente desafio.
Desafio 3: "El codigo secreto"
o Se entrega una sopa de letras con términos clave de la batalla (Juarez, Zaragoza, Puebla,
intervencion, etc.).
o Los alumnos deben encontrar las palabras ocultas, y las letras resaltadas formaran una palabra clave
(por ejemplo, "Soberania") que deben decir en voz alta para continuar.
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Desafio 4: "Principales personajes”
o Se les entregara una hoja con iméagenes de los principales personajes que participaron en la batalla

de puebla, debajo de esta abra una descripcion con la funcion de cada uno de ellos.
o Los alumnos tendran que unir el personaje con su funcion correspondiente durante esta batalla.

Desafio 5: "Acertijos.”
o Este desafio consta en resolver 4 acertijos sobre la batalla de puebla, estos elaborados con respuestas de

los desafios anteriores.
o Al responder correctamente los alumnos pasaran al Gltimo desafio y el mas importante.

Desafio 6: ""Relevancia Historica”
o (Por qué esta batalla es importante para los mexicanos en la actualidad?, para completar este ultimo

desafio los alumnos compartiran ideas con su equipo asignado de la relevancia que tiene esta batalla no

menos 3 renglones.
o Para pasar al cofre donde vendra el mensaje oculto, los alumnos tendran que describir la relevancia en

la actualidad de manera fundamentada.

Mensaje Oculto
o Al lograr descifrar los 6 desafios, los alumnos correran al cofre, el cual solo podra abrirse si responden

correctamente a la pregunta: ";Cuando fue la Batalla de Puebla?".
o Una vez respondida, podran abrir el cofre seran los ganadores y procederan a leer el mensaje oculto en

voz alta.

Momento 6. Presentacion del juego.
o 4ta sesion, se utilizara para desarrollar el juego en los derivados equipos.

Evaluacion retroalimentacion y reflexion Final:
o (Por qué creen que esta batalla sigue siendo importante hoy en dia?
o (Qué aprendieron sobre la soberania y la identidad nacional de México?
o ¢Como se sintieron al resolver los acertijos y descubrir el mensaje final?
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I1I. Desarrollo, reflexion y evaluacion de la propuesta de mejora.
3.1 Analisis de intervencion

La intervencion didactica implementada en el grupo de 2°E se desarrolld a partir de la
problematica identificada en el diagnoéstico inicial: falta de motivacioén y bajo compromiso
en la realizacion de actividades escolares, especialmente en la asignatura de Historia. Esta
situacion se reflejaba en la poca participacion de los estudiantes, la entrega incompleta de
trabajos y un escaso interés por los contenidos abordados. Ante esta realidad, se disefio una
propuesta basada en el juego como estrategia didactica, con el proposito de generar

aprendizajes significativos a través de experiencias ludicas, colaborativas y contextualizadas.

Durante el proceso de intervencion, se aplicaron tres estrategias ludicas vinculadas a
diferentes temas historicos del siglo XIX y principios del XX en México. Cada secuencia
didactica incluia tres sesiones previas para trabajar los contenidos de forma tradicional, con
actividades como analisis de textos, linea del tiempo o debates; mientras que en la cuarta
sesion se implementaba un juego que retomaba los conocimientos adquiridos durante la

s€mana.

La respuesta del grupo ante la propuesta fue positiva. Desde la primera intervencion, se noto
un aumento en la participacion, la entrega de trabajos y el entusiasmo durante las clases.
Muchos estudiantes manifestaron sentirse mas interesados y motivados al saber que sus
actividades tendrian un proposito concreto: prepararse para participar en un juego
relacionado con el tema visto. Esto evidencid que el uso del juego puede funcionar como un

factor motivacional y de enganche efectivo.

Ademas, se observo un cambio en las dindmicas de trabajo en equipo. Al aplicar diferentes
formas de conformar los grupos (libres, aleatorios y dirigidos), los estudiantes tuvieron la
oportunidad de interactuar con compatfieros distintos, fomentando la colaboracion, la empatia
y el respeto por las ideas de los otros. Esto contribuyo a fortalecer el clima de aula y a mejorar

la convivencia.

En términos de aprendizaje, se pudo constatar que los juegos no solo fueron actividades
recreativas, sino también estrategias didacticas valiosas para reforzar, aplicar y profundizar

los conocimientos adquiridos. Durante las dinamicas ludicas, los alumnos demostraban
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recordar fechas, personajes y causas de los hechos histdricos trabajados, utilizando el
vocabulario adecuado y argumentando sus respuestas. Asi, el juego funcioné como una
herramienta de evaluacion formativa que permitié identificar qué aprendizajes habian sido

consolidados y cuales necesitaban reforzarse.

Ademas, la secuencia de contenidos respetd una cronologia historica que permitié a los
alumnos disefiar mentalmente una linea del tiempo clara de los acontecimientos, lo que
facilité la comprension de procesos mas complejos como las causas de la Revolucion

Mexicana o el conflicto entre liberales y conservadores.

La intervencion logré cumplir su proposito al fomentar el interés por la Historia, mejorar la
participacion en clase y promover aprendizajes significativos a través del juego. A su vez,
representd una experiencia valiosa para la formacién docente, al poner en practica una
ensefianza mas activa, reflexiva y cercana a los intereses de los alumnos. Esta propuesta
demuestra que la innovacion en el aula es posible cuando se parte de un diagnostico claro,

una planificacion sélida y una actitud abierta al cambio.

3.1.1 Ciclo reflexivo de Smyth.

Reflexionar sobre mi propia practica docente se ha convertido en una herramienta
fundamental para fortalecer de manera continua la calidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje. A partir de las tres intervenciones que disefi¢ y los resultados obtenidos,
considero indispensable analizar de forma critica los hallazgos y experiencias vividas. En
este proceso, el ciclo reflexivo propuesto por Smyth (1991) ha sido una guia clave en mi
desarrollo profesional durante las practicas, ya que me ha permitido observar, cuestionar y
replantear mi labor en el aula, generando asi transformaciones significativas tanto en mi

practica como en el aprendizaje de mis alumnos.

Este ciclo se compone de cuatro fases interrelacionadas que orientan al docente a revisar,

comprender y transformar su practica pedagdgica:

1. Descripcion.

2. Explicacién/Inspiracion.
3. Confrontacion.
4. Reconstruccion.

77



El modelo de reflexion planteado por Smyth representa una estrategia valiosa para fortalecer
el desarrollo profesional docente desde una perspectiva critica y situada en el contexto real
del aula. Este enfoque proporciona una estructura clara que permite al profesorado analizar
su practica con profundidad y sentido, favoreciendo una mejora constante en sus procesos

pedagogicos.

Reflexionar de forma continua sobre nuestra forma de ensefiar abre la posibilidad de
reconocer areas que requieren ajuste, mejorar nuestras decisiones didécticas y enriquecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Este ejercicio no solo mejora la efectividad de nuestra
intervencion educativa, sino que también promueve una actitud mdas consciente y

comprometida con la calidad de la educacion.

Por ello, es importante conocer y aplicar con claridad cada una de las fases que conforman
el ciclo reflexivo de Smyth, ya que su uso adecuado permite intervenir con mayor intencion
en el aula, generando experiencias mas significativas tanto para los docentes como para los
estudiantes. Abordar este modelo desde una perspectiva critica permite visibilizar su impacto

positivo en la transformacion educativa y en el desarrollo profesional continuo.

El ciclo comienza con la recopilacion de informacion sobre lo que ocurre en el aula. Esta
descripcion inicial sirve como base para interpretar patrones de actuacion, los cuales, al ser
analizados en didlogo con otros docentes o marcos tedricos, pueden cuestionarse y
reformularse. El proceso culmina con la reconstruccion de nuevas estrategias pedagogicas

mas adecuadas al contexto y a las necesidades del alumnado (Smyth, 1991).

Durante mi proceso de practica docente, recurri al ciclo de reflexion propuesto por Smyth
(1991) como herramienta para analizar y mejorar mi intervencion educativa, tomando en

cuenta las cuatro etapas que lo conforman, las cuales describo a continuacion.
Descripcion:

La primera etapa de este ciclo responde a la pregunta ;Qué es lo que hago?, ;Cuéles son mis
practicas?, donde hace referencia al observar de forma detallada lo que ocurre en el aula.

Regularidades, contradicciones hechos relevantes e irrelevantes de ;Quién’, ;Qué?
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,,Cuando? (Smyth 1991). Aqui el docente identifica lo que hace, como lo hace y cual es el

contexto en el que se desenvuelve. Es un punto de partida objetivo y libre de juicios.

Una de las herramientas fundamentales para el andlisis y mejora de la practica docente es el
diario de campo, ya que permite registrar de manera sistematica lo que se observa en el aula,
tanto los aspectos positivos como aquellos que requieren atencion. A través de este
instrumento, es posible documentar hallazgos significativos que evidencian el desarrollo del
grupo, los aciertos y errores en la planeacion, los contratiempos surgidos por cambios
institucionales, el desempeiio de los alumnos, asi como las actividades y temas abordados en

cada sesion.

El diario de campo se convierte en un recurso valioso que facilita una reflexién constante
sobre el propio desempeiio docente, permitiendo identificar areas de mejora y tomar
decisiones informadas para fortalecer el proceso educativo. Al registrar cada sesion, se genera
una memoria de la experiencia vivida en el aula, lo cual enriquece la comprension de la

practica pedagogica y promueve una formacion docente critica y consciente.

"El diario de campo no es solo una herramienta técnica de registro, sino una forma de
construir la propia identidad docente desde la narracion de la experiencia."”

— Bolivar & Domingo, 2006.

En este sentido, el uso constante del diario favorece una practica educativa en permanente
evolucion. Nos invita a mirar mas alld de la rutina, a cuestionar nuestras acciones y a repensar
nuestras estrategias con el proposito de ofrecer una ensefianza mads significativa y
contextualizada. Reflexionar a partir de lo vivido en el aula no solo mejora nuestras
habilidades docentes, sino que también enriquece nuestra capacidad de adaptacion y

respuesta ante los desafios educativos.
Explicacion/inspiracion.

Durante esta segunda etapa se contesta la pregunta ;Cudl es el sentido de la ensefianza que
imparto? Segun Smyth (1991), esta fase busca indagar sobre el propdsito de la ensefianza y

las creencias subyacentes que guian la accion docente, trata de clarificar las concepciones
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teoricas que fundamentan nuestras acciones y que pueden haber dado origen al problema

profesional.

Esta fase invita al docente a profundizar en el andlisis de las razones, creencias, valores y

contextos que influyen en su forma de ensefiar.

En esta etapa, no solo se trata de describir lo que ocurre en el aula, sino de comprender el
porqué de nuestras acciones pedagogicas. Implica una mirada introspectiva que nos lleva a
cuestionar qué nos motiva, qué influencias (culturales, sociales, institucionales o personales)

guian nuestras decisiones y como estas impactan en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Asimismo, esta reflexion ayuda a dar sentido y proposito a nuestra labor docente,
reconociendo que ensefiar no es un acto mecanico, sino una practica cargada de intencion,
compromiso y sentido ético. Es en este punto donde el docente puede también inspirar al
alumno, al conectar los contenidos con realidades significativas, promoviendo el

pensamiento critico y despertando el interés por aprender.
Confrontacion.

La tercera etapa del ciclo reflexivo propuesto por Stephen Smyth (1991) es la Confrontacion,

y responde a la pregunta: ;Por qué se dan estas practicas en mi ensefianza?

En esta fase, el docente no solo identifica y analiza lo que ocurre en su practica (etapas
anteriores), sino que cuestiona criticamente las condiciones estructurales, culturales e
institucionales que influyen o condicionan su actuar en el aula. Es decir, se confronta la

realidad educativa personal con el contexto mas amplio que la rodea.

Smyth (1991) sostiene que esta etapa implica reconocer como el entorno social, politico y
escolar moldea la manera en que se ensefa, asi como también los limites y posibilidades que
dicho entorno impone o facilita. En otras palabras, el docente se pregunta por qué ensefia de
cierta manera, y como factores como el curriculo, las politicas educativas, la cultura escolar,
los recursos disponibles o incluso sus propias creencias, influyen en sus decisiones

pedagdgicas.
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Esta confrontacion no se da en un tono negativo, sino como una oportunidad para reconocer
las tensiones entre lo que se desea hacer y lo que se puede hacer, permitiendo asi abrir paso
a transformaciones conscientes de la practica. Es una etapa clave para desarrollar una postura
critica frente a la realidad educativa y para construir una enseflanza mas coherente con los

ideales profesionales y éticos del docente.
Reconstruccion.

La etapa de Reconstruccion, segin Smyth (1991), representa el momento en que el docente,
tras haber descrito, explicado y confrontado su practica, se encuentra en condiciones de
transformarla de manera consciente y fundamentada. Es una fase orientada al cambio, en la
que se disefian nuevas formas de ensefar a partir del analisis critico del propio quehacer

pedagdgico.

En esta fase, la docente en formacion replantea sus estrategias didécticas, ajusta sus enfoques
metodoldgicos y redefine su rol frente al grupo, con el objetivo de responder de manera mas
eficaz a las necesidades educativas de sus estudiantes. La reconstruccion no se limita a
modificar técnicas o actividades, sino que implica la construccion de una nueva vision de la

practica docente, mas reflexiva, critica y comprometida con el aprendizaje significativo.

Como lo sefiala Smyth (1991), esta etapa permite el desarrollo de una “nueva teoria de la
practica”, es decir, una comprension renovada de lo que significa ensefiar en contextos reales,
tomando en cuenta tanto los factores personales como los institucionales. A partir de este
proceso, el o la docente comienza a actuar con mayor intencionalidad y conciencia

profesional, fortaleciendo asi una cultura de mejora continua y transformacion educativa.

3.2 Propuesta de intervencion.

Las intervenciones disefiadas e implementadas con el grupo de 2°E de secundaria constaron
de tres secuencias didacticas integradas por actividades ludicas, las cuales cumplian un
objetivo comun: favorecer el pensamiento histdrico mediante el uso del juego como
estrategia didactica, enmarcado en el cumplimiento de un Propdsito Didactico de Aprendizaje

(PDA) especifico por tema.
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Estas secuencias se planearon para desarrollarse a lo largo de una semana escolar,
considerando que el grupo cuenta con cuatro sesiones de clase semanales. Durante las tres
primeras sesiones, se abordd un contenido tematico mediante actividades previas como
lecturas, andlisis de fuentes, ejercicios colaborativos, etc. Dichas actividades funcionaron
como base para el disefio de los juegos, los cuales se llevaron a cabo en la cuarta sesion,

fomentando asi una continuidad didactica en torno al tema.

La estrategia surgio a partir del diagnostico inicial, donde se detectd una problematica
recurrente en el grupo: desmotivacion para realizar actividades escritas o de analisis, lo que
se reflejaba en un bajo desempeiio académico. Ademas, los resultados de un cuestionario
aplicado sobre el gusto hacia la materia de Historia revelaron que los estudiantes deseaban

mayor dinamismo en las clases y sugerian incluir juegos o actividades participativas.

Ante esto, se propuso la estrategia “El uso del juego para fomentar el pensamiento historico
en los alumnos de segundo grado de secundaria”, partiendo de la hipotesis de que, al anunciar
que los juegos estarian directamente relacionados con las actividades realizadas previamente,
los alumnos se motivarian para participar activamente en las sesiones anteriores, al tener

como incentivo la competencia ludica y la posibilidad de ganar un premio.

El objetivo central de esta estrategia fue potenciar el pensamiento historico, entendiendo que
el juego no solo permite reforzar conocimientos, sino también desarrollar habilidades como
el trabajo en equipo, la toma de decisiones, la colaboracion y la reflexion. Si bien los alumnos

estaban “jugando”, también se apropiaban de los contenidos de forma mas eficaz y duradera.

En cuanto a la dindmica de trabajo colaborativo, se observod en las précticas iniciales que los
estudiantes tienden a repetir equipos con sus amistades, limitando su interaccion social y el
desarrollo de habilidades de cooperacion con diferentes compaieros. Por ello, en los tres

juegos se aplicaron diferentes formas de conformar equipos:
o En el primer juego, los alumnos formaron equipos libremente.

o En el segundo juego, los equipos se organizaron de manera aleatoria.
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e En el tercer juego, los equipos fueron asignados por la docente en formacion,
agrupando a estudiantes con poca interaccion previa, con el objetivo de fomentar la

inclusion y fortalecer el trabajo colaborativo.

Los tres juegos se disefiaron con base en contenidos del bloque correspondiente a los
procesos del siglo XIX y principios del XX en México, y cada uno abordé un periodo
historico diferente, respetando una secuencia cronoldgica para evitar la confusién entre

hechos y facilitar la comprension del desarrollo histérico. Los temas fueron:
1. Ladictadura de Santa Anna y la Revolucion de Ayutla (primer juego: rally histérico).

2. La Guerra de Reforma y la intervencion francesa (segundo juego: carrera

cronologica).

3. La Segunda Intervencion Francesa y la Batalla del 5 de mayo (tercer juego: escape

room historico).

De este modo, cada intervencion fue pensada no solo como un espacio de juego, sino como
una experiencia pedagogica completa, en la que los estudiantes exploraron contenidos de
manera activa, reflexiva y significativa. Ademads, la implementacion de estas actividades
permitid revalorizar la historia como una materia viva, dinamica y 1til para la construccion

de la identidad nacional.

3.2.1 Primera Intervencion.

Secuencia didactica 1.
“Rally Historico”: Dictadura de Santa Anna y Revolucion de Ayutla (1853-1858).

Descripcion:

La primera secuencia didactica fue disefiada para llevarse a cabo durante una semana bajo el
titulo: " Dictadura de Santa Anna y Revolucion de Ayutla (1853-1858)". Esta intervencion se
generd a partir de las actividades realizadas a lo largo de la semana, permitiendo la
retroalimentacion y favoreciendo un aprendizaje en los alumnos. Ademas, contribuyo a la
mejora de mi practica profesional, desarrollando las competencias genéricas establecidas al
inicio, como la autorregulacion y el fortalecimiento de mi desarrollo personal durante mis

practicas docentes.
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En las diferentes actividades realizadas durante la semana, se incorporaron elementos para
fortalecer el conocimiento de los conceptos de segundo orden que se presentan en la
ensefianza de la historia. Entre estos conceptos se trabajo la empatia historica, que permitid
a los alumnos ponerse en el lugar de los personajes y contextos de la época, favoreciendo una

mejor comprension de los acontecimientos.

Asimismo, se abordaron categorias epistemoldgicas, como la corta y larga duracion, las
cuales les ayudaron a distinguir los efectos inmediatos y a largo plazo de los sucesos
histéricos. Estas herramientas no solo facilitaron el andlisis critico, sino que también

promovieron un aprendizaje mas profundo.

Esta primera intervencion se abarco solamente un PDA en la cual se analizarian y explicarian

varios contextos para poder llegar al proposito asignado;

o Identifica causas y consecuencias de corta y larga duracion de la Revolucion de

Ayutla.

Para alcanzar el propdsito asignado, a lo largo de la semana se llevaron a cabo diversas
actividades. Estas incluyeron la contextualizacion de la dictadura de Santa Anna, asi como

el estudio de la Revolucion de Ayutla, abordando su funcion, personajes clave y proposito.

El objetivo principal fue que los alumnos lograran identificar y analizar las causas y
consecuencias a corto y largo plazo de estos acontecimientos que de igual manera se trabajo
con su actividad asignada para que finalmente, todo este conocimiento fue aplicado y
reforzado a través del juego "Rally Historico", permitiendo a los estudiantes consolidar su

aprendizaje de manera dinamica.

Mi grupo de intervencion 2-E tiene un horario variado que se compone de 4 sesiones por
semana, divididos de la siguiente manera: los dias lunes y viernes a las 9:20 a 10:20 am, el
dia martes de 10:40 a 11:30 am y miércoles de 8:40 a 9:30. Durante esta primera intervencion,
programada para una semana, no se presentaron contratiempos que afectaran el desarrollo de

las clases ni la distribucidn del tiempo asignado.
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En la sesion ntimero uno, se inici6 con el tema "Dictadura de Santa Anna". Los alumnos ya
tenian cierto contexto sobre el tema, ya que lo habian trabajado previamente con la maestra
titular. Esto permiti6 realizar una retroalimentacion, facilitando el desarrollo de la clase de

manera mas fluida y efectiva.

Como actividad, se llevo a cabo un ejercicio llamado "Dilemas", en el cual se les present6 a
los estudiantes diferentes situaciones problemaéticas que enfrentd Santa Anna durante su
gobierno. Los alumnos debian analizar cada dilema, tomar una decision sobre qué harian en
su lugar y justificar su respuesta. (anexo) Esta actividad foment6 el pensamiento critico el
uso de la empatia historica, permitiendo que los estudiantes se transportaran al contexto de
la época y se pusieran en el lugar del personaje historico, comprendiendo mejor los desafios
y decisiones de su gobierno, asi como la escucha activa y desarrollar la capacidad de

argumentacion al justificar sus puntos de vista desde una perspectiva historica.

Los alumnos participaron con una buena actitud durante la actividad. Aunque algunos
mostraron mayor interés y compromiso, otros se mostraron algo inquietos, debido a que este
tipo de dinamicas no es frecuente en la asignatura de Historia. En el desarrollo de la actividad,
los estudiantes compartieron sus respuestas, donde algunas posturas coincidian mientras que
otras eran divergentes. Esto gener6 un espacio de didlogo e intercambio de ideas, en el cual
los propios compatfieros cuestionaban las decisiones de los demés, preguntando el porqué de

sus respuestas.

En la sesion 2, se trabajo el tema de la Revolucion de Ayutla. Al inicio de la clase, se intento
activar los conocimientos previos de los alumnos mediante preguntas, sin embargo, no
pudieron participar, ya que no tenian informacién sobre este hecho histérico. Ante esta
situacion, se realizd una contextualizacion general del acontecimiento, explicando su

objetivo, principales personajes y su impacto en la historia de México.

Como actividad, los estudiantes respondieron una serie de preguntas utilizando su libro de
texto, lo que les permiti6 organizar la informacion, comprender mejor el tema y desarrollar

habilidades de analisis e interpretacion historica.

Durante la sesion, los alumnos mostraron un interés creciente, ya que el tema era

completamente nuevo para ellos. Esto permitid que, tras realizar la actividad, surgieran
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preguntas y curiosidad por conocer mas detalles sobre la Revolucion de Ayutla, fomentando

asi un aprendizaje mas dindmico y participativo.

En la sesion tres, dado que los alumnos ya habian identificado el acontecimiento de la
Revolucion de Ayutla, el objetivo fue que lograran distinguir sus causas y consecuencias de

corta y larga duracién

Para ello, primero se les explico el concepto de causa y consecuencia, asi como la diferencia
entre corta y larga duracion dentro del contexto histdrico. Posteriormente, a cada estudiante
se le entregd una hoja con cuadros donde estaban escritas, de manera desordenada, diversas

causas y consecuencias del evento

La actividad consistié en que los alumnos plasmaran en su cuaderno una tabla con dos
columnas, leyeran cada cuadro de manera individual y recortaran los fragmentos de
informacion. (anexo) Luego, de forma grupal y con la guia del docente, se fue desarrollando

la actividad de la siguiente manera

El docente indicaba qué cuadro localizar, un alumno lo leia en voz alta, se debatia si era causa
o consecuencia, se determinaba si correspondia a corta o larga duracion y el docente en

formacién explicaba por qué pertenecia a cada categoria

Esta actividad permiti6 que los estudiantes comprendieran las definiciones de causa y
consecuencia, asi como los criterios para clasificar los eventos en corta o larga duracion,
ademas de favorecer la participacion de la mayoria de los alumnos promoviendo el analisis

critico y la interaccion grupal

En la cuarta y ultima sesion de la semana, se llevo a cabo la intervencion mediante el juego
"Rally Historico", el cual consistié en una competencia entre equipos. El juego estaba
compuesto por tres estaciones, cada una disefiada para reforzar distintos aspectos del tema

trabajado durante la semana:

e Estacion 1: "La dictadura de Santa Anna"
Los alumnos debian resolver una sopa de letras con palabras clave relacionadas con

el gobierno de Santa Anna. Mas que memorizar su dictadura en su totalidad, esta
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actividad les permiti6 identificar conceptos clave que les ayudaran a reconocer y

relacionar el tema. (anexo)

o [Estacion 2: "La Revolucion de Ayutla"
Se les pidi6 que escribieran brevemente el objetivo del Plan de Ayutla. Gracias a la
actividad previa sobre el tema, los alumnos lograron recordar y reforzar su

comprension sobre el proposito de este plan y su importancia historica.

e Estacion 3: "Causas y consecuencias"
En esta ultima estacion, los alumnos debian clasificar tarjetas con causas y
consecuencias de corta y larga duracion en dos columnas. Esta actividad cumplio
con el proposito del PDA asignado para la semana, y al haber trabajado previamente
en la identificacion de estos aspectos, lograron organizarlas con mayor facilidad.

(anexo)

Durante el desarrollo del juego, los alumnos mostraron un alto nivel de interés,
competitividad y entusiasmo, ya que la dindmica exigia que completaran cada estacion

correctamente para poder avanzar a la siguiente.

De esta manera, considero que cumpli con los objetivos y el propdsito establecidos en el
PDA, gracias a las diversas actividades realizadas durante la semana. A través del juego
"Rally Historico", los alumnos lograron plasmar sus conocimientos y aprendizajes,
demostrando una mejor comprension de los temas abordados. La combinacion de estrategias
utilizadas permitio reforzar su aprendizaje de manera significativa, fomentando la

participacion y el interés en la materia.

Un inconveniente que surgi6 durante la clase fue la pérdida de tiempo en la organizacion del
espacio, ya que el acomodo de las bancas y la distribucion de los equipos tomd mas tiempo
del esperado. Al ser el primer juego, se permitid6 que los alumnos formaran sus equipos

libremente, lo que también gener6 cierta demora en el inicio de la actividad.

Esto suele suceder cuando los alumnos no estan acostumbrados a trabajar en equipo, pero en
este caso, en particular, se debe a que los estudiantes se dan cuenta de que trabajar con amigos

puede generar distracciones, lo que les impide sentirse enfocados en la actividad. Por esta
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razén, prefieren una distribucion mds variada, donde puedan integrarse con distintos

compaieros.

Se les otorgd esta opcion con el proposito de observar las decisiones que tomaban por si
mismos, y, en esta ocasion, optaron por formar equipos con su circulo de amigos. El resultado
fue muy satisfactorio, ya que, aunque el trabajo en equipo dentro de un juego es diferente al
de una actividad manual o escrita, los alumnos lograron adaptarse al contexto y participar
activamente, demostrando que el aprendizaje ludico puede generar un mayor interés y

compromiso.
Explicacion:

Al inicio de cada clase se comienza con preguntas de conocimientos previos, en la cual los
alumnos pueden comentar el conocimiento que poseen del tema: en la primera sesion se les

estuvo preguntando cuestiones del tema de la Dictadura de Santa Anna:

Docente en formacion: ;Quién fue Antonio Lopez de Santa Anna y qué papel jugo en la
historia de México?

Alumna Yuliana N: Santa Anna fue presidente de México en diferentes periodos.
Alumno Paulo N: Fue quien vendio parte del territorio de México a Estados Unidos.

Alumno Obed N: Santa Anna fue un politico que goberné a México en diferentes periodos
y que después de que vendiera México cambio de bando y trato a la gente mal debido que
aumento impuestos, y su gobierno fue centralista.

Docente en formacion: Todas sus respuestas son correctas, veo que ya tienen una
contextualizacion

Alumna Yuliana N: Si porque estuvimos viendo el tema de la independencia de Texas y la
Guerra de los pasteles.

Alumno Paulo N: Fue cuando un pastelero que se quejo y queria que le pegaran los dafios
de su pasteleria.

Docente en formacion: Santa Anna fue presidente en diferentes periodos, como ya lo
comento su compafiero fue el altimo gobierno en el que se le conocid por ser centralista y se
caracterizo por utilizar medidas represivas y exageradas, estas ;Cuales eran?

Alumna Keren N: El aumento de impuestos como el tener ventanas.
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Alumno Obed N: Expulso a Benito Juarez de México.

Docente en formacién: Exacto, es por eso por lo que el gobierno de Santa Anna fue
considerado una dictadura, en la cual se proclam6 como “su alteza serenisima”, centralizo el
poder y elimino la Constitucion de 1824.

Posteriormente se le comunico la forma que se estara trabajando durante un tiempo en la cual
consistia que habria un cambio en el encuadre presentado desde el primer dia de clase, en la
cual el 30% de su calificacion se cambiaria en vez de realizar evidencia final, se estara
evaluando en los diferentes juegos semanales, que se haran los dias viernes (4ta sesion), estos
se realizaran en equipos pero se evaluara de manera individual y su importancia de asistir
esos dias ya que esto sera parte de su calificacion. Se comentd que los juegos serdn disefiados

relacionados a los temas y actividades que se realizaran durante la semana,

A continuacion, se les explico que la actividad que estaran realizando durante la sesion, sera
una retroalimentacion de lo que ya habian visto con la maestra titular y esta misma ayudara
a que empleen la empatia historica ya que consiste en dictar algunos dilemas que ocurrieron
durante el gobierno de Santa Anna, los alumnos tendran que escoger que harian en su lugar

y justificar la respuesta.

Docente en formacién: En su libreta apunten actividad 1, el tema: Dilemas y la fecha del
dia de hoy.

Alumnos en general: Listo.

Docente en formacion: Apunten lo siguiente: Tienen deudas en el gobierno y decide
aumentar impuestos. /A qué cosas les subirias los impuestos y por qué?

Docente en formacion: Recuerden dejar un espacio para poner su respuesta, y lo
comentaremos al final.

Docente en formacion: Un pais extranjero te ofrece dinero por una parte del territorio de
Meéxico. ;Aceptarias o lo rechazarias?

Tu gobierno es muy criticado, y la gente quiere sacarte del poder. ; Coémo responderias?

Alumnos en general: Listo maestra.
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La actividad se comparti6 de manera grupal, en la cual los alumnos leian sus respuestas
cuestionando también las decisiones que tomaron sus demds compafieros permitiendo una

interaccion entre ellos

Durante la segunda sesion se estuvo analizando el tema de “Revolucion de Ayutla” en la cual
los alumnos contaban con un rezago de conocimiento de este acontecimiento, en la cual las
preguntas de conocimientos previos no fluyo muy bien como la clase pasada, debido a esto
la docente en formacién explico de manera detallada cada pregunta que pertenecia en la parte

de inicio.

Docente en formacion: El Plan de Ayutla fue un pronunciamiento proclamado el 1 de marzo
de 1854, con el objetivo de derrocar al dictador Santa Anna., los principales promotores de
este movimiento fueron: Juan Alvarez, Ignacio Comonfort y Florencio Villareal, este
movimiento pudo derrocar al dictador y este huyo de México, algunos cambios politicos que
se implementaron después de la derrota fue la creacion de la Constitucion de 1857 y las leyes

de reforma.
Docente en formacion: Entonces que fue el Plan de Ayutla.

Alumnos en general: Un movimiento organizado por el bando liberal para derrocar a Santa

Anna del gobierno.

Posteriormente, se les explico la actividad que realizarian para plasmar su conocimiento. Esta
consistido en un cuestionario de cinco preguntas, diseflado para ayudarles a organizar y
consolidar la informacion obtenida durante la explicacion. La actividad foment6 la lectura y
comprension, ya que los alumnos debian localizar las respuestas en los materiales
proporcionados. Una vez completado el cuestionario, las respuestas fueron compartidas y
discutidas de manera grupal, lo que permiti6 ampliar y enriquecer el aprendizaje a través del

intercambio de ideas y la retroalimentacion entre compafieros.

Para la tercera sesion se retomo el tema de la sesion pasada pero ahora con un enfoque en
que los alumnos identifiquen las causas y consecuencias de corta y larga duracion de la
Revolucion de Ayutla, en la cual se inicid con una retroalimentacion del mismo. Al iniciar

primero se les explico el concepto de causa y consecuencia, invocando conceptos de segundo
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orden que es la causalidad y las categorias epistemologicas como definir la temporalidad de

corta y larga duracion.
Docente en formacion: ;Qué es una causa y que es una consecuencia?
Alumno Johan N: Lo que genera un hecho histdrico.

Docente en formacion: La causa es la accion y la consecuencia el hecho que pasa a base de

la accion.

Docente en formacion: Ahora que temporalidad creen que abarque una corta y una larga

duracion.
Alumnos en general: la corta es de 3-5 afios y larga abarca hechos hasta la actualidad.

Docente en formacion: Corta duracion: Se refiere a hechos o procesos que ocurren en un
periodo breve, generalmente dias, meses o algunos afos. Son eventos que tienen un impacto
inmediato y visible, como una batalla, una revolucién o un golpe de estado. un ejemplo fue
la Revolucion de Ayutla (1854-1855). Y larga duracién abarca procesos historicos que se
desarrollan a lo largo de décadas, siglos o incluso milenios. Son estructuras profundas y
transformaciones que afectan a las sociedades de manera gradual, como cambios en sistemas
politicos, econdmicos o culturales como por ejemplo la consolidacion del sistema

republicano en México tras la caida de Santa Anna.

La actividad programada para esta sesion consistid en la elaboracion de un cuadro de dos
columnas, en el cual los alumnos debian clasificar las causas y consecuencias de corta y larga

duracion del Plan de Ayutla.

Para ello, se les entregd una hoja con rectangulos que contenian tres causas y tres
consecuencias de corta duracidn, asi como tres causas y tres consecuencias de larga duracion.
Sin embargo, estos elementos estaban mezclados, por lo que los alumnos debian analizarlos

y clasificarlos correctamente.

El ejercicio se llevo a cabo en dos fases:
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1. Trabajo individual: Cada alumno reviso los rectangulos, identifico la informacion y

clasifico los elementos en su cuaderno.

2. Trabajo grupal: El docente en formacion indico cudl rectdngulo debian localizar, un
alumno lo ley6 en voz alta y expreso en qué categoria creia que debia ubicarse. A lo
largo de la actividad, el docente guio el proceso, explicando por qué cada elemento
correspondia a causa o consecuencia y si era de corta o larga duracion. Finalmente,

los alumnos recortaron y pegaron las respuestas en su cuaderno.

Esta actividad promovid tanto la interaccion individual como grupal, fortaleciendo la
capacidad de analisis, la comprension historica y el trabajo colaborativo, ademas de permitir

una mejor asimilacion de los conceptos clave a través de la discusion y la participacion.

Estas actividades ayudaron para realizar la actividad de la sesion ntimero 4, que seria la
participacion del juego Rally Historico, en la cual se desarroll6 de manera en equipos, durante
esta sesion hubo 8 faltas en total, en la cual se hicieron 4 equipos de 3 integrantes, este primer
juego los alumnos tuvieron la opcidon de escoger su equipo, en la cual los alumnos se
encontraban cémodos y conformes acordes a sus equipos, posteriormente se les explico en

qué consistia el juego.

Docente en formacion: Este juego consta de 3 estaciones, no pueden avanzar si ho
concluyen la primera estacion y asi sucesivamente, las bancas en la parte de adelante vienen
las instrucciones de lo que deben realizar en cada una de las estaciones, al concluir una
estacion, se levanta la mano para ir a rectificar y para avanzar. El primer equipo en completar

las 3 estaciones sera el equipo ganador. Se entendio.
Alumnos en general: Si.
Docente en formacion: Bueno ya pueden comenzar.

Los alumnos estuvieron a completando y jugando de manera en equipos en la cual permitio
mayor interaccion, mantenian conversaciones entre ellos para realizar cada una de las

estaciones.
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Donde hubo mayor interaccion fue en la estacion niumero 3, en la cual tenian clasificar en
dos columnas causas y consecuencias de larga y corta duracion de la Revolucion de Ayutla,
en la cual hubo mas levantamientos de manos, para verificar que las tarjetas estén bien

clasificadas, en la cual se les fue guiando.

Alumnos equipo 1: Maestra nos puede checar las tarjetas.

Docente en formacion: Recuerden nuevamente la temporalidad de corta y larga duracion.
Alumnos equipo 4: Maestra la causa es la accion y la consecuencia es el hecho, ;verdad?

Docente en formacion: Si, igual chequen también y recuerden la actividad que se estuvo

realizando en la sesion pasada.

Asi sucesivamente se les fue apoyando, hasta que el equipo 4 logro clasificarlas y toco la
campana en la cual fue el ganador, Al finalizar la clase se dio una retroalimentacion con la
ultima actividad realizada, mencionando de nuevo conceptos como larga y corta duracion y

causa y consecuencia.
Confrontacion:

Durante el disefo de la primera intervencion (Secuencia 1: Rally historico sobre la Dictadura
de Santa Anna y la Revolucion de Ayutla), se planearon actividades clave que permitieron
articular el contenido abordado en las tres sesiones anteriores con el desarrollo del juego
final. Estas actividades no solo tenian un propdsito ludico, sino que cumplian una funcion
pedagogica fundamental, ya que facilitaron la recuperacion, organizacion y reflexion sobre
los aprendizajes previos, permitiendo una retroalimentacion activa y significativa por parte
de los alumnos. La participacion en el juego dependia directamente de la comprension previa
de los contenidos; por ello, las actividades iniciales eran indispensables para el éxito del

producto final.

Menciona Arteaga y Camargo que, a través de estas actividades buscamos proporcionarles
un contexto historico y social que les permita comprender las circunstancias que llevaron a

este importante acontecimiento en la historia de nuestro pais. (Arteaga y Camargo 2014,

p.14).
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Las actividades durante esta intervencion buscaron proporcionar el contexto historico durante
el gobierno de Santa Anna al poder trasladarlos al evento principal que se buscaba
comprender La Revolucion de Ayutla, para esto los alumnos con la actividad puesta supieron
algunos hechos sociales durante su gobierno la cual dio inicio al levantamiento en armas
contra su dictadura, para posteriormente indagar sobre ese hecho estos ya sabiendo las causas
que le dieron inicio para continuar con las consecuencias, para posteriormente explicar la

temporalidad cuando se habla de corta y larga duracion.

Durante esta secuencia se incorporaron dos conceptos de segundo orden, los cuales son
fundamentales en la ensefianza y el aprendizaje de la historia. De acuerdo con Arteaga y
Camargo (2014), los conceptos de segundo orden son herramientas del pensamiento historico
que permiten a los estudiantes analizar e interpretar el pasado, mas alla de la simple
memorizacion de hechos. Entre ellos se encuentran la empatia, la causalidad, la significancia,

la evidencia y el cambio/continuidad.

Durante la primera secuencia didéctica, una de las habilidades centrales que se buscod
desarrollar en los estudiantes fue la empatia historica, considerada un concepto de segundo
orden fundamental para el pensamiento historico. Segin Arteaga y Camargo (2014), la
empatia historica es la capacidad de comprender las acciones de las personas del pasado
considerando su contexto histdrico, sus creencias, valores, intereses y las condiciones bajo
las que actuaron, sin evaluarlos desde los juicios actuales. No se trata de justificar las

decisiones del pasado, sino de entenderlas desde la 16gica de su época.

Este concepto se trabajo especificamente en la primera actividad, a través del ejercicio de
dilemas historicos. En dicha actividad, los estudiantes se enfrentaron a diversas situaciones
tomadas del gobierno de Antonio Lopez de Santa Anna, como la centralizacion del poder o
la venta del territorio. Se les pidid que tomaran postura, apoyando o rechazando las
decisiones del personaje, pero siempre argumentando desde el contexto de su tiempo. Esta
dindmica permitié que los alumnos se pusieran “en los zapatos” de los actores historicos,
evitando juicios anacronicos y desarrollando una comprension mas compleja y reflexiva de

los hechos.
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Segun Rodriguez O. (2008), la comprension historica debe considerar las diferentes escalas
temporales y los contextos culturales que influyen en las decisiones del pasado, evitando
interpretaciones anacronicas. En la practica, esta comprension se promovid a través del
analisis de dilemas historicos, como las decisiones tomadas durante la dictadura de Santa
Anna. Los alumnos fueron invitados a tomar postura ante situaciones clave (como la venta
de territorio o la imposicion de impuestos), argumentando desde una ldgica contextualizada

y una perspectiva critica.

El trabajo con esta perspectiva temporal y contextual resultd fundamental para que los
estudiantes profundizaran en el analisis de las decisiones politicas del pasado y desarrollaran

habilidades argumentativas integrando los conocimientos previos.

Otro concepto aplicado fue la causalidad historica, entendida como la interaccion compleja
de factores estructurales, contingentes e intencionales que explican los hechos histéricos.
Como sefiala Rodriguez O. (2008), los eventos historicos no se pueden atribuir a una tinica
causa, sino a una red de relaciones que operan en diferentes niveles temporales y

contextuales.

Esta nocion de causalidad fue esencial para cumplir con el Propdsito de Aprendizaje, que
exigia que los alumnos identificaran causas y consecuencias de la Revolucion de Ayutla. Se
trabajo con actividades que promovieron la clasificacion y el analisis de hechos en funcion
de sus diferentes causas y efectos, considerando causas inmediatas, subyacentes y
consecuencias a corto y largo plazo, tal como plantea Rodriguez O. en su estudio sobre

temporalidad y procesos historicos.

Asimismo, se trabajo una categoria epistemologica que permitid profundizar en el andlisis
histérico: la corta y larga duracion. Este enfoque, propuesto por Fernand Braudel (1970)
desde la escuela de los Annales, distingue entre eventos puntuales (corta duracion) y procesos
historicos estructurales que se desarrollan a lo largo del tiempo (larga duracion). Esta
categoria permitio a los estudiantes entender no solo los hechos inmediatos relacionados con
la Revolucion de Ayutla, sino también sus consecuencias prolongadas en la transformacién

politica y social del pais.
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Esta experiencia se vio enriquecida por los aprendizajes obtenidos en la asignatura
Epistemologias de la Historia, correspondiente a la Licenciatura en Aprendizaje y Ensefanza
de la Historia. Dicha materia fue de gran utilidad, ya que los conocimientos adquiridos en
ella permitieron transferir conceptos clave al aula, en especial el enfoque de corta y larga
duracion. A partir de este marco, fue posible guiar a los estudiantes para que comprendieran
como ciertos eventos historicos, tanto de la historia de México como de la historia universal,
pueden analizarse como hechos puntuales o como procesos estructurales de mayor alcance.
Este enfoque permitié ampliar la comprension de los alumnos sobre la dimension temporal

de los acontecimientos, desarrollando asi una mirada mas critica y compleja del pasado.

En conjunto, el uso de estos conceptos y categorias permitié fortalecer el pensamiento
historico de los alumnos, promoviendo una comprension mas profunda, critica y
contextualizada del pasado, y fomentando habilidades analiticas que trascienden la simple

repeticion de datos.
Reconstruccion:

Durante la semana que estuvo programada la primera intervencion durante tres sesiones se
estuvieron realizando actividades relacionadas con el juego que se realizaria durante la cuarta

sesion.

Una de las limitantes encontradas durante la intervencion fue la falta de conocimientos
previos por parte de los alumnos sobre los temas que se abordarian a lo largo de la semana,
especialmente aquellos en los que se basaba la dindmica del juego. Debido a esta situacion,
se realizd una primera modificacion en la planeacion. Originalmente, en la primera estacion
se tenia como idea principal que los alumnos elaboraran un diagrama sobre La dictadura de
Santa Anna; sin embargo, esta actividad fue sustituida por una sopa de letras en la que debian

encontrar palabras clave relacionadas con el mismo tema.

Esta modificacion se llevo a cabo por dos razones: en primer lugar, la elaboracion de un
diagrama implicaba un mayor tiempo de desarrollo, a pesar de tratarse de una actividad
grupal; y, en segundo lugar, la sopa de letras resultd ser una estrategia mas accesible y

adecuada para activar conocimientos previos de manera ludica y dinamica.
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Al iniciar con el tema “Revolucion de Ayutla”, fue necesario realizar una explicacion
detallada para que los alumnos pudieran comprender y adquirir conocimiento sobre el suceso,
ya que, al momento de preguntarles, la mayoria no sabia responder. La estacién dedicada a
este tema consistia originalmente en que los equipos ordenaran cronoldgicamente los eventos

ocurridos entre 1853 y 1858; sin embargo, esta actividad fue modificada.

La modificacion se realiz6 debido a que se observd que los alumnos primero necesitaban
identificar qué fue la Revolucién de Ayutla, por qué surgio, quiénes participaron y cudl fue
su objetivo principal. Por ello, se cambi6 la dinamica y se les pidi6 a los equipos rescatar y
explicar el propdsito fundamental de este hecho historico. Aunque sus respuestas fueron
breves, demostraron haber comprendido el tema. Esta modificacion permitié que los
estudiantes se enfocaran primero en entender el suceso antes de pasar a clasificar
cronologicamente los eventos relacionados, favoreciendo asi un aprendizaje mas

significativo.

Posteriormente, en la tercera sesion, se llevo a cabo una actividad centrada en las causas y
consecuencias de corta y larga duracioén de la Revolucion de Ayutla, la cual represento el
Proposito de Aprendizaje (PDA) a cumplir dentro del juego. Una vez que los alumnos
lograron identificar el hecho historico como tal, se procedi6 a trabajar los conceptos de causa,

consecuencia y temporalidad (corta y larga duracion).

Al inicio de la clase, durante la recuperacion de conocimientos previos, se detectd que
muchos alumnos tenian dificultad para distinguir entre una causa y una consecuencia. Por
ello, la actividad se realizé de forma grupal, utilizando una estrategia que facilitara la
comprension. A cada equipo se le entregd una hoja con cuadros que contenian causas y
consecuencias mezcladas, tanto de corta como de larga duracidon, y el objetivo era

clasificarlas correctamente.

Esta dindmica permitié una participacion de todos los alumnos. La colaboracion entre
compafieros ayudd a ordenar sus ideas y a organizar correctamente la informacion.
Finalmente, se llevo a cabo una retroalimentacion grupal para verificar que los conceptos
hubieran quedado claros y que los alumnos pudieran identificar correctamente las causas y

consecuencias del hecho historico trabajado.
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En la estacion 3, no se realiz6 modificaciones ya que era el propdsito central en lograr con
los alumnos, en la cual tendrian que clasificar en dos columnas tarjetas con causas y

consecuencias de larga y corta duracion.

Las actividades que se realizaron durante la semana no se encontraron complicaciones ya que
la actividad dos y tres se evalud con una lista de cotejo, y la actividad dos se verifico que
todos los alumnos la realizaran ya que al finalizar la clase se toma participacion respecto a la

actividad,

Debido a que el juego esta realizado para la retroalimentacion y verificacion de las
actividades realizadas durante la semana mencionadas anteriormente. Se analizo la lista de
asistencia en la cual se verifico que algunos alumnos asistieron el dia de la implementacién
del juego, pero no en alguna de las tres clases anteriores en la cual es un limitante ya que el

alumno no tendra ni el conocimiento adquirido durante esa clase, ni la actividad de apoyo.

Pero al ser un juego con trabajo en equipo incluido, hay algunas oportunidades una de ellas
fue que los alumnos pueden apoyar al compaiiero que falto, este también ya observando y
apoyando al equipo como puede adquirir e identificar el conocimiento faltante ya que es una

retroalimentacion.

Durante la organizacion del juego dentro del aula se presentaron algunas limitantes. Una de
las principales fue la pérdida de aproximadamente 10 minutos en el traslado de los alumnos
al salon y en el acomodo del mobiliario. La dinamica del juego requeria que los mesabancos
estuvieran dispuestos en forma de cerradura, ya que cada estacion debia colocarse junto a un

mesabanco acompafiado de sus respectivas instrucciones (ver anexo).

La distribucion contemplaba cuatro filas de tres mesabancos, representando asi las distintas
estaciones del juego. Cada fila correspondia a un equipo. Si bien esta organizacion demando
tiempo adicional, se contd con el apoyo de algunos alumnos para agilizar el proceso,
colaborando en la colocacion de las hojas con el ntimero de estacion, las instrucciones, y el

acomodo del material necesario para cada una.

Al finalizar el juego, la evaluacion tuvo que realizarse de manera rapida debido a la falta de

tiempo. La rubrica fue aplicada tanto de forma grupal como individual, siendo esta ultima
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mas tardada. Asimismo, se llevd a cabo una retroalimentacion breve para reforzar los

aprendizajes obtenidos durante la actividad.

El reacondicionamiento del aula también implicé una pérdida adicional de tiempo, lo que
ocasiond que los alumnos salieran dos minutos después del timbre para su siguiente clase.
Esto podria generar molestias con el docente de la siguiente materia, ya que, en la modalidad
de secundaria, los estudiantes deben trasladarse inmediatamente a su siguiente salon tras el

cambio de hora.

Como docente en formacion, reconozco que una de mis areas de mejora es la explicacion, ya
que, aunque domino el contenido, en ocasiones puede que omita algunos puntos importantes
durante la clase. En el contexto del juego, el tono de mi voz desempefia un papel crucial para

captar y mantener la atencion de los alumnos.

Otro aspecto para considerar es que los estudiantes han ganado confianza, lo que a veces se
traduce en que invaden el espacio alrededor de mi escritorio cuando llegan al aula. Aunque

esto refleja una relacion de confianza, también puede interferir en la dinamica de la clase.

A pesar de esto, el hecho de que los alumnos confien en mi facilita la implementacion de
diferentes actividades. Hasta ahora, no he notado signos de molestia o indiferencia de su

parte, lo que indica un ambiente positivo y colaborativo en el aula.

Al elegir el juego como parte de mi intervencion implica en saber desarrollar juegos que
dejan un aprendizaje, juegos colaborativos pero crear una evaluacion individual ya que en el
equipo no todos tienen el mismo desempefio y algunos alumnos llegan en no colaborar, este
también implica tener firmeza ya que al implementar este tipo de estrategia provoca un
descontrol del grupo, en la cual se tienen que dejar desde el principio bien las reglas e igual

mencionar el respeto que deben de tener hacia sus otros compaferos.

Estoy satisfecha con los resultados obtenidos durante esta semana de intervencion. Observé
mejoras significativas en el grupo en varios aspectos, como la calidad de los trabajos, el
esfuerzo por desarrollar su pensamiento critico al responder y realizar sus actividades, asi

como una mayor participacion en ambos géneros. También destacaron en el trabajo en
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equipo, plasmando su conocimiento en cada una de las estaciones del juego. Ademas,

mostraron honestidad durante la evaluacion tanto grupal como individual.

Sin embargo, considero que se podria haber mejorado en la gestion del tiempo y en la
distribucion de este en cada estacion. Esto hubiera permitido un mejor aprovechamiento del
tiempo para realizar una evaluacion y retroalimentacion grupal mas completa, en la cual se

pudieran compartir comentarios, impresiones y opiniones sobre el juego.

3.2.2 Segunda Intervencion.

Secuencia didactica 2
“Carrera Cronologica Historica”. Guerra de Reforma (1858-1861).

Descripcion:

La secuencia nimero 2, titulada “Carrera cronologica historica: Guerra de Reforma”, fue
la continuacion de la primera intervencion, y estuvo enfocada en la clasificacion de eventos
historicos que condujeron a la Guerra de Reforma. Esta secuencia se desarrolld durante una
semana, y al igual que en la intervencion anterior, las actividades realizadas previamente

sirvieron como apoyo para la participacion en el juego.

Al dar seguimiento a los contenidos y temas abordados en la primera intervencion, se logro
mantener una linea cronoldgica coherente, lo cual facilité la comprension del proceso
historico por parte de los alumnos. Esta secuencia resultd especialmente 1til, ya que permitio
aplicar el concepto de “tiempo historico”, un concepto de segundo orden dentro de la
ensefianza de la historia. Dicho concepto ayuda a entender como un hecho conduce a otro, y
permite que los estudiantes no se descontextualicen respecto a la temporalidad de los

acontecimientos.

En esta segunda intervencion, se abordé un Plan de Desarrollo de Aprendizaje (PDA)
enfocado en la retroalimentaciéon de hechos pasados y el andlisis de diversos contextos

temporales con el objetivo de comprender el desarrollo de la Guerra de Reforma.
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o Elabora una cronologia con los acontecimientos mas importantes que sucedieron

durante la Guerra de Reforma.

Al seguir una secuencia cronoldgica, los alumnos ya tenian claridad sobre la temporalidad
de los afios 1853-1858, comenzando con la dictadura de Santa Anna y la Revolucion de
Ayutla. Este conocimiento les resulto util para integrarlo en la linea del tiempo, permitiendo
dar continuidad a la nueva secuencia de 1858, cuando inicia la Guerra de Reforma, hasta

1861, afio en que concluye el conflicto.

El objetivo principal del juego "Carrera Cronologica" es fortalecer en los alumnos su
capacidad para estructurar informacion de manera secuencial, reconociendo la importancia
de cada suceso dentro del conflicto y su impacto en el pais. A través de esta dinamica, los
estudiantes deberan analizar, organizar y explicar los hechos de la Guerra de Reforma en un

orden l6gico, promoviendo asi un desarrollo en su pensamiento historico y contextualizado.

Durante esta segunda intervencion, el grupo 2E tuvo un cambio de horario, quedando
conformado de la siguiente manera: los lunes de 11:30 a 12:20 p.m., los martes y miércoles

de 9:30 a2 10:20 a.m., y los jueves de 7:50 a 8:40 a.m., sin sesiones los viernes.

Esta intervencion estaba programada para la tercera semana de la primera jornada, del 24 al
28 de abril; sin embargo, sufrié un retraso de aproximadamente una semana debido a diversos
factores, uno de ellos fue que las actividades de la segunda semana demandaron mas tiempo
del previsto, lo que llevd a ocupar dos clases adicionales de la tercera semana, ya que eran

trabajos mas laboriosos que requerian mayor dedicacion para su correcta realizacion.

La secuencia inici6 el miércoles 26 de febrero con el tema “Guerra de Reforma 1858-1861”.
Los alumnos ya comprendian las causas que dieron origen a este conflicto gracias a la
secuencia de contenidos trabajada previamente con el apoyo del libro de texto, lo que facilitd
el desarrollo de la clase. No obstante, se realizd una explicacion mas detallada para
profundizar en aspectos clave del tema, como el contexto politico y social en el que se
desarroll6 la guerra, los bandos enfrentados, sus ideologias, las consecuencias a corto y largo
plazo, asi como el papel de personajes fundamentales como Benito Juarez, Félix Zuloaga y

Miguel Miramon.
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Como actividad, los alumnos respondieron una serie de preguntas con ayuda del libro de
texto, las cuales fueron dictadas para guiarlos en la construccion de su aprendizaje. Estas
preguntas les permitieron completar la informacion que ya tenian y, al finalizar, fueron clave
para la retroalimentacion y la participacion grupal, ya que se fomento el intercambio de
respuestas y la discusion de ideas para enriquecer el conocimiento colectivo sobre la Guerra

de Reforma.

La sesion correspondiente al 27 de febrero no se llevo a cabo debido a mi inasistencia a clase
por motivos de actividades institucionales en la Normal del Estado. Durante esta sesion, la
maestra titular les asign6 un trabajo propio, por lo que no se pudo avanzar en el desarrollo
del tema. Dado que este era un contenido fundamental dentro de mi intervencion, era
necesario que lo abordara personalmente para asegurar la continuidad y secuencia

programada del aprendizaje.

La sesion 2 se llevo a cabo el 3 de marzo, abordando el tema “Tratado de McLane-Ocampo
y Mon-Almonte”. Se retom¢ el conflicto entre liberales y conservadores durante este periodo
para analizar a profundidad el impacto de ambos tratados. Para ello, se inici6 con una
explicacion detallada de cada uno, lo que permiti6 a los alumnos contextualizarse mejor en

la problematica y facilitar la comprension del tema.

Para reforzar el aprendizaje, los alumnos realizaron una lectura guiada y posteriormente
completaron un cuadro comparativo con dos columnas, en el que identificaron aspectos clave
como: el bando que apoyaba cada tratado, la fecha en que fueron firmados, los personajes
involucrados, los acuerdos establecidos y su impacto en la independencia del pais. Esta
actividad ayudo a desarrollar habilidades de analisis, comparacion y sintesis de informacion
historica, permitiendo a los alumnos comprender la relevancia de estos tratados en el contexto

de la Guerra de Reforma.

La sesion 3, programada para el 4 de marzo, no se llevo a cabo debido a mi inasistencia en
la secundaria, ya que debia asistir a las actividades del aniversario de la Normal del Estado.
Durante ese dia, el grupo estuvo a cargo de la prefecta, quien no les asigno una actividad

relacionada con la materia, ya que la maestra titular tampoco pudo asistir. Esto gener6é un

102



retraso en la secuencia de la intervencion, por lo que fue necesario reorganizar los tiempos

para recuperar el contenido pendiente en las siguientes sesiones.

La sesion se reprogramo para el 5 de marzo, en la cual abordamos el tema: Alianza Tripartita
y Convencion de Londres. Durante esta sesion, se explicod en detalle el contexto que llevo a
la firma de la Convencion de Londres, ya que los alumnos no tenian conocimientos previos
sobre este hecho. Se abordaron aspectos clave como las potencias extranjeras a las que
Meéxico debia dinero, la Ley de Suspension de Pagos y la reaccion de estas naciones, asi

como el inicio de la Segunda Intervencion Francesa.

Para reforzar el aprendizaje, los alumnos realizaron una actividad en la que debian rescatar
las ideas principales de la explicacion y del libro de texto. Este ejercicio les permitid
estructurar mejor la informacion y comprender la relevancia de estos sucesos en el contexto

historico de México.

La sesion programada para el lunes 10 de marzo no pudo llevarse a cabo debido a un cambio
en las actividades escolares. La secundaria organizo la asistencia de varios grupos a la
inauguracion de la Cruz Roja en el Parque Tangamanga I, por lo que fueron retirados desde
el segundo hasta el pentltimo mddulo. Esto afecté directamente mi hora clase, ya que el

grupo asignado para esa sesion fue uno de los solicitados para asistir al evento.

La sesion 4, ya sin contar los dias de suspension de clases que se realizé el martes 11 de
marzo), consistio en una actividad disefiada para apoyar el juego establecido en la
intervencion. A los alumnos se les entregd una cronologia que abarcaba desde 1853, con la
dictadura de Santa Anna, hasta 1862, con el inicio de la segunda intervencion francesa. En
esta cronologia se destacaban fechas clave durante la Guerra de Reforma. La dindmica de la
actividad consistié en que, con la ayuda del libro de texto, los estudiantes identificaran los
afos en los que ocurrieron los eventos listados en la cronologia. En algunas fechas se dejo
un espacio para que los alumnos anotaran una definicidon o su conocimiento sobre cada uno

de los eventos mencionados.

Finalmente, el 12 de marzo, se llevo a cabo la intervencion a través del juego "Carrera
cronologica historica". Este juego consistido en una competencia entre dos equipos, seguida

de una competencia 1 vs 1.
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La organizacion del juego estuvo de la siguiente manera:
Fase 1: Desarrollo del Juego
o Laclase se divide en 2 equipos.

e A cada equipo se le entrega un conjunto de tarjetas desordenadas con fechas y
descripciones de eventos de la Guerra de Reforma.

e Los equipos deben ordenar correctamente los eventos en una cuerda con ayuda de
pinzas lo mas rapido posible.

e Una vez que creen que su orden es correcto, deben levantar la mano para su revision.
e Siel equipo ya tiene el orden correcto, pasan a la siguiente fase.
Fase 2: Explicacion del impacto de cada evento

e (Cada integrante del equipo ganador elige una tarjeta de su linea del tiempo el equipo
contrario tiene que elegir las mismas cartas e inicia la competencia 1vsl en la cual
los alumnos con la misma tarjeta tendran que explicar el evento como afectaron la

historia de México.
e El alumno que tenga una mejor explicacion del evento serd el ganador individual.
Fase 3: Reflexion y ganadores
Se premia al equipo que:

v Ordend correctamente la linea del tiempo en el menor tiempo.
v Dio la mejor explicacion del impacto de los eventos.

Durante el desarrollo del juego, los alumnos demostraron un alto nivel de competitividad, ya
que competian unicamente con la mitad de sus compaiieros. Esto intensifico la competencia,

pues enfrentarse a un solo equipo genera mayor rivalidad que hacerlo contra varios.

En la primera fase, que se llevo a cabo en equipos, algunos alumnos participaron mas que
otros. Sin embargo, se observo una buena organizacién y comunicacion. Mientras algunos
analizaban las tarjetas, otros las colgaban con pinzas, mostrando un trabajo colaborativo. Por
otro lado, el otro equipo, ademas de una excelente organizacion, destaco por su comunicacion

efectiva, permitiendo que todos los integrantes aportaran en la tarea de acomodar las tarjetas.
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En la segunda fase, los alumnos mantuvieron el mismo nivel de competitividad, ya que la
dinamica pas6 a un formato de duelos 1 vs. 1. Se mostraron comodos al momento de explicar
los hechos, y cada uno tuvo la oportunidad de presentar el evento seleccionado. Esta parte
también fue evaluada mediante una ribrica, donde el ganador fue determinado por la calidad

de su explicacion, sin importar el desempefio de su equipo en la primera fase.

Durante ambas fases del juego, se brind6 apoyo a cada equipo al momento de verificar si las
tarjetas estaban correctamente acomodadas. Para ello, se les hicieron preguntas orientativas
que les ayudaran a recordar la actividad del dia anterior. De igual manera, en la segunda fase,
si algin alumno tenia dificultades, se les guiaba con preguntas que les permitieran estructurar

mejor su explicacion.

Los equipos se formaron de manera aleatoria. Conforme los alumnos se fueron sentando, se
les asignd un ntimero, ya sea uno o dos, formando asi los dos grupos. Curiosamente, un
equipo tenia mas nifias y el otro mas nifios, aunque esto no generd ninguna inconformidad
entre los participantes. Cabe destacar que en cada juego se variara la conformacion de los

equipos para observar cual dindmica de trabajo les favorece mas.

Uno de los inconvenientes durante el desarrollo del juego fue la necesidad de moverme
constantemente, ya que, al ser la tnica encargada, debia supervisar ambos equipos al mismo
tiempo. Esto representaba un reto cuando ambos terminaban de acomodar sus tarjetas
simultaneamente, lo que podria haber generado una posible desventaja para alguno de ellos.
Otro desafio se presentd en la segunda fase, pues algunos alumnos se distraian durante la
exposicion de sus compaiieros, ya sea porque no prestaban atencioén o porque el volumen de

voz de algunos participantes dificultaba la escucha.

De manera personal, me senti confiada al impartir la actividad, ya que era un tema que ya
habia abordado en précticas anteriores y contaba con conocimientos previos sobre el mismo.
Esto me permitié6 desenvolverme con mayor seguridad dentro del aula, logrando una
secuencia mas fluida en la ensefianza y disefiando actividades que fomentaran el aprendizaje

de los alumnos, asi como una mejor ejecucion de la intervencion.

Ademas, esta experiencia me brindd la oportunidad de perfeccionar mi capacidad de

adaptacion a las necesidades del grupo, ajustar las explicaciones segun el nivel de
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comprension de los alumnos y reforzar estrategias didacticas que favorecieran su
participacion. No obstante, aun hay aspectos en los que puedo mejorar, como el control del
grupo, la firmeza en el aula y la gestion del tiempo para asegurar que cada actividad se
desarrolle de manera Optima sin interrupciones. También considero importante seguir
trabajando en estrategias que fomenten la atencion y el respeto durante las exposiciones

individuales, con el fin de mejorar la dindmica y el ambiente de aprendizaje.

Explicacion:

Al inicio de cada sesion se comienza con preguntas de conocimientos previos y las algunas
ocasiones con preguntas para retroalimentar el tema pasado para verificar el conocimiento
adquirido y posteriormente iniciar con la explicacion del tema incorporando preguntas para
su conocimiento del tema: Se inicio con el nuevo tema Guerra de Reforma, en la cual primero

se inicid con preguntas sobre el tema.
Docente en formacion: ;Qué saben lo que fue la Guerra de Reforma?

Alumna Yuliana N: Un conflicto entre liberales y conservadores donde ninguno de los dos

bandos aceptaba el tipo de gobierno del otro.
Docente en Formacion: Claro, pero ;Qué tipo de gobierno queria cada bando?

Alumna Allison N: Los conservadores querian un gobierno que recayera en la iglesia y la
gente de clase alta, militares, sacerdotes eran personas privilegiadas y el liberal pues mas

bien una republica donde todas las personas sean tratadas por igual.

Docente en formacion: Exacto, incorporando a la informacion dicha por su compatfiera, los
conservadores defendian el poder de la Iglesia y las antiguas estructuras, querian mantener
las tradiciones de los gobiernos mondrquicos y los liberales aspiraban a un Estado moderno

y laico.

Docente en formacion: La Guerra de Reforma, también conocida como la Guerra de los
Tres Afios, tuvo lugar entre 1858 y 1861. Este conflicto fue protagonizado por liberales y
conservadores, quienes tenian visiones opuestas sobre la forma de gobernar el pais. El
conflicto surgio tras la victoria de los liberales en la Revolucion de Ayutla, la cual tuvo como

objetivo derrocar la dictadura de Antonio Lopez de Santa Anna e instaurar un gobierno
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republicano y constitucional. Sin embargo, los conservadores se negaron a reconocer el
nuevo gobierno liberal, lo que inici6 esta guerra civil que marco profundamente la historia

de México.

Se les siguid explicando mas sobre esta guerra civil, como el contexto, personajes que
apoyaban cada bando, asi como el pensamiento de cada uno, esto les serviria de apoyo para
el siguiente subtema que se estaria viendo la siguiente sesion. A continuacion, se les explico
la actividad que se estaria realizando para complementar la informacion ya retenida, en la
cual constaba de una serie de preguntas que serian respondidas con ayuda del libro de texto,
los alumnos demoraron lo que resto de la clase en contestarlas lo cual ya no dio tiempo en

tomar participacion de los alumnos.

Docente en formacion: En la siguiente sesion se estard realizando su participacion con sus

respuestas.

Durante la segunda sesion, se inici6 con la participacion de los alumnos a través de preguntas
sobre la Guerra de Reforma. Esta actividad tenia el proposito de ayudarles a recordar la
informacion previamente abordada y servir como una retroalimentacion antes de introducir
el siguiente subtema. Cada alumno tuvo la oportunidad de leer y compartir sus respuestas, lo
que permitié un analisis colectivo y una mejor comprension del tema. A medida que se
discutian las respuestas, se logré que los alumnos construyeran una visiéon mas general del
hecho historico, lo que facilitd la transicion hacia el siguiente subtema con una base de

conocimiento mas solida.

En la cual ya se pudo dar inicio al subtema: Tratados de MacLane-Ocampo y Mon-Almonte,
Se explicd a los alumnos la importancia de estos tratados en el contexto de la Guerra de
Reforma, destacando como tanto liberales como conservadores buscaron apoyo extranjero
para fortalecer su posicion en el conflicto. Aunque ninguno de los tratados fue ratificado,
ambos reflejaron la crisis interna del pais y la intervencion de potencias extranjeras en
asuntos nacionales. Para complementar esta informacion, los alumnos realizaron una
actividad en la que elaboraron un cuadro de dos columnas. En este cuadro, debian identificar

aspectos clave de cada tratado, como el bando que lo apoyaba, la fecha en que fue firmado,
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los personajes involucrados, los acuerdos establecidos y su impacto en la independencia y

soberania del pais.

Esta actividad permiti6 a los alumnos comparar ambos tratados de manera estructurada,
facilitando su analisis y comprension sobre como estos acuerdos influyeron en la situacion
politica y social de México durante la Guerra de Reforma. Al revisar la actividad para poder
sellarselas se les preguntaba a los alumnos algun aspecto de cada tratado para verificar que

aprendieron durante esta sesion:

Docente en formacion: ;Qué tratado apoyo a los liberales?
Alumnos en general: El de MacLane- Ocampo.

Docente en formacion: ;Qué me pueden decir de ese tratado?

Alumna Jennifer N: El pais quien lo apoyo fue Estados Unidos, que otorgaba derechos de
transito a cambio de respaldo financiero y militar y lo firmaron Melchor Ocampo y Robert

MacLane.

Docente en formacién: Si, muy bien y ahora que me pueden decir del tratado que apoyo a

los conservadores.

Alumno Raul N: Este fue el tratado de Mon-Almonte, firmado entre los conservadores y
Espafia, que buscaba apoyo a cambio de restaurar privilegios a la Iglesia y reforzar la

influencia extranjera en México.
Docente en formacion: ;En qué afio se firmaron ambos tratados?
Alumnos en general: En 1859.

Durante la sesion 4, se abordo el subtema "Alianza Tripartita y Convencion de Londres", el
cual era desconocido para los alumnos. Por ello, se inici6 brindandoles el contexto de la crisis
econdmica que atravesd México después de la Guerra de Reforma, destacando cémo el pais
quedo debilitado financieramente debido al conflicto. Se explico la implementacion de la
Ley de Suspension de Pagos, impulsada por Benito Juarez en 1861, la cual establecia que
Meéxico dejaria de pagar temporalmente su deuda externa a paises como Espafia, Francia e

Inglaterra. Posteriormente, se analizd como esta medida generd descontento en dichas
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potencias, llevandolas a formar la Alianza Tripartita y firmar la Convencion de Londres, cuyo
proposito era exigir el pago de la deuda mediante la intervencion diplomatica y militar en

Meéxico.

Docente en formacion: México tenia una deuda con tres potencias extranjeras: Inglaterra,
Francia y Espafia. Tras la implementacion de la Ley de Suspension de Pagos, que establecia
que durante dos afios el pais no pagaria su deuda externa, surgié un gran descontento entre
estas naciones. Como respuesta, decidieron unirse y formar la Alianza Tripartita, con el
objetivo de presionar a México para que cumpliera con sus compromisos financieros, lo que
eventualmente llevo a la Convencién de Londres y a la intervencion extranjera en territorio

mexicano.

Se continud explicando el evento conocido como la Convencion de Londres, destacando
como las potencias europeas Inglaterra, Francia y Espafa acordaron intervenir en México
para exigir el pago de la deuda. Sin embargo, con el tiempo, Inglaterra y Espafia decidieron
retirarse al darse cuenta de que Francia tenia intenciones expansionistas mas alla de solo
recuperar la deuda. Esto llevd a que Francia invadiera México, marcando el inicio de la
Segunda Intervencion Francesa, un conflicto que tendria grandes repercusiones en la historia

del pais.

Mientras se les iba explicando se les pido a los alumnos rescatar y apuntar lo mas importante,
y esta informacion podia ser complementada con la informacion de su libro de texto. Y al
cierre de la clase los alumnos participaron en comentar lo que les parecia mas importante del

tema.
Docente en formacion: ;Qué puntos importantes rescataron?

Alumna Keren N: Los paises que conformaban la alianza, la causa de todo eso que fue la

ley de suspensidn de pagos, y que Francia es un pais invasor.

Debido a las suspensiones de clases, la secuencia se extendio a cinco dias, sin considerar la
cantidad de sesiones que no se pudieron llevar a cabo. En la cuarta sesion, se realizo una

actividad enfocada en la elaboracion de una cronologia que abarcara los eventos historicos
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desde 1853 hasta 1862. Con ayuda de su libro de texto, los alumnos debian anotar los afios

correspondientes y escribir una breve descripcion de lo aprendido sobre cada evento.

A diferencia de otras actividades, en esta ocasion no se realizaron preguntas de manera
grupal, sino individualmente. A cada alumno se le hicieron una serie de preguntas
relacionadas con la cronologia, y si lograban responder correctamente tres de ellas, se les
colocaba un sello en la actividad. Esta estrategia tenia el propdsito de reforzar el aprendizaje
individual y evitar que aquellos que no habian completado la actividad simplemente copiaran
las respuestas de sus compafieros. Ademas, se le dio una importancia especial a esta tarea, ya
que serviria como base fundamental para el juego que se llevaria a cabo posteriormente.
Mientras los alumnos terminaban la actividad, se les hacia preguntas para evaluar su

comprension y reforzar el contenido aprendido.

En la sesion numero 5 se realizo el juego, en la cual cuando los alumnos llegaron el aula ya
estd organizada el aula para realizarlo, se organizaron los equipos al azar y se les dieron

indicaciones.

Docente en formacion: El juego se llama Carrera cronoldgica, en la cual consta de dos fases,
la primera fase se realizarad en equipos, se les entregara tarjetas con eventos que se estuvieron
viendo durante las clases y la ultima actividad realizada, estas tarjetas estaran abarcando la
temporalidad de 1853 a 1862 en la cual con ayuda de las pinzas las estardn ordenado y

colgando, el primer equipo que las ordene correctamente sera el ganador.

Docente en formacion: Fase dos se compone de una competencia individual, cada integrante
escogera una tarjeta y competiran con el compatfiero rival que comparten la misma tarjeta, el

ganador sera el que de la mejor explicacion del evento

Se les fue apoyando durante las dos fases, con preguntas para que los alumnos recordaran o
fuera una guia para el reacomodo de sus tarjetas o con sus explicaciones de los eventos. Al
finalizar se tomo nota de la participacion de los alumnos con ayuda de las rubricas y se dio

la retroalimentacion y reflexion del juego.

Confrontacion:
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Durante esta intervencion se trabajé el proceso que va desde la dictadura de Santa Anna hasta
el inicio de la Guerra de Reforma, haciendo énfasis en la secuencia y el sentido histérico de

los eventos.

Este enfoque fue respaldado por los contenidos curriculares del plan de estudios de historia
de secundaria, los cuales, segun SEP (2017), deben permitir que los estudiantes comprendan
los procesos historicos como secuencias con causas y consecuencias, no como hechos
aislados. Sin embargo, en la practica se evidencidé que muchos estudiantes aun tenian
dificultades para comprender el orden y la l6gica interna de estos procesos, por lo que fue

necesario diseiar una estrategia mas significativa: el juego Carrera Cronoldgica.

En esta secuencia se trabajo el concepto de segundo orden tiempo historico, que hace
referencia a la capacidad de situar los hechos en una secuencia temporal, distinguir entre
diferentes ritmos del tiempo (corto, medio y largo plazo), y comprender el cambio, la

continuidad y la simultaneidad.

Segin Mariategui (1928), comprender el tiempo historico implica que el estudiante construya
una vision integrada de los acontecimientos, donde estos no sean percibidos simplemente
como una serie de fechas aisladas, sino como parte de un proceso dindmico y contextual.
Para poner en practica esta idea, disefi¢ un juego que desafi6 a los alumnos a ordenar una
secuencia de eventos clave relacionados con el periodo de Santa Anna y la Guerra de

Reforma, reforzando asi la nociéon de proceso histoérico y su complejidad temporal.

El juego Carrera Cronologica se inspird en la metodologia del aprendizaje basado en retos,
donde el alumno debe resolver un problema o desafio significativo a través de la accion. Este
tipo de actividades permite que los estudiantes, de forma colaborativa, desarrollen
habilidades de organizacion, andlisis y sintesis de informacion historica. De acuerdo con
Sanchez y Ramirez (2014), los juegos educativos que involucran el ordenamiento de eventos
historicos facilitan la construccidon de narrativas coherentes, fortalecen la comprension del
tiempo cronoldgico y aumentan la motivacion y participacion de los estudiantes. En mi
intervencion, esto se reflejo en que los estudiantes lograron establecer relaciones causa-efecto
entre los hechos, identificar rupturas y continuidades, y comprender que los procesos

historicos no son estaticos, sino que responden a tensiones y transformaciones.
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Desde el enfoque de Arteaga y Camargo (2014), el pensamiento historico se construye
cuando el estudiante logra interpretar, argumentar y reflexionar sobre los procesos del
pasado, comprendiendo la complejidad y pluralidad de sus causas. En el juego, los alumnos
demostraron este tipo de pensamiento al justificar por qué un evento debia ir antes que otro,
o como ciertas decisiones politicas derivaron en conflictos posteriores. Ademas, surgieron
discusiones espontaneas que enriquecieron la actividad, como el papel de la Iglesia y el

Estado en ese contexto, lo que evidencio un aprendizaje mas profundo.

El uso del libro de texto fue también un recurso importante durante esta intervencion, ya que
proporciono a los estudiantes la informacion bésica necesaria para construir sus argumentos.
Segun Perrenoud (2000), el libro de texto debe ser visto como una guia flexible y no como
una verdad absoluta, que los alumnos pueden consultar, cuestionar y complementar con otras
fuentes. En este sentido, el libro sirvio de punto de partida para buscar causas, fechas y
consecuencias, pero fue el juego el que permitié transformar esos datos en conocimiento

significativo.

Entre las ventajas de esta estrategia, se destacan el trabajo en equipo, el desarrollo del
pensamiento logico-temporal, la motivacion activa del grupo y la posibilidad de visualizar el
periodo como una secuencia articulada. A su vez, se identificaron aspectos a mejorar, como
la necesidad de brindar mas tiempo para la reflexion posterior y reforzar el uso de fuentes

complementarias.

El aula de historia de la institucién donde se llevaron a cabo mis practicas docentes contaba
con un espacio fisico amplio y bien acondicionado, lo cual representd una ventaja
significativa para el desarrollo de las actividades planeadas. Esta condicion no solo favorecio
la ejecucion de la intervencion correspondiente a esta secuencia, sino también facilité el

trabajo de las tres intervenciones implementadas durante el periodo de practicas.

La amplitud del aula permitié organizar al grupo en equipos, distribuir los materiales con
comodidad y generar una dindmica participativa y activa, especialmente en actividades
ludicas como juegos de mesa, rallys historicos y retos colaborativos, que requerian

movimiento, interaccidon constante y uso del espacio. Este aspecto fue clave para mantener
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el interés de los alumnos y lograr que se apropiaran de los contenidos desde una metodologia

distinta a la tradicional.

Asimismo, trabajar con un grupo reducido de 20 estudiantes del segundo grado, grupo “E”,
resultd ser un factor altamente favorable. La cantidad de alumnos permitié realizar una
atencion mas personalizada, brindar retroalimentacion constante, y observar con mayor
detalle las respuestas, dificultades y avances de cada estudiante durante las sesiones. Como
sefiala César Coll (1996), los grupos pequefios permiten al docente intervenir con mayor
profundidad, facilitando aprendizajes mas significativos y una mejor comprension de las

necesidades individuales del alumnado.

De igual manera, el uso adecuado del espacio fisico contribuy6 a la organizacion eficiente
del tiempo, al control del grupo y a la aplicacion fluida de las estrategias didacticas
propuestas. Segun Perrenoud (2000), las condiciones del aula tanto fisicas como sociales
influyen directamente en la practica docente, y es deber del educador adaptar su intervencion

de acuerdo con estas variables para garantizar un aprendizaje efectivo.

En este sentido, la combinacion de un aula amplia y un grupo reducido favorecio la creacion
de un ambiente propicio para el trabajo colaborativo, la reflexion histérica y la participacion
activa de los estudiantes, elementos fundamentales para el logro de los objetivos planteados

en cada una de las intervenciones didacticas realizadas.
Reconstruccion:

La intervencién fue planificada para llevarse a cabo en el transcurso de una semana,
dedicando tres sesiones a la elaboracion de actividades que servirian como preparacion para
el juego programado en la cuarta sesion. Ademas, se afiadié una actividad adicional con el
proposito de reforzar los conocimientos adquiridos y brindar una retroalimentacion clave

para la correcta ejecucion del juego.

Uno de los principales desafios que se presento fue el retraso en el inicio de la intervencion,
ya que las actividades relacionadas con las Leyes de Reforma y la Constitucion de 1857
demandaron mas tiempo del previsto. Esto ocasiono6 que la secuencia planificada comenzara

hasta la tercera sesion de la tercera semana, fuera de la fecha originalmente establecida.
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El plan inicial contemplaba que cada intervencién tuviera una duracion estimada de una
semana. Sin embargo, debido a la suspension de clases y cambios en las actividades
escolares, se extendid a dos semanas. Esta situacion provoco un atraso en la planificacion de
los siguientes temas, lo que requirio ajustes para completar la secuencia sin omitir actividades
fundamentales para la realizacion del juego y una retroalimentacion de los temas ya que a
pasar por tanta suspension los alumnos suelen perder sentido de continuidad de los

contenidos.

Uno de los factores mas influyentes en esta modificacion fue la cancelacion de cuatro
sesiones debido a cambios en el calendario escolar y actividades institucionales, lo que
dificulto el seguimiento del cronograma establecido. A pesar de estos contratiempos, se logrd
llevar a cabo la intervencion respetando la secuencia planificada, asegurando que los alumnos

recibieran la informacion y el aprendizaje esperado.

Respecto al juego, a pesar de los contratiempos que surgieron en la secuencia, los alumnos
lograron desempenarse de manera satisfactoria. Sin embargo, se identificaron algunas
dificultades durante la primera fase, principalmente en la participacion, ya que algunos

alumnos mostraban mayor disposicion a intervenir que otros.

En la segunda fase, relacionada con la explicacion de los eventos, se observd que las
respuestas de los alumnos eran demasiado breves, lo que indicaba la necesidad de reforzar la
profundidad en sus andlisis. Para mejorar este aspecto en futuras intervenciones, se podrian
implementar estrategias como el uso de preguntas guia, la asignacion de roles especificos
dentro de los equipos y la integracion de actividades previas que fomenten la argumentacion
y expresion oral. Se identifico que hay reforzar su confianza en explicar y exponer algun

tema.

Durante el desarrollo del juego, el manejo del tiempo resultd un tanto desorganizado, ya que
la actividad tomé mas tiempo del previsto. Como consecuencia, la etapa final de
retroalimentacion y repaso se realizd de manera apresurada. Ademas, el reacomodo del aula
y de las bancas después de la actividad implico tiempo adicional, incluso posterior al timbre,
lo cual pudo haber generado retrasos para la siguiente sesidon que corresponde a otra

asignatura.
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Tenia expectativas mas altas respecto al resultado de la actividad, ya que, aunque se cumpli6
con el propdsito didactico de que los alumnos identificaran los hechos ocurridos entre 1858
y 1862, no logré asegurarme de que todos los alumnos lo lograran de manera individual. El
hecho de haber trabajado unicamente con dos equipos provocod que, en algunos momentos,
se obstaculizara la visibilidad entre los participantes, dificultando identificar quién
colaboraba realmente. Ademas, algunos alumnos fingian participar. Durante la explicacion
de los hechos, los estudiantes mostraban conocimiento tinicamente del evento que les toco
desarrollar, sin evidenciar comprension de los demas. Por la falta de tiempo, la evaluacion se
realizé de forma grupal y no individual, limitdndose a una pregunta general sobre si todos
los miembros del equipo habian colaborado, sin poder valorar el nivel de participacion o

comprension de cada alumno.

En relacion con las actividades que influyeron en el desarrollo del juego, es importante
sefalar que este se construy6 a partir de las actividades realizadas durante la semana. Sin
embargo, esto también representé una limitante, ya que, en esta secuencia, solo se pudo

realizar una actividad directamente relacionada con el juego al final de la misma.

La primera actividad tuvo como objetivo que los alumnos comprendieran el hecho historico
de la Guerra de Reforma. Consistio en responder una serie de preguntas, aunque esta
dindmica no fue del agrado de la mayoria, ya que, al revisar sus respuestas, se observo que
eran demasiado simples y reflejaban una falta de analisis: anotaban lo primero que
encontraban sin comprender realmente el contenido. Al preguntarles sobre sus respuestas,
muchos no sabian explicar lo que habian escrito, por lo que fue necesario dedicar la siguiente

sesion a una retroalimentacion del tema y de la actividad.

Una vez comprendida de forma general la Guerra de Reforma, en la sesion siguiente se les
pidio elaborar un cuadro de doble entrada para comparar los tratados McLane-Ocampo y
Mon-Almonte. En esta actividad se observo un mayor nivel de analisis, ya que los alumnos
sabian mejor qué buscar y como responder a cada aspecto del cuadro. Aunque al principio
hubo cierta confusiéon debido a la falta de lectura, al concluir la actividad y durante la

retroalimentacion, los alumnos demostraron mayor claridad. Esta mejora fue notoria durante
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la segunda fase del juego, donde explicaron de forma adecuada y detallada los eventos

histéricos correspondientes.

Respecto al tema de la Alianza Tripartita y la Convencion de Londres, se desarrolld una
actividad sencilla debido al tiempo limitado y al retraso generado por diversas suspensiones.
La actividad consistio en identificar y anotar la informacion clave en un organizador grafico,
una técnica familiar para los alumnos desde primer grado, lo que facilité su ejecucion. Sin
embargo, por la falta de tiempo y la urgencia de pasar a la ultima actividad de la secuencia,

no fue posible verificar adecuadamente qué tanto aprendieron en esta etapa.

Como cierre de la secuencia, los alumnos realizaron una cronologia con hechos histéricos de
1853 a 1862. Se les entregd una hoja con eventos desordenados, y, con ayuda del libro de
texto, debian asignar las fechas correspondientes y describir algunos hechos. Esta actividad
resultd mads atractiva para ellos, ya que les pareciéo mas dindmica y menos demandante en

términos de tiempo.

Es importante destacar que las actividades se llevaron a cabo en diferentes sesiones, algunas
de las cuales se vieron interrumpidas o distanciadas por suspensiones y actividades
institucionales. Por ejemplo, en algunos casos, la sesion del lunes se retomaba hasta el
miércoles de la semana siguiente, lo que dificulto la retencion de la informacion por parte de

algunos alumnos, representando una amenaza para el desarrollo continuo del aprendizaje.

Durante esta secuencia identifiqué varias areas de mejora como docente. Noté que, al dar
indicaciones, mi tono de voz no siempre fue claro o efectivo. También me di cuenta de la
necesidad de implementar estrategias que permitan afrontar las interrupciones constantes o
la cancelacion de clases, ya que estas afectaron directamente el desarrollo y los resultados
del juego. Personalmente, no quedé completamente satisfecha con el resultado, ya que estas

condiciones externas influyeron de forma significativa.

Finalmente, los resultados del juego fueron evaluados mediante una ribrica que considerd
tanto aspectos grupales como individuales. Se valoraron el trabajo en equipo, la expresion
oral y el andlisis historico del evento seleccionado durante la fase dos del juego. En la cual

es una herramienta donde se evalia de manera justa ya que, si pertenecen al equipo no
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ganador de la primera fase, puede ser ganador en la segunda fase del juego que fue de manera

individual.
3.2.3 Tercera Intervencion.
Secuencia didactica 3.
“Escape Room Historico”: La Batalla de Puebla 1862.
Descripcion:

La tercera secuencia didactica fue disefiada para desarrollarse a lo largo de una semana bajo
el titulo “La Batalla de Puebla (1862)”. Esta intervencion no abordo el tema principal
directamente, sino que se enfocd en el subtema “Imposicion y derrota del Segundo Imperio
Mexicano (1864-1867)”, con el objetivo de seguir una linea cronolédgica coherente entre las
tres secuencias planteadas, evitando asi la pérdida del sentido historico en el desarrollo de

los contenidos.

Para ello, se inicid con la contextualizacion del hecho historico general, es decir, el proceso
de imposicion y posterior caida del Segundo Imperio Mexicano, para luego centrar la
atencion en el evento especifico de la Batalla de Puebla. A diferencia de las dos secuencias
anteriores, en esta intervencion se realizd Unicamente una actividad base, ya que los
estudiantes debian cumplir con el Propdsito Didactico de Aprendizaje (PDA):

“Identifica desde su imaginario la relevancia historica de la Batalla del 5 de mayo de 1862.”

Sin embargo, para comprender plenamente el contexto en el que surgid dicho evento, primero
se abordo la tematica relacionada con el Imperio de Maximiliano de Habsburgo, trabajando
la empatia historica, la cual permitio a los alumnos comprender distintas perspectivas del

proceso historico.

El objetivo principal de esta intervencion fue que los estudiantes reconocieran la relevancia
actual de la Batalla de Puebla, para lo cual se disefi6 una actividad especifica que les permitio
identificar elementos clave del hecho histérico y reflexionar sobre su importancia en el
presente. Todo este conocimiento fue posteriormente aplicado y reforzado a través del juego
didactico “Escape Room Historico”, el cual facilit6 la consolidacion del aprendizaje de una

manera ludica, dindmica y significativa.
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Durante el periodo en el que se llevd a cabo mi intervencion, se presentaron dos cambios en
el horario escolar, lo cual ocasion6 un ligero retraso en la planificacion original. El nuevo
horario quedé conformado de la siguiente manera: los dias lunes, la clase se impartia de 8:40
a.m. a 9:30 a.m.; los martes, de 7:50 a.m. a 8:40 a.m.; los miércoles no habia sesion; y los
dias jueves y viernes, el horario fue de 12:20 p.m. a 1:00 p.m. A partir de este ajuste, no se
presentaron mas modificaciones, y a pesar del atraso inicial, la intervencion se desarrolld

conforme a lo planeado.

En la primera sesion de esta secuencia, se abord6 el tema “La Segunda Intervencion
Francesa”. Aunque esta intervencién formaba parte de una secuencia temadtica continua, los
alumnos Unicamente contaban con conocimientos previos sobre el inicio del conflicto,
especificamente el ultimo subtema visto de la Guerra de Reforma: la Alianza Tripartita y la
Convencion de Londres. Este antecedente resultd ser un facilitador, ya que los estudiantes

comprendian la causa que dio origen a la imposicion del Segundo Imperio.
Para profundizar en el tema, se abordaron los siguientes puntos:

o Crisis econdmica y suspension de pagos (1861).

e Alianza Tripartita y retiro de Espafa e Inglaterra (1862).

o Intereses de Napoleon 11 y apoyo del grupo conservador.

o Principales batallas y la toma de estados.

A partir de esta informacion, los alumnos realizaron un mapa mental, en el cual plasmaron
los aspectos mas relevantes del contenido presentado, permitiéndoles identificar datos clave

y organizar visualmente el proceso histdrico de la Segunda Intervencion Francesa.

Como actividad principal, se llevo a cabo la elaboracion de un cuadro de tres columnas en el
que los alumnos identificaban el personaje, su rol y su importancia historica. Esta actividad
tuvo como proposito facilitar la comprension de los subtemas siguientes, ya que permitid que
los estudiantes reconocieran de antemano a los personajes clave: tanto mexicanos como

franceses, asi como aquellos que conformaban el Segundo Imperio Mexicano. A medida que
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se explicaba cada personaje, se les mostraba una imagen correspondiente, lo cual ayudé a su

identificacion visual y reforzo la asociacion entre figura historica y su papel en el contexto.

En la sesion 2, se abordo6 el tema del Segundo Imperio Mexicano, haciendo especial énfasis
en el papel de Maximiliano de Habsburgo. Los alumnos ya contaban con conocimientos
generales sobre su participacion en el periodo, por lo que el objetivo fue profundizar en su
historia personal y politica, y comparar las distintas perspectivas sobre su figura. La
explicacion se centrd en la vision de Maximiliano, abordando su contexto antes de firmar el
Tratado de Miramar, el conflicto interno en México durante la guerra civil, su llegada y

estancia en el pais, y finalmente, su fusilamiento.

Como parte de la actividad, los alumnos trabajaron una propuesta dividida en tres etapas,
enfocadas en el desarrollo de la empatia historica hacia Maximiliano de Habsburgo. La
primera etapa, titulada "Analisis de la imagen", consistié en observar detenidamente una
pintura incluida en el libro de texto (pag. 120). Se les pidi6 que identificaran los elementos
presentes en la imagen y anotaran en su cuaderno sus apreciaciones personales y reflexiones.
Durante esta actividad se promovio la participacion activa del grupo, permitiendo que
compartieran sus ideas y percepciones con el resto de sus compafieros, fomentando asi el

analisis critico del personaje y su contexto.

La segunda actividad fue denominada "Carta de empatia", y consistié en que los estudiantes
redactaran una carta dirigida a Maximiliano de Habsburgo, en la que expresaran sus
pensamientos y sentimientos hacia €l. El proposito de esta actividad fue que los alumnos se
pusieran en su lugar y reflexionarén sobre su contexto historico, sus decisiones y los retos

que enfrentd durante su gobierno en México.

La tercera actividad, titulada "Toma de postura historica", les planted a los estudiantes una
situacion en la que debian situarse en el contexto de la época y decidir a quién hubieran
apoyado: ;ja Benito Judrez o a Maximiliano de Habsburgo? Para ello, debian redactar un
breve escrito argumentativo, justificando su eleccidon con base en razones histdricas y
personales. Cada estudiante pudo elegir una de las tres actividades propuestas para

desarrollar, segin su interés y perspectiva.
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Se observo que la participacion de los alumnos fue mayor durante esta sesion, ya que se
abordaron datos y elementos que les resultaron interesantes, lo cual gener6 un mayor

compromiso € involucramiento con la clase.

Adicionalmente, se llevo a cabo una actividad extra en la que los estudiantes elaboraron un
comic sobre el tema en general, en el cual representaron los elementos mas relevantes del
hecho histérico. Para ello, se les proporciond una lectura complementaria, que debieron
analizar para rescatar la informacion mas importante y plasmarla visualmente en su cémic.
Esta actividad favorecio la sintesis de la informacion y ayud6 a mejorar su comprension sobre

los temas abordados.

En la sesion tres, dado que los alumnos ya habian identificado el contexto historico en el que
tuvo lugar la Batalla de Puebla, se pudo profundizar en los aspectos especificos de este
evento. Inicialmente, se les pidid6 que compartieran sus conocimientos previos sobre la

batalla; sin embargo, sus respuestas fueron generales y poco detalladas.

Por tal motivo, se les entregd una hoja de lectura con informacién sobre la batalla, y con base
en ella, debian identificar los siguientes elementos: personajes clave, estrategias militares,

ubicacion geografica y relevancia historica.

A partir de esa informacion, realizaron una infografia en su cuaderno, la cual sirvié6 como
base para continuar con una explicacion mas detallada, enfocada especialmente en el

significado histdrico que la Batalla de Puebla tiene para el pueblo mexicano en la actualidad.

En la cuarta sesion, se llevd a cabo la intervencion mediante le juego “Escape Room
Histérico”, en la cual consistié en una competencia en equipos donde los alumnos tenian que
resolver una serie de acertijos para llegar a la etapa final y leer el codigo secreto antes de que

los franceses lo descubran, los acertijos a resolver fueron los siguientes.
Desafio 1: "El telegrama de Zaragoza"

o Los alumnos reciben un discurso incompleto de Ignacio Zaragoza.
Ejemplo: "El del 5 de mayo ha sido glorioso. Hemos derrotado al mejor

n

ejército del mundo, los .
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o Al completar correctamente el texto, se les da la siguiente pista que los dirige al
siguiente desafio.

Desafio 2: "Ubicacion estratégica en la batalla"
e Se les proporciona un mapa histérico de la Batalla de Puebla.
e Los estudiantes deben identificar:
o ¢Qué fuerte defendieron los mexicanos?
o (Cual fue la estrategia de Zaragoza?
o Al responder correctamente, reciben el siguiente desafio.
Desafio 3: "El codigo secreto"

o Se entrega una sopa de letras con términos clave de la batalla (Juarez, Zaragoza,
Puebla, intervencion, etc.).

o Los alumnos deben encontrar las palabras ocultas, y las letras resaltadas formaran
una palabra clave (por ejemplo, "Soberania") que deben decir en voz alta para
continuar.

Desafio 4: "Principales personajes”

o Se les entregard una hoja con imagenes de los principales personajes que
participaron en la batalla de puebla, debajo de esta habra una descripcion con la
funcion de cada uno de ellos.

o Los alumnos tendran que unir el personaje con su funcion correspondiente
durante esta batalla.

Desafio 5: "Acertijos.”

o Este desafio consta en resolver 4 acertijos sobre la batalla de puebla, estos elaborados
con respuestas de los desafios anteriores.

o Al responder correctamente los alumnos pasaran al ultimo desafio y el mas
importante.

Desafio 6: ""Relevancia Historica”
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o (Por qué esta batalla es importante para los mexicanos en la actualidad?, para
completar este ultimo desafio los alumnos compartiran ideas con su equipo asignado
de la relevancia que tiene esta batalla no menos 3 renglones.

o Para pasar al cofre donde vendra el mensaje oculto, los alumnos tendran que describir

la relevancia en la actualidad de manera fundamentada.

Mensaje Oculto
o Al lograr descifrar los 6 desafios, los alumnos correrdn al coftre, el cual solo podra
abrirse si responden correctamente a la pregunta: ";Cuando fue la Batalla de
Puebla?".
o Una vez respondida, podran abrir el cofre seran los ganadores y procederan a leer el
mensaje oculto en voz alta.
Durante el desarrollo del juego, los alumnos mostraron un alto nivel de interés y
competitividad, motivados por la dindmica propuesta. La actividad se llevo a cabo de la
siguiente manera: el aula fue organizada colocando cuatro bancas al frente, en cada una de
las cuales un alumno se sentaba, mientras que los demds miembros del equipo formaban una
fila detrés. El alumno que se encontraba sentado debia resolver un acertijo, disponiendo de
30 segundos para hacerlo. Transcurrido ese tiempo, se realizaba el cambio con el siguiente
compafiero, y asi sucesivamente. Algunos acertijos o desafios fueron resueltos de forma

colaborativa, permitiendo la participacion activa de todos los integrantes del equipo.

Al finalizar el desafio nimero 6, los equipos debian correr hacia un cofre ubicado al frente
del aula, donde leerian las instrucciones finales para descubrir el mensaje oculto. El primer
equipo en completar esta fase correctamente se proclamaba ganador del juego. Esta dinamica
no solo promovié la cooperacion, sino también la agilidad mental y fisica, fortaleciendo la

integracion del grupo.

Respecto al proposito principal del juego, se pudo observar que la mayoria del grupo logré
identificar la relevancia historica del evento trabajado, en este caso, la Batalla de Puebla. Esto
se evidencid particularmente en el desafio nlimero 6, donde los alumnos debian explicar por

qué este acontecimiento sigue siendo importante para los mexicanos en la actualidad. Los
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cuatro equipos lograron formular respuestas completas y bien argumentadas, reflejando un

trabajo colectivo en el que todos los integrantes aportaron ideas para la elaboracion final.

Uno de los inconvenientes que surgié durante la implementacion fue la gestion del tiempo,
ya que era necesario estar al pendiente tanto del cronometro como de la entrega del siguiente
desafio a cada equipo. En los casos donde dos equipos terminaban al mismo tiempo, se
generaba un ligero retraso en la entrega del nuevo desafio, ya que la docente en formacion
debia atender simultineamente la administracion del tiempo y la dinamica del juego. Esto

supuso un reto logistico, aunque no impidiod el desarrollo exitoso de la actividad.

En cuanto a la formaciéon de los equipos, estos fueron organizados por la docente en
formacion, quien selecciono intencionalmente a los integrantes con base en observaciones
previas sobre sus interacciones y dinamicas de trabajo. Se procur6 que alumnos que no habian
trabajado juntos en otras actividades fueran integrados en el mismo equipo, con el fin de
promover la colaboracion entre distintos compafieros y desarrollar habilidades de
comunicacion, tolerancia y resolucion conjunta de problemas. A pesar de no conocerse del
todo, los alumnos lograron establecer una buena comunicacion, participando activamente en

los desafios que requerian la colaboracién de todo el equipo.
Explicacion:

Al inicio de cada clase se comienza con preguntas de conocimientos previos y mas al iniciar
un tema nuevo, es donde se analiza que conocimientos poseen del tema, en la primera sesion
primero se les pregunto la causa principal por la cual inicio este hecho para posteriormente
preguntar conocimientos previos sobre el tema Imposicion y derrota del Segundo Imperio

mexicano (1864-1867).
Docente en formacion: ;Como dio inicio la segunda intervencion francesa?

Alumna Allison N: Cuando Benito Juarez Implemento la ley de suspension de pagos y eso
provoco el descontento de las 3 potencias europeas e invadieron México, pero Inglaterra y
Espafa se retiraron de México por el tratado de preliminares de soledad, pero Francia se

qued¢ a invadir.
Alumna Yuliana N: Aparte de que Francia tenia ideas de expandirse.
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Docente en formacion: Ahora que ya saben la causa principal. ;Qué saben de lo que ocurrid

durante esta imposicion de Francia hacia México?

Alumno Obed N: Que durante ese tiempo México estuvo en una guerra civil donde peleaban

territorio contra los franceses.

Docente en Formacion: La Segunda Intervencion Francesa fue un conflicto que comenz6
en 1862 como consecuencia de la suspension del pago de la deuda externa por parte del
gobierno mexicano. Este hecho provocd la intervencion militar de Francia, apoyada
inicialmente por Inglaterra y Espafia. Dentro de este contexto, una de las batallas mas
importantes fue la Batalla de Puebla, ocurrida el 5 de mayo de 1862, en la que el ejército
mexicano, liderado por el general Ignacio Zaragoza, logrdé vencer a las tropas francesas,

consideradas en ese momento como uno de los ejércitos mas poderosos del mundo.

Docente en formacion: Este enfrentamiento no solo fortalecid el sentimiento nacionalista,
sino que también marco el inicio del proceso que culminaria en la imposicion del Segundo
Imperio Mexicano en 1864, con la llegada de Maximiliano de Habsburgo al trono. Con este
tema se dio paso al andlisis de los antecedentes, desarrollo y consecuencias del Segundo

Imperio en México.

Posteriormente se le explico la dinamica que se estara realizando como actividad, un cuadro
de tres columnas donde identificaran el personaje, rol e importancias de personajes franceses,
mexicanos y los que conformaron el segundo imperio mexicano como Maximiliano de
Habsburgo y Carlota de Bélgica, en la cual se les iba dictando y mostrandole la imagen del
respectivo personaje para que los alumnos logren identificar visualmente al personaje. Al
terminar la actividad se realizo una dinamica con las imagenes de los personajes donde se les
dio la indicacion de cerras sus libretas y posteriormente se les iba mostrando las imagenes y

estos tendrian que adivinar que personaje era y comentar su rol durante este hecho historico.

Durante esta dindmica los alumnos estuvieron participando de buena manera donde pudieron
identificar solo visualmente los personajes y asi recordando su funcién en la cual fue una
facilitacion al momento de dar los temas porque ya identificaban los personajes mas

importantes y su funcion
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En la sesion dos, se inicio con el tema “Segundo Imperio Mexicano”, en la cual primero se
9 9

inicid con una retroalimentacion de lo visto del dia de ayer.

Docente en formacion: Ayer estuvimos viendo la causa e inicio de la Segunda Intervencion
francesa, asi como identificaron los principales personajes que participaron en este hecho, en

la cual ya pudieron identificar su funcion durante este hecho.

Docente en formacion: Durante esta sesion estaremos adentrdndonos a lo que fue el

Segundo Imperio Mexicano, alguien sabe que fue este evento.

Los alumnos no contaban con conocimiento del tema, mas que la nula informacion de la
participacion de los personajes de Maximiliano de Habsburgo y de Carlota de Bélgica, en la

cual se les explico de manera en general.

Docente en formacioén: Segunda Intervencion Francesa. Este hecho representd uno de los
intentos mas significativos de instaurar una monarquia en México, respaldada por fuerzas
extranjeras y sectores conservadores nacionales. La llegada de Maximiliano de Habsburgo,
invitado por Napoledn III y legitimado por la Junta de Notables, marcé el inicio de un nuevo
régimen que buscaba establecer un gobierno centralizado y con tintes liberales, aunque

sostenido por intereses conservadores.

Docente en formacion: Este periodo fue conflictivo y contradictorio, pues mientras
Maximiliano impulsaba algunas reformas progresistas, su autoridad se sostenia gracias al
apoyo militar francés y al rechazo de los liberales encabezados por Benito Juarez, quienes
defendian la legalidad republicana. El Imperio se mantuvo hasta 1867, cuando fue derrotado
por las fuerzas republicanas y su lider, Maximiliano, fue capturado y fusilado, marcando el

fin del Segundo Imperio y la restauracion de la Republica en México.

Posteriormente, se dio inicio a la explicacion con un énfasis especial en el papel de
Maximiliano de Habsburgo durante este hecho histérico, contextualizando los
acontecimientos antes y después de su llegada a México. Se abord6 su trayectoria desde su
infancia, su matrimonio con Carlota de Bélgica, asi como las estrategias empleadas por
Napoledn III para convencerlo de aceptar el trono mexicano. También se explicé el contenido

y las implicaciones del Tratado de Miramar, su traslado a México, su estancia en el pais, su
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pensamiento liberal, asi como la manera en que el bando conservador apoyd a Napoleon 111
tras la derrota frente a los liberales en la Guerra de Reforma, hasta llegar al fusilamiento de

Maximiliano.

Al comprender ambas perspectivas liberal y conservadora, y al analizar las motivaciones y
decisiones de los personajes involucrados, los alumnos lograron desarrollar una mayor
conciencia del hecho historico. Se hizo hincapié en como la historia suele ser escrita por los
vencedores, lo que conlleva la minimizacidn o invisibilizacion de las voces de los perdedores.
Esta reflexion permitido que los alumnos empatizaran tanto con Benito Juarez como con
Maximiliano de Habsburgo, especialmente con este ultimo, al entenderlo mas alla del juicio

inmediato como “invasor”.

A partir de esta base, se llevo a cabo una actividad dividida en tres momentos, centrada en el
desarrollo de la empatia historica, lo que permiti6 a los estudiantes explorar el contexto desde

una mirada mas critica y humana.

Estaran realizando una actividad divida en tres, La primera etapa, titulada "Analisis de la
imagen", consiste en observar detenidamente una pintura incluida en el libro de texto (pag.
120). Donde tendran que identificar los elementos presentes en la imagen y anotaran en su
cuaderno sus apreciaciones personales y reflexiones. Como segunda actividad realizaran una
carta de empatia historica donde deberan redactar una carta dirigida a Maximiliano de
Habsburgo, expresando sus pensamientos y sentimientos hacia ¢l. El objetivo es que, a través
de esta carta, puedan ponerse en su lugar y reflexionar sobre su contexto historico, sus
decisiones y los retos que enfrent6. Finalmente, se les pedird que se situen en el contexto de
esa época y decidan a quién hubieran apoyado: ;a Benito Juarez o a Maximiliano de
Habsburgo, ambos o a ninguno? Deberan justificar su eleccidon mediante un breve escrito,

argumentando las razones histéricas y personales que los llevaron a tomar esa postura.

Docente en Formacion: Para poder salir, todos tendran que participar y responder una de

las tres actividades.

Alumna Keren N: Voy a comentar la primera.
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Alumna Keren N: Hay liberales disparando a Maximiliano, Tomas y Miramon en el Cerro
de las campanas y algunos mirando tal hecho, son 6 liberales, Maximiliano sostiene las
manos de Tomas y Miramon. Creo que cada uno recibid dos balas y hay uno que solo sostiene

el arma y trae una gorra de diferente color.

Alumna Yuliana N: Voy a comentar la tercera, apoyaria a Benito Juarez porque hizo que
nuestra nacion fuera liberal y tuviéramos igualdad y derechos, pero también apoyaria a
Maximiliano de Habsburgo ya que este no queria hacerle ningiin mal a México y ademas lo
que queria apoyar, pero lastimosamente fue engafado y traicionado por Francia y los

conservadores y con ellos fusilado.

Para la tercera sesion se inicié el nuevo tema “La batalla de Puebla”, para poder hacer un
énfasis en el tema, primero se abord6 la contextualizacion con los anteriores temas vistos en
clase, durante esta sesion se dio prioridad en identificar datos sobre lo que fue la batalla,
como los principales personajes, la estrategia militar empleada por los mexicanos, ubicacion

y la relevancia que tiene en la actualidad.

Se inicio dando una explicacion de manera en general donde se detallaron los diferentes
aspectos, pero haciendo un énfasis del porque esta batalla es importante, ms haya de que fue

un triunfo de los mexicanos hacia el ejército més poderoso que era el de Francia.
Docente en formacion: ;Por qué es importante el triunfo de esta batalla en la actualidad?

Alumno Santiago N: Porque el sentimiento de haber ganado los siguié motivando, les dio

hambre de seguir luchando.
Alumno Obed N: Pero ;porque es importante si después perdieron, sigue siendo importante?

Docente en Formacion: El 5 de mayo se convirtié en un simbolo de lucha y victoria frente
a la adversidad, conmemorandose cada afio, incluso en el extranjero, especialmente en
comunidades latinas de Estados Unidos. Aunque no se logré una victoria definitiva en ese
momento, el simbolismo del triunfo permanece como una de las gestas mas recordadas de la

historia de México.
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Como evidencia los alumnos estuvieron realizando una infografia detallando cada uno de los
puntos sefialados anteriormente, asi como reflexion final estuvieron contestando la siguiente
pregunta: ;Por qué esta batalla es importante para los mexicanos en la actualidad? Esta ultima

actividad fue fundamental para la participacion y realizacion del juego.

En la sesion 4, se estuvo realizando la participacion del juego “Escape Room Historico”, en
la cual se desarroll6 de manera en equipos, durante este juego ningiin alumno falto asi que
los equipos conformados por la docente, acomodandolos con compaferos que no tiene mucha
interaccion fueron de 5 integrantes con un total de 4 equipos, posteriormente se les explico

en qué consistia el juego.

Docente en formacion: Este juego consta en contestar un total de 6 desafios o acertijos sobre
La Batalla del 5 de mayo para descubrir el mensaje oculto antes que el ejército francés lo
destruya, en el mesabanco de enfrente tendran el primer desafio y un integrante iniciara,
mientras que los demas estaran formados atrds, cada participante tendra 30 segundos para
poder resolver los desafios, al momento de que se acabe su tiempo el compaiiero de atras
seguird y asi sucesivamente, Algunos desafios tienen la instruccidon de contestarlos en equipo,
el alumno que le toque tendrd que avisarle a sus compaferos para que todos se apoyen a

resolverlo.

Docente en formacion: Para avanzar al siguiente desafio, serd necesario que yo lo revise y,
una vez validado, entregaré al equipo el siguiente reto. El equipo que logre resolver
correctamente los seis desafios podra dirigirse al cofre, donde deberan leer y responder lo
que se les indica. Al completar esta ultima parte, descubrirdn el mensaje oculto y se

convertiran en los ganadores del juego Escape Room Historico. Se entendio
Alumnos en general: ;Si!

Docente en formacion: Después de acomodarse podrdn iniciar y al momento que grite

cambio seguira su otro compaiiero. Pueden iniciar.

Los alumnos estuvieron resolviendo los desafios, los cuales eran verificados conforme
avanzaban. En aquellos retos que se realizaban en equipo, se observéd una mayor interaccion

entre los integrantes, quienes mantenian conversaciones constantes para llegar a las
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respuestas correctas. Esta dindmica del juego permitid que todos los miembros del equipo

participaran sin excepcion.

El desafio nimero 6 fue el més relevante, ya que, en equipo, los alumnos debian responder a
la pregunta: ;Por qué esta batalla es importante para los mexicanos en la actualidad? Para
completar este reto final, los estudiantes compartieron ideas con su equipo y redactaron una

respuesta de al menos tres renglones sobre la relevancia historica de este evento.

Durante esta etapa, tres equipos llegaron al desafio final al mismo tiempo, lo que generd un

ambiente de mayor competitividad por ver cudl de ellos lograba ofrecer la mejor respuesta.
Alumnos equipo 1: Maestra chéquenos la respuesta.

Docente en formacion: Lean bien la indicacion, dice que no menos de 3 renglones, tienen

la idea, pero hay que ampliarla.

Asi sucesivamente se iban checando cada una de sus respuestas a los equipos, donde el
equipo 1, paso a la etapa final, abrir el cofre y leer en voz alta el mensaje oculto, donde
explicaba en redaccion de un soldado participe en la batalla, la relevancia de la batalla del 5
de mayo. Al finalizar el juego se rescataron todas las respuestas del ultimo desafio, y se

realiz6 la evaluacion del juego.
Confrontacion:

Durante el desarrollo de la tercera intervencion didactica, se implementé la estrategia del
juego tipo escape room como una propuesta ludica para trabajar el tema de la Batalla de
Puebla. Esta actividad fue disefiada con el objetivo de promover un aprendizaje significativo,
participativo y reflexivo, permitiendo a los estudiantes vivenciar el contenido historico a
través de retos, pistas, acertijos y trabajo en equipo. A pesar del entusiasmo generado por la
dindmica, fue importante realizar una revision critica que considerara tanto los resultados
como los condicionantes estructurales, pedagogicos e institucionales que influyeron en su

desarrollo.

Uno de los principales conceptos de segundo orden que se abord6 en esta intervencion fue la

empatia historica, entendida como la capacidad de comprender las acciones, pensamientos y
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emociones de los personajes del pasado en funcion de su contexto. Segliin Arteaga y Camargo
(2014), la empatia histérica permite a los estudiantes colocarse en el lugar de los actores
historicos, sin juzgarlos desde valores actuales, lo cual contribuye a una interpretacion mas
critica y contextualizada de los procesos histdricos. Este concepto se trabajo a través de una
actividad dividida en tres momentos centrada en la figura de Maximiliano de Habsburgo, en
la cual los estudiantes analizaron dilemas relacionados con su papel en el Segundo Imperio
Mexicano. Cada equipo recibio distintos fragmentos con decisiones tomadas por el
emperador, y debia debatir si sus acciones podian justificarse desde su posicion histdrica.
Esta actividad, integrada al escape room, permitio generar discusiones valiosas sobre la

complejidad de los procesos historicos y las multiples interpretaciones posibles.

En este sentido, se vincul6 también el enfoque de la relacion pasado-presente, uno de los
pilares del pensamiento historico. Como sefiala Manuel Bartolomé Cossio (2001), ensenar
historia implica ir mas alla de la memorizacion de hechos para fomentar en los estudiantes la
comprension critica del pasado y su influencia continua en la sociedad actual. Por ejemplo,
promover una reflexion profunda sobre la Batalla de Puebla permite valorar su significado
mas alld de la simple conmemoracion tradicional. Los estudiantes identificaron como este
hecho es resignificado en discursos nacionales, en la memoria colectiva y en el calendario

civico, cuestionando su uso como simbolo de identidad, resistencia y victoria nacional.

Otro eje de analisis fue la identificacion y comprension de figuras historicas, es decir, la
habilidad para reconocer el papel de ciertos personajes dentro de un contexto especifico.
Segun José Antonio Marina (2002), una ensefianza reflexiva de la historia debe superar la
idealizacion de los personajes historicos, fomentando en los estudiantes una comprension
mas profunda y critica de sus motivaciones, limitaciones y las consecuencias de sus acciones.
En este caso, la figura del general Ignacio Zaragoza fue trabajada como pieza clave de la
Batalla de Puebla, permitiendo al alumnado reconocer tanto su liderazgo como las
condiciones en las que ocurrid la victoria. Se incorporaron fuentes breves y testimonios
historicos que los estudiantes debian analizar para resolver las pistas, lo cual enriquecio la

actividad con elementos de interpretacion y analisis de evidencia.
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En cuanto al formato de la intervencion, el juego de escape basado en desafios se fundamenta
en un enfoque pedagdgico que considera el aprendizaje como una experiencia activa,
participativa y contextualizada. Como sefiala Fernando Trujillo Saez (2010), las actividades
ludicas que implican retos y toma de decisiones favorecen un aprendizaje profundo al
involucrar al estudiante en la resolucion de problemas reales y en la aplicacion estratégica de
sus conocimientos. Esta dinamica permitido que los estudiantes desarrollaran habilidades
como el pensamiento critico, la organizacion del tiempo, la colaboracion y la toma de
acuerdos, todo ello mientras exploraba contenidos historicos de manera significativa. Los
desafios estaban secuenciados de forma progresiva, vinculando contenidos clave con

habilidades cognitivas como la inferencia, la interpretacion y la comparacion.

En la practica, se observé un alto nivel de participacion por parte del grupo. Los estudiantes
se mostraron motivados, activos y comprometidos con el desarrollo de la actividad. La
cooperacion entre compafieros fue constante y se generd un ambiente de entusiasmo y
curiosidad por descubrir las respuestas. Como mencionan Johnson y Johnson (1994), las
actividades cooperativas con un objetivo comun no solo mejoran el rendimiento académico,

sino que fortalecen las habilidades sociales y el sentido de pertenencia al grupo.

Sin embargo, también surgieron algunas tensiones a considerar. El tiempo limitado
condiciond la reflexion mas profunda al finalizar el juego, y algunos equipos se enfocaron
mas en la resolucion mecanica de las pistas que en la comprension del contenido historico.
Esta situacion llevo a cuestionar si la estrategia ludica estaba siendo utilizada como un medio
para generar aprendizaje significativo o solo como una motivacion superficial. Aqui retomo
lo planteado por Maria Acaso (2013), quien advierte que las experiencias ludicas en el aula
deben estar disefiadas desde la intencionalidad pedagogica, y no solo desde el

entretenimiento, para evitar vacios de sentido.

Por ultimo, el uso del libro de texto fue parte del material complementario de consulta. A
través de su contenido, los estudiantes recuperaron informacion basica sobre los hechos y
personajes relacionados con la intervencion francesa y la batalla del 5 de mayo. De acuerdo

con Perrenoud (2000), el libro de texto debe ser utilizado como un punto de partida, no como
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un fin en si mismo; por tanto, en esta intervencion se utilizé como fuente de apoyo, que fue

superada por actividades mas activas, reflexivas y analiticas.

La confrontacion de esta intervencion permitié identificar tanto los aciertos como los
aspectos a mejorar. Se reconocioé el potencial del juego como medio para generar aprendizajes
histéricos significativos, pero también la necesidad de equilibrar lo ludico con lo reflexivo.
A través del trabajo con conceptos de segundo orden, figuras historicas, y la vinculacion
pasado-presente, los alumnos desarrollaron competencias clave del pensamiento histdrico,

participando activamente en la construccion de sentido sobre los procesos del pasado.
Reconstruccion:

La modificacion principal durante esta secuencia, a diferencia de las dos anteriores, fue que
solamente una actividad resulté fundamental para la realizacion del juego. Aunque las demas
actividades y los temas abordados contribuyeron a contextualizar la Batalla de Puebla, no

fueron esenciales para el desarrollo directo del juego.

El retraso en la secuencia pasada provoco un desfase en esta tercera secuencia, lo que obligo
a realizar algunos ajustes en los tiempos. Ademas, hubo cambios en los horarios, y algunos
dias no resultaron del todo ttiles debido a diversas suspensiones de clases causadas por

cambios en las actividades escolares.

Durante la primera sesion, se abordo el tema de la “Segunda Intervencion Francesa”. Los
alumnos no contaban con mucha informacion al respecto, salvo por la causa que origin6 este
conflicto, la cual ya habia sido trabajada en las dos secuencias anteriores. Gracias al
seguimiento cronologico, los estudiantes no perdieron el sentido temporal de los hechos. Sin
embargo, al inicio del tema, fue comun que los alumnos confundieran la Primera Intervencion
Francesa con la Segunda, por lo que fue necesario aclarar la diferencia entre ambas,
especialmente en cuanto a la temporalidad, aspecto que suele representar una dificultad para
cierto porcentaje del grupo. Una vez aclarado este punto, los alumnos lograron comprender

mejor el contexto en el que se desarrollo el hecho historico.

En la siguiente sesion, se trabajo el tema del “Segundo Imperio Mexicano”. En este caso, los

estudiantes unicamente reconocian a los personajes principales, conocimiento adquirido
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gracias a la actividad de la clase anterior. La poca familiaridad de los alumnos con los
contenidos hizo que la clase tomara una dindmica mas tradicional, centrada en la exposicion
del conocimiento. Ante esta situacion, se les dejo una tarea para investigar datos importantes
sobre la Batalla de Puebla, tema que se abordaria en la clase siguiente. Esta estrategia
permiti6é una mayor participacion, mejor disposicion al momento de compartir conocimientos
previos, y un acercamiento al aprendizaje autonomo. Gracias a esto la clase tres no hubo
complicaciones ni detalles ya que los alumnos participaron y tenian conocimiento al

momento de participar.

Una de las principales limitantes detectadas durante la secuencia fue la falta de compromiso
por parte de algunos alumnos en la realizacion de tareas. De los 20 estudiantes que conforman
el grupo, unicamente 13 entregaron la actividad asignada, lo que representd un porcentaje
significativo de incumplimiento. Esta situacion tuvo un impacto directo en la dinamica de
participacion en clase, ya que los alumnos que no realizaron la tarea se mostraban pasivos y
evitaban intervenir, debido a que no contaban con los conocimientos necesarios sobre el
tema. Ante esta situacion, se les reiterd la importancia de cumplir con las tareas escolares,
recalcando que estas tienen una ponderacion del 20% en su calificacion, y que debido a que
se asignan pocas actividades de este tipo, cada una puede representar hasta dos puntos dentro

de su evaluacion final.

En lo que respecta al disefio del juego “Escape Room Histérico”, se realizaron
modificaciones importantes en los desafios que originalmente se habian planeado. En un
inicio, los retos eran més complejos, sin embargo, se decidi6 adaptarlos al nivel de
conocimiento que los alumnos adquirieron durante las sesiones, con el proposito de que

pudieran recordar, aplicar y consolidar lo aprendido de manera significativa y accesible.

Durante la organizacion del juego dentro del aula también se presentaron algunas dificultades
logisticas. Una de las mas relevantes fue la pérdida de aproximadamente 10 minutos al inicio
de la clase, derivada del traslado de los alumnos desde otro salon y del tiempo necesario para
adecuar el espacio. La dindmica del juego requeria una disposicion especifica del mobiliario:
solo cuatro bancas debian colocarse al frente, mientras que el resto de los alumnos debia

permanecer formados detras de ellas. Afortunadamente, la colaboracion de los estudiantes
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permiti6 que el acomodo de las bancas se realizara con agilidad. Sin embargo, entre el tiempo
de traslado y la organizacion del aula, se perdieron alrededor de 8 minutos efectivos de la

clase.

Durante el desarrollo del juego también surgieron otras complicaciones, entre ellas, la gestion
del tiempo. Como docente, tuve que desempeiniar multiples roles simultdneamente: controlar
el crondmetro de cada desafio, verificar las respuestas de los equipos y, en caso de ser
correctas, entregar el siguiente desafio. En varios momentos se presentaron retrasos debido
a que dos equipos terminaban al mismo tiempo, y el hecho de que solo yo pudiera revisar sus
respuestas y proporcionar las siguientes instrucciones generaba una desventaja temporal para
algunos equipos. Esta situacion represent6 un desafio importante en la dinamica del juego,

ya que afectaba la fluidez y equidad entre los participantes.

Al finalizar el juego, la evaluacion tuvo que realizarse de manera rapida debido a la limitacion
de tiempo disponible. La rabrica fue aplicada tanto a nivel grupal como individual, siendo
esta ultima mas tardada por la necesidad de analizar el desempeiio particular de cada
estudiante. A pesar del poco tiempo restante, se logro llevar a cabo una retroalimentacion
breve con el grupo, con el objetivo de reforzar los aprendizajes adquiridos a lo largo de la

actividad y aclarar posibles dudas.

Por otro lado, el reacondicionamiento del aula también implicé una pérdida adicional de
tiempo, ya que fue necesario devolver los mesabancos a su posicion original. Esta situacion
provocOd que los alumnos salieran aproximadamente dos minutos después del timbre
correspondiente a la siguiente clase. Este retraso podria generar molestias con el docente de
la siguiente asignatura, ya que, en la modalidad de secundaria, el cambio de clase implica el

traslado inmediato de los estudiantes a otro salon.

Al formar los equipos, se procurd integrar a los alumnos con compafieros con los que no
suelen interactuar, con el propdsito de fomentar la convivencia y el trabajo colaborativo. Esta
decision generd inconformidad en algunos estudiantes, quienes solicitaron cambiarse de
equipo. Sin embargo, no se realizaron modificaciones, ya que se considerd importante que
los alumnos aprendieran a trabajar en equipo con diferentes personas, desarrollando

habilidades de comunicacion, tolerancia y cooperacion. Aunque al inicio mostraron
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resistencia y cierta incomodidad, conforme se desarrollaba el juego lograron adaptarse,

establecer comunicacion efectiva y enfocarse en el objetivo comun: ganar el reto.

Como docente, reconozco las areas en las que debo mejorar, especialmente en la organizacion
y conduccion de actividades ludicas dentro del aula. La implementacion de este tipo de
dindmicas requiere una planificaciéon mas precisa, asi como el fortalecimiento de habilidades
como el manejo del grupo y una voz clara y firme que permita mantener la atencion de los
estudiantes. En este caso, el control del grupo se torno un reto, ya que la mayoria del grupo
esta conformado por varones, quienes tienden a elevar el tono de voz cuando conversan, lo
cual dificult6 en algunos momentos la fluidez de la dinamica. Esta experiencia me permitio
identificar aspectos clave para mejorar en futuras intervenciones, con el fin de lograr un

ambiente mas organizado, participativo y provechoso para todos los estudiantes.

Estoy satisfecha con los resultados obtenidos durante esta semana de intervencion. Pude
observar mejoras significativas en el grupo en diversos aspectos, como la calidad de los
trabajos entregados y el esfuerzo por desarrollar un pensamiento critico al momento de
responder y realizar sus actividades. Asimismo, se evidencié una mayor participacion de
parte de ambos géneros, lo cual contribuyd a un ambiente mas equitativo y colaborativo en

el aula.

Otro aspecto destacable fue el fortalecimiento del trabajo en equipo, ya que los alumnos
lograron plasmar los conocimientos adquiridos en cada una de las estaciones del juego,
demostrando comprension y compromiso con la actividad. Ademas, mostraron honestidad y
responsabilidad durante el proceso de evaluacion, tanto en su participacion grupal como en
la evaluacion individual. Todo esto refleja un avance significativo en su actitud y desempefio

académico, lo cual considero un logro importante de esta intervencion.

A pesar de estas dificultades, la experiencia fue enriquecedora tanto para los alumnos como
para mi como docente en formacién, ya que permitié identificar areas de mejora en la
organizacion de actividades ludicas en el aula, asi como la importancia de prever estrategias
que ayuden a optimizar los tiempos y fomentar la responsabilidad estudiantil en el

cumplimiento de sus tareas.
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IV. Conclusiones y recomendaciones.
4.1 Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y Amenazas.
4.1.1 FODA del Juego Rally Historico.
La herramienta FODA, en el juego Rally Historico, aplicado durante la primera intervencion
es importante ya que permite evaluar su impacto como estrategia didactica en la ensefianza
de la historia. A través de este andlisis, se pueden identificar sus beneficios, areas de mejora

y factores externos que pueden influir en su efectividad.

Como primer razéon podemos encontrar la optimizacion del aprendizaje en la cual permite
identificar qué aspectos del juego y cuales requieren ajustes, durante este juego los alumnos
pudieron adquirir un aprendizaje mediante iban realizando cada estacion del juego, estas
realizadas con el fin de plasmar el conocimiento de los alumnos adquiridos durante la semana
y las actividades realizadas, en la parte de la organizacion fue parte del punto de realizar
ajustes, debido a eso se perdieron algunos minutos de la clase e incluso en realizar
modificaciones para adaptarlo mas al conocimiento adquirido y al tiempo establecido para

realizar el juego

Otra razon es la mejora en la implementacion en la cual se enfatiza en la identificacion de
estrategias para hacer el juego mas dindmico y accesible para los estudiantes: en la cual puedo
hacer una comparacion de los juegos realizados por ellos (anexo) y juegos ya establecidos y

realizados por la docente con un proposito en si.

Durante la jornada 3 del semestre VII, se realiz6 un céliz de un juego “Adivina quién”, en la
cual realizaron los alumnos con los personajes que participaron en las 4 etapas de la
independencia de México, en la cual se llevo un total de tres clases, dos de ellas para su
realizacion y una clase para que los alumnos jugaran con su respectivo tablero, en la cual se
identificaron varias amenazas como el hecho de que no todos los alumnos cumplieron en
realizarlo y se quedaron sin jugar y plasmar su conocimiento, los tarjetas de los personajes
variaban en su elaboracion en la cual era mas dificil adivinar el personaje, el juego no

abarcaba tanto en el cumplimiento del PDA.

En cambio, los juegos ya programados por la docente entran en la tercera razén como la

identificacion de riesgos esto se va en reconocer posibles amenazas como la falta de recursos,
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este tipo de juego es mas accesible debido a que los alumnos llegan al aula a participar y

plasmar sus conocimientos ya que esta hecho para que todos los alumnos participen, cumple

con un proposito de algun PDA, y son juegos mas dindmicos la cual mantiene la motivacion

y el interés de los alumnos.

Mediante un cuestionario de 3 preguntas los alumnos dieron a conocer su interés entre juegos

que realizan ellos y juegos programados por la docente.

Fortalezas:

Fomenta el aprendizaje activo y
significativo.

Motiva a los estudiantes mediante la
dindmica de competencia y trabajo
en equipo.

Desarrolla habilidades como la
resolucion de problemas, la toma de

decisiones y el pensamiento critico.

Facilita la retencion de informacion

Oportunidades:

Puede adaptarse a distintos periodos

historicos y niveles educativos.

Se puede complementar con
herramientas digitales.

Favorece la colaboracion
interdisciplinaria entre docentes.
Desarrolla  habilidades  sociales
como la cooperacion y
comunicacion.

Requiere una buena planificacion
para evitar desorden o falta de
claridad en las reglas.

Puede ser dificil de organizar si los
alumnos no tienen disciplina o

interés.

histérica de manera ludica vy e Puede utilizarse como estrategia
dindmica. innovadora en la evaluacion del
e Permite evaluar el aprendizaje de aprendizaje.
manera practica y ludica.
Debilidades: Amenazas:

Falta de recursos o materiales para
su implementacion.

Dificultad para evaluar de manera
objetiva el aprendizaje adquirido.
Problemas de  disciplina o

distraccion entre los estudiantes.

137



e Depende del espacio fisico e Si no se disefia correctamente,

disponible  para su  correcta podria convertirse en solo un juego
ejecucion. sin un propdsito pedagogico claro.

e Algunos alumnos pueden sentirse e Limitaciones de tiempo dentro del
poco motivados si  prefieren programa académico.

métodos de enseflanza  mas
tradicionales.

e Posible desequilibrio en la
participacion, donde  algunos
alumnos se involucren mas que

otros.

Cuadro FODA sobre el juego Rally Historico. Creacion propia.

De manera general Rally Historico radican en fortalezas como en la motivacion, el trabajo
en equipo y el desarrollo de habilidades criticas, mientras que sus oportunidades muestran su
versatilidad y potencial para adaptarse a diferentes contextos educativos. Sin embargo,
presenta desafios como la necesidad de una planificacion cuidadosa y la posible resistencia
a su implementacion. A pesar del mayor nimero de debilidades, con una correcta
organizacion y el apoyo docente, el Rally Historico puede convertirse en una herramienta

clave para mejorar la ensefianza de la historia en secundaria.

4.1.2 FODA del juego "Carrera Cronologica: La Guerra de Reforma"
El analisis FODA del juego “Carrera Cronologica: La Guerra de Reforma” que permitid
examinar de forma estructurada y critica todos los factores que influyen en la implementacion
del juego dentro del aula. Este tipo de anélisis no solo considera los logros obtenidos, sino
también los desafios enfrentados durante la secuencia didactica, lo cual es clave para

fortalecer la practica docente.

El FODA también permiti6 identificar areas de mejora tanto en la planeacion como en la
ejecucion del juego. Esto fomenta una practica reflexiva, en la que el mi papel de docente no

solo evalua el desempefio del alumnado, sino también mi propio actuar frente al grupo. Este
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proceso es esencial para ajustar estrategias, proponer soluciones ante los obsticulos y

mantener un enfoque pedagdgico centrado en el aprendizaje activo y significativo.

Areas de mejora.

Fortalezas:

-Reforzar con una guia previa de estudio.

- Usar rubricas para evaluar la explicacion
de eventos.

- Promover la rotacion de roles dentro de
los equipos.

- Motiva a los estudiantes mediante la
dindmica de competencia y trabajo en

equipo.

Oportunidades:

- Incluir preguntas detonadoras para
orientar el analisis.

- Hacer versiones portatiles del juego para
espacios reducidos.

- Integrarlo como cierre de unidad para

reforzar aprendizajes clave.

Debilidades:

- Establecer roles para equilibrar la
participacion.

- Realizar sesiones introductorias antes del
juego.

- Supervision constante del docente durante
el desarrollo del juego.

- Tener una version alternativa con menos

recursos.

Amenazas:

- Planificar el juego como cierre de bloque
para asegurar su realizacion.

- Preparar materiales reutilizables.

- Sensibilizar al personal docente sobre los
beneficios del aprendizaje ludico.

- Usar recursos digitales en caso de

limitaciones fisicas.

Cuadro AREA DE MEJORA del juego Carrera Cronolédgica: Guerra de Reforma. Creacion

propia.

Esta evaluacion se realizo con base en los resultados obtenidos durante la secuencia didactica
y la intervencion en el aula. Aunque el objetivo del juego se cumplié en términos generales,
quedd una sensacion de insatisfaccion debido a diversos factores que afectaron la
temporalidad de la secuencia y el desarrollo del juego. Esto evidencia un area clara de mejora
en la organizacion del tiempo, la continuidad de las actividades y la adaptacion de los
recursos ante situaciones imprevistas, lo cual forma parte de las debilidades identificadas en

el analisis FODA.
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Asimismo, el proceso permitié fomentar la reflexion docente, al analizar de manera critica
las decisiones tomadas en el aula, especialmente en torno a la retroalimentacion del juego y
a la evaluacion del aprendizaje de los alumnos durante su desarrollo. Esta experiencia gener6
la necesidad de replantear ciertos elementos del juego para que cumpla mejor con los
objetivos educativos, adaptandose a las condiciones reales del grupo y del contexto

institucional.

A pesar de que los resultados del juego no fueron completamente satisfactorios, se observo
una mejora significativa en los aprendizajes durante las clases posteriores. Al iniciar el tema
de la Segunda Intervencion Francesa y el Segundo Imperio Mexicano, se retomo la
retroalimentacion del tema anterior, y fue evidente que los alumnos habian retenido
informacion clave sobre las fechas y los eventos relacionados con la Guerra de Reforma. Esto
refleja que el juego, aunque perfectible, logrd aportar a una mejora continua en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

En el siguiente cuadro se plasman las Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y Amenazas

detectadas al momento de disefiar e implementar la secuencia.

FORTALEZAS: OPORTUNIDADES:

- Favorece el pensamiento historico - Permite evaluar conocimientos de manera
mediante el juego. colaborativa e individual.

- Estimula la participacion y trabajo en - Se puede adaptar a otros periodos

equipo. historicos.

- Promueve la comprension de la secuencia | - Fomenta el pensamiento critico al
temporal y el analisis histdrico. analizar el impacto de cada evento.

- Desarrolla habilidades de expresion oral.

DEBILIDADES: AMENAZAS:
- Participacion desigual entre estudiantes. - Suspensiones de clase afectan la
- Requiere buena preparacion previa para continuidad de la secuencia.

ser efectivo. - Falta de tiempo por otras actividades

- Puede perder el enfoque académico sino | escolares.
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se guia bien. - Limitaciones materiales (pinzas, tarjetas,

- Demanda materiales y espacio. espacio).

Cuadro FODA del juego Carrera Cronologica: Guerra de Reforma. Creacion propia.

4.1.3 FODA del juego Escape Room Histérico.

Como parte de la estrategia didactica implementada durante la tercera secuencia, se aplico el
juego Escape Room Historico con el objetivo de consolidar los aprendizajes relacionados
con la Segunda Intervencion Francesa, el Segundo Imperio Mexicano y, principalmente, la

relevancia de la Batalla de Puebla.

Para evaluar de forma reflexiva el impacto de esta estrategia, se elabord un analisis FODA
(Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y Amenazas), el cual permite identificar los aspectos
positivos del juego, asi como los puntos de mejora y los factores externos que podrian influir
en su implementacion. Este andlisis ofrece una vision integral del desarrollo de la actividad,

su planificaciodn, ejecucion y los resultados observados en el grupo.

El juego "Escape Room Historico" representa una estrategia didactica innovadora que busca
fomentar el aprendizaje activo, colaborativo y significativo en el aula. Esta dindmica,
aplicada en la ensefanza de la historia, permite a los alumnos interactuar con los contenidos
desde una perspectiva ludica y participativa, desarrollando habilidades como el pensamiento

critico, la resolucion de problemas y el trabajo en equipo.

Dentro del analisis FODA, se identifican fortalezas como el alto nivel de motivacion
estudiantil, la inclusion de todos los participantes y la mejora en la comprension de hechos
historicos complejos. Las oportunidades se relacionan con la adaptabilidad de la dindmica a

distintos niveles y contextos educativos, asi como el fortalecimiento de la empatia historica.

No obstante, el Escape Room también presenta debilidades, como la necesidad de una
cuidadosa organizacion, manejo del tiempo y control grupal, especialmente en grupos
numerosos o con alta energia. Entre las amenazas, se encuentran las posibles interrupciones
institucionales, la falta de recursos o apoyo docente, y la resistencia a métodos poco

tradicionales.
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A pesar de estos retos, el Escape Room Historico tiene el potencial de consolidarse como una

herramienta pedagogica efectiva en la ensefianza de la historia en secundaria, siempre que

sea adecuadamente planificado y ejecutado.

Fortalezas

Oportunidades

* Aumenta la motivacion y el interés por la

historia.

* Fomenta el trabajo en equipo y la
participacion.
* Mejora la comprension de hechos

histéricos complejos a través del juego.

* Promueve el pensamiento histdrico

mediante la resolucion de desafios.

* Posibilidad de adaptarse a distintos niveles

educativos y tematicas.

* Potencial para desarrollar habilidades como

la empatia historica y el pensamiento critico.

* Innovaciéon educativa que puede ser bien

valorada por alumnos y docentes.

* Puede integrarse facilmente con otras

estrategias ludicas o metodoldgicas.

Debilidades

Amenazas

» Requiere una planificacion detallada y
cuidadosa.

 El manejo del tiempo puede ser
complicado en su ejecucion.
 Dificultades en el control del grupo
durante la dindmica.

* Puede generar confusion si las
instrucciones no son claras o el grupo es

muy disperso.

* Posibles interrupciones por cambios de
horario o actividades institucionales.
+ Falta de apoyo o desconocimiento por parte

de otros docentes o directivos.

* Escasez de recursos materiales o
infraestructura adecuada para su
implementacion.

* Resistencia de algunos alumnos o docentes

a metodologias no tradicionales.

Cuadro FODA del juego Escape Room: Batalla de Puebla. Creacion propia.

4.2. Conclusion y resultados.

Durante la implementacion de las tres secuencias didacticas ludicas disefiadas en el marco de
mi practica docente, fue posible observar cambios significativos en la actitud, el desempefio
y la participacién de los estudiantes del grupo 2°E. Las actividades propuestas un rally

histérico, una carrera cronoldgica y un escape room historico no solo se centraron en la
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recreacion o el entretenimiento, sino que fueron estructuradas con base en aprendizajes
esperados especificos del plan de estudios de Historia, y cuidadosamente planeadas para
promover el desarrollo del pensamiento historico y el fortalecimiento de competencias

socioemocionales.

Desde la primera intervencion, con el rally historico sobre la dictadura de Santa Anna y la
Revolucion de Ayutla, se evidencié un aumento considerable en la participacion del grupo.
Los estudiantes, que anteriormente mostraban poca disposicidn para realizar actividades en
clase, se mostraron motivados y entusiastas al saber que lo trabajado durante la semana
culminaria en una dinamica competitiva. Esta estrategia elevoé el sentido de propdsito de las
actividades previas, generando una mayor disposicion al trabajo y al cumplimiento de tareas,
al verse conectadas directamente con un objetivo ludico. El analisis FODA de esta
intervencion evidencio fortalezas como la colaboracion activa y el entusiasmo, aunque
también se identificaron debilidades como el control del tiempo en cada estacion, lo cual sera

importante considerar en futuras aplicaciones.

En la segunda intervencion, la carrera cronologica, centrada en la Guerra de Reforma y la
intervencion francesa, se profundiz6 en el uso del tiempo histérico como eje de comprension,
permitiendo a los alumnos ordenar eventos, personajes y consecuencias de forma logica. Esta
dinamica no solo sirvid para afianzar conocimientos previos, sino que incentivo la discusion,
el uso de fuentes y la comparacion entre hechos. Sin embargo, se observé una participacion
desigual entre los integrantes de algunos equipos, por lo cual se concluyé la necesidad de
establecer roles més definidos para asegurar que todos los estudiantes contribuyeran

equitativamente.

La tercera intervencion, un escape room historico relacionado con la Segunda Intervencion
Francesa y la batalla del 5 de mayo, resulté ser la mas compleja, tanto en su preparacion
como en su ejecucion. No obstante, fue también la mas enriquecedora en términos de
desarrollo de pensamiento critico y resolucion de problemas. Los alumnos debian descifrar
pistas, resolver acertijos y conectar conceptos clave bajo presion, lo que promovid el uso de
habilidades cognitivas de orden superior. El andlisis FODA de esta actividad mostrd

fortalezas notables en la creatividad, la retencién de informacién y la cooperacion, aunque
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también puso de manifiesto la necesidad de una mayor claridad en las instrucciones para

evitar confusiones.

Un aspecto relevante en el andlisis global de los resultados es que las formas de agrupacion
aplicadas en cada intervencion jugaron un papel clave en el desarrollo de habilidades
sociales. En el primer juego, se permitié que los estudiantes eligieran sus equipos libremente;
en el segundo, se asignaron de forma aleatoria; y en el tercero, fueron organizados por la
docente en formacion, buscando fomentar la interaccion entre alumnos con poca convivencia
habitual. Esta estrategia permitié romper circulos sociales cerrados, promover la inclusion y

fortalecer el trabajo en equipo, elementos fundamentales para el aprendizaje integral.

En todos los juegos se evidencio que los estudiantes comprendieron mejor los contenidos
cuando estos estaban integrados en una narrativa significativa y acompafiados de emocion,

reto y participacion activa.

El proceso de intervencion realizado durante mi practica docente representd una experiencia
formativa transformadora tanto para mi como para los estudiantes. La planeacion, ejecucion
y evaluacion de secuencias didécticas basadas en el uso del juego como estrategia educativa
me permitié replantear el rol del docente, no como transmisor de informacidn, sino como
facilitador del aprendizaje, disefiador de experiencias significativas y mediador entre el

conocimiento y los intereses del alumnado.

A lo largo de las actividades implementadas, se hizo evidente que el juego no es un simple
recurso recreativo, sino una potente herramienta pedagogica capaz de integrar los aspectos
cognitivos, emocionales y sociales del aprendizaje. Las dindmicas ludicas disefiadas no solo
lograron cumplir con los aprendizajes esperados del programa oficial, sino que también
permitieron a los estudiantes apropiarse de los contenidos historicos desde la experiencia
vivencial, favoreciendo la comprension critica, la participacion activa y el trabajo

colaborativo.

Desde mi experiencia personal como docente en formacidn, esta intervencion reafirmo la
importancia de disefar estrategias diversificadas y adaptadas al contexto real del aula. La
desmotivacion, identificada como problematica principal en el diagnodstico inicial, fue

superada a través de metodologias dinamicas, integradoras y con sentido para los alumnos.
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Esto confirma que el cambio en las practicas educativas es posible, siempre que exista una

observacion critica, una planificacion reflexiva y una actitud abierta a la innovacion.

Ademas, el uso del ciclo reflexivo de Smyth permiti6 revisar mi intervencion de manera
sistematica, cuestionar mis decisiones pedagdgicas, reconocer los logros alcanzados y
plantear mejoras concretas. La reflexion sobre la practica no solo enriquecié mi desempefio
profesional, sino que me ayudé a comprender que la mejora educativa comienza por el
reconocimiento de los desafios cotidianos en el aula y la disposicion para transformarlos con

creatividad, sensibilidad y compromiso.

El uso del juego como estrategia para fomentar el pensamiento historico en la ensenanza de
la Historia fue altamente efectivo y pertinente. Esta experiencia me dejé aprendizajes
profundos no solo sobre el contenido disciplinar, sino sobre la importancia de escuchar,
observar y responder a las necesidades reales de los estudiantes. Me comprometo a seguir
explorando estrategias innovadoras, inclusivas y participativas que dignifiquen la practica

docente y que realmente pongan al estudiante en el centro del proceso educativo.
4.3. Recomendaciones.

A partir de la experiencia adquirida durante las practicas profesionales y la implementacion
del juego como estrategia didactica, se considera fundamental que los docentes incorporen
actividades ludicas de manera constante en sus planeaciones. Estas no solo facilitan la
comprension de los contenidos historicos, sino que también generan un ambiente de
aprendizaje dinamico y motivador, permitiendo a los alumnos participar de forma activa y
desarrollar habilidades cognitivas y socioemocionales. La gamificacion se convierte asi en

una herramienta clave para fomentar el interés y el pensamiento critico en los estudiantes.

Es recomendable que las actividades ludicas disefiadas se adapten al contexto escolar y a las
caracteristicas especificas de cada grupo. Cada aula presenta particularidades tnicas, por lo
que resulta esencial analizar las necesidades y fortalezas de los estudiantes para implementar
dindmicas que promuevan la participacion y el aprendizaje colaborativo. Ademas, fomentar
el trabajo en equipo a través de este tipo de estrategias permite fortalecer las relaciones
interpersonales, la comunicacion efectiva y la cooperacion entre los alumnos, elementos

indispensables para su formacion integral.
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Asimismo, es importante que los docentes utilicen el juego no solo como una herramienta de
motivacion, sino como un medio para desarrollar el pensamiento historico en sus estudiantes.
Actividades como el Rally Historico, la Carrera Cronoldgica y el Escape Room han
demostrado ser efectivas para propiciar la reflexion, el analisis y la toma de decisiones en
torno a los procesos histdricos. A la par, se recomienda realizar evaluaciones constantes sobre
la efectividad de estas estrategias, utilizando la retroalimentacion de los alumnos como un

recurso valioso para perfeccionar las dinamicas aplicadas.

Finalmente, se sugiere que las instituciones educativas promuevan espacios de formacion y
capacitacion docente en metodologias activas e innovadoras como la gamificacion. Esto
permitira fortalecer la practica profesional y transformar la ensefianza en experiencias
significativas para los estudiantes. La implementacion de estrategias ltidicas no solo favorece
el aprendizaje académico, sino que también contribuye al desarrollo de un ambiente seguro

y motivador donde los alumnos puedan explorar, crear y aprender con entusiasmo
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Anexo 4: Parte de adelante del aula 7 de Historia (recursos con los que cuenta).

Anexo 5. Actividad realizada por los alumnos.
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Anexo 6. Actividad realizada por los alumnos.

Anexo 7. Actividad realizada por los alumnos.

153



PRACTICAS, &=

| ROCHA CONSTAN

Anexo 8. Instrumento de recoleccion de datos. Diario de campo propio,
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Riibrica para Evaluar el Juego "Rally Histérico™

Criterio:. Nivel Avanzado (10 Nivel Intermedio (7-9 Nivel Basico {4-6 piz) Nivel Inzuficiente (0-3 pts) Ponderacion
pts) pts)
Participacion Participa Participa en la mayonz de | Participa en las actividades, pero | Mo participa de forma activa | 20%
Activa conzistentements en | las actividades ¥ coopera | de manera limitsds, mostrando | en las  actividades s

todas las actividades del
rally, PoTiE ideas
valiozas v coopera con el
equipe de forma
ajemplar.

bien con el agquipo, aungue
Con aportaciones
ocasionales.

poca inferaccion © Cooperacion

an el equipo.

inexisterte.

contribucién es minima o

Fesolucicn de
retos.

Eesuelve los retos de

manera  Creativa ¥
fundamentada,
demostrando un

conocimicsnto  profunda
del tema histdrico.

Fesuebve la mayoria de los
retos de maners adecuada,
con algunos fundamentos
correctos sobre el tema.

Fesuelve los retos, pero sos
lagumas
importantes de informacién o

TEIpuUEstas  muesan

comprension

Mo logra resolver los retos o | 30%
1% Tespuestas son incorractas
v no findamentadas.

Trzbajo en aguipa.

Demuestra  hzbilidades
excepcionales de
colzboracidn, Tezpeta laz
opiniones de los demas ¥
fomenta un  ambients
positivo en el equipa.

Calabors con el equipo da

mansra adecuada,
mostranda respets ¥
contribuvenda al

cumplimisnto de las
tarags,

Colabors minimsments con el | No

aguipo ¥, en ocasionss, muesta | actividades

falta de cooperacida o raspato.

del equipo.

colabora

ademis, dificulta o] wrabajo

las | 20%%
b3

Reforma

Comprasion Ewvidencia un analizis | Demuestra comprension | Presenta una  comprension | Mo muestra comprension del | 20%
Histdrica. zolido v profundo de las | adecuada del  tema | limitada, idemtificando  solo | temz  histdrico comets
causas v consecusncias | idemtificando  ceusas ¥ | algonos aspectos relevamtes del | errores significatives em su
de la Fevolocidn de | consscuenciss principales | tema histdrice. anilizis.
Agmilz y el contexto de la | del periode histdrica.
dictadura de Santa Anna.
Actimd v Participa con | Participa  de manera | Muestra interss limitado en la | Carece de disposicion v | 10%
dizposicien entusiasmo, demuestra | positiva v signe las reglas | actividad, cumple con las reglas, | entusiasmo, ademas de no
intarés  gemmine por | del juege, aungque su | pero com actimd poco entusiasta. | respetar las reglas del juego.
aprender v respeta las | motivacidn  puads  ser
reglas del juego. intermitente.
, . .y . . o L.
Anexo 9. Rubrica de evaluacion del primer juego “Rally Historico”
Riubrica de Evaluacion del Juego " Carrera Cronologica”
+
Criterios. Excelente (10 ptz) Bueno (7-9 ptz) Regular (4-6 ptz) Inzuoficiente (0-3 pi=) Ponderacién
Orden y precizién en | Todo:s los evemtos | La mayoria de los | Hay varios | Mo se logrd organizar 30%
la cronologia estin correctaments | eventos estin  en | eventos los eventos arden
organizados en | orden comecto, perc | desordenades o correcte.
orden cronolégico v | con zlgunos errores | con fachas
con fechas exactas. mencres en fechas. inecorractas.
Comprenzién de loz Explica con | Explica los eventos, Presenta No axplica los 25%
eventos claridad la | aungue alsunes no | explicaciones evantos o hay errores
importancia de cada estdn completaments incompletas o con Eraves =
evanto y surelacidén | desamrollades o | algunos errores interpretacion.
con la Guerra de | relaciomados. histéricos.
Reforma
Trabajo en equipo ¥ Se comunica | Trabaja bien con su | Participa poco Neo colzbora con =u 25%
colaboracién efactivamenta, equipo, aungue comn | 2l equipe o tiems | sgquipo o  genera
rezpata las ideas de aleunas dificultades dificultades para conflictos.
los demas y coopera | manores de | colaborar
actrvaments en la | comumicacidn o
organizacidn. participacidn.
Velocidad ¥ Organiza Organiza la mayeria | Tarda demasiado Mo logra completar la 15%
dezempefioc en la correctamente  loz | de lo= eventos | en completar la | actividad o lo haca
actividad eventos en  un | comrectamente, pero | actividad ¥ com | con muchas
tiempo ptimo y sin | con aleunos retrasos. | errores notables. dificultades.
erTores.
Explicacién final ¥ Presentz los eventos | Explica los eventos | Presenta Neo da explicaciones 15%
argumentacién de manera clara, | cormectamente, dificultades para | claras o no logra
argumentando s | aungua sin mucha | argumentar la | argumentar
ralevancia dentro de | profimdidad. importancia de los adecuadaments.
la Guerra de eventos.

Anexo 10.

Rubrica de evaluacion del segundo juego “Carrera cronoldgica”
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Ribrica de Evaluacion del Juego “Escape Boom Historico.™

Criterio

Execelente (4 puntoz)

Bueno (3 puntos)

Satizfactorio (I puntos)

Inzuficiente (1 punta)

Comprenzion de
loz hechos
hiztdricos

Demuestra un entendimiento
completo v detallado de |2 Batalla
del 5 d= mayo de 1862, zus can=as,
dezarrolle v consecuencias.

Muestra una comprension
ganeral de loz hechos
historicos, aungue alguncs

detalles son superficialas,

Identifica los hechos
principales, pero con falta
de profundidad o con
algunas impracisionss.

Mo demuestra
eompranzion de los hechos
histéricos, o presenta

informacidn meorrecta.

Rezolucion de
acertijos

Fezuelve todos los acertijos da
manerza rapida v preciza,
proporcionando explicaciones
claras v justificadas.

Rezualve la mayoria de los
acertijos correctamente,
pero algimas respuestas
caracen de explicacidn.

Feszuelve zlguncs
acertijos, pero las
Tespuestas son
incompletas o poce
claras.

Tiene dificultadss para
razolver los zcertijos v las
raspuestas son mcorractas
o no justificadas.

Trahajo en equipo

Colzbora activamente con todos los
mismbros dal squipo, musstra
liderazze ¥ contribuye
significativamente 2 la resclucion
de desafios.

Trabaja bisn con el aquipo,
parc podria participar mas
en la resolucion de deszafios.

Participa en la actividad,
pero con poca
colaboracion o
comunicacion con el
aquipo.

Mo participa activaments,
muestra falta de
colaboracion o
comunicacion con el
aquipo.

Reflexion y
aniliziz de la
relevancia
hiztériea

Eealiza una reflexion profunda
sobre la relevancia historica de la
batalla, conectando el pasado con 2l
prezante de forma clara.

Ofrece una reflexion valida
zobre la relevaneia
historica, aunque con
algunas ideas poeo claras o

limitadas.

La reflexion =obre la
relevancia histdrica es
superficial o poce clara.

Mo realiza una reflexicn
significativa sobre Iz
relevancia histdrica de la
batalla.

Cumplimiento de
tlempos

El aquipo completa la actividad
antss da ismpeo o dentro dal iempo
estipulado v con respusstas
correctas.

El squipo completa la
actrvidad dentro dal iempo,
aungus con algunas
raspuestas meorrectas.

El aquips complata la
actrvidad, pero lo hace
con dificultad v muchas
raspuestas meormrectas.

El equipo no logra
completar la actividad en
2l tiempo estipulado o no
logra razolver los acaertyjos
clava,

Anexo 11. Rubrica de evaluacion del tercer juego “Escape Room Historico”

FIGURA 1

1. DESCRIPCION

ecCuales son mis prici
cas’s

Sefalar ejemplos de
practicas que reflejen:

o regulandades

e contradicciones

® hechos relevantes

o hechos nrelevantes
incluyendo clementos
de:

elquién’?

® dqué?

o ccuando?

2. INSPIRACION

#{QuE teorias expresan
Mis praciicas?s

Analizar las descripciones
para intentar determinar
las relaciones existentes
entre Jos distintos clementos
y en funcidn de ésto, hacer
una serie de afirmaciones
del upo: eParece como

..

3. CONFRONTACION

wéCuiles son las causas?e

® cSupucstos, valores,
aeennas’?

® ¢De dénde proceden?

® <Qué practicas sociales
expresan?

® ¢Qué ¢s lo que mantene
mis tcorias?

® ¢Qué cs lo que encierran
mis teorias?

® <Que relacion existe entre
lo personal y lo social?

® <Quc intereses estan
siendo servidos?

4. RECONSTRUCCION

«<Cémo podria cambiar?s

® (Que podria-hacer
diferente?

® (Que es lo que considero
importante desde un
punto de vista
pedagogico?

® cQué cs lo que tendria
que hacer para
introducir esos cambios?
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Anexo 12. Etapas del Ciclo de Smyth.

Anexo 13: Actividad realizada por los alumnos. Dilemas. Dictadura de Santa Anna.

Anexo 14. Actividad realizada por los alumnos. Pregunta. Revolucion de Ayutla.
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Anexo 15. Actividad realizada por los alumnos. Cuadro de causas y consecuencias. Revolucion de
Ayutla

Anexo 16. Distribucion del aula para el juego Rally Historico.
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Anexo 18. Alumnos participando en el juego Rally Historico.
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Anexo 19. Alumnos realizando la tltima etapa del juego Rally Histérico
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Anexo 20. Tarjetas de Causas y consecuencias utilizadas en la estacion 3. Revolucion de Ayutla.

Anexo 21. Actividad realizada por los alumnos. Preguntas. Guerra de Reforma.
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Anexo 22. Actividad realizada por los alumnos. Cuadro de tres columnas, Tratados de McLane-
Ocampo y Mon-Almonte.

Anexo 23. Actividad realizada por los alumnos. Organizador grafico. Alianza Tripartita y
Convencion de Londres.
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Anexo 24. Tarjetas utilizadas para el juego Carrera Cronologica.

Anexo 25. Distribucion del aula.
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Anexo 26. Alumnos participando en el juego Carrera Cronologica.
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Anexo 27. Alumnos participando en el juego Carrera Cronologica.
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Anexo 28. Actividad realizada por los alumnos. Personaje, Rol e Importancia. Imposicion y derrota
del segundo imperio mexicano.

Anexo 29. Actividad realizada por los alumnos. Empatia Historica. Segundo Imperio Mexicano.
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Anexo 30. Actividad realizada por los alumnos. Comic. Imposicion y derrota del segundo imperio
mexicano.

Anexo 31. Actividad realizada por los alumnos. Infografia. La Batalla de Puebla.
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Anexo 32. Evidencia de resultados del desafio 1. El telegrama de Zaragoza

Anexo 33. Evidencia de resultados del desafio 2. Ubicacion estratégica en la batalla.
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Anexo 34. Evidencia de resultados del desafio 3. Sopa de Letras
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Anexo 35. Evidencia de resultados del desafio 4. Principales personajes

Anexo 36. Evidencia de resultados del desafio 5. Acertijos.

Anexo 37. Evidencia de resultados del desafio 6.
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Anexo 38. Alumnos leyendo en voz alta el mensaje oculto

Anexo 39. Alumnos participacion en el juego Escape Room Historico.
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Anexo 41. Alumnos participacion en el juego Escape Room Historico.
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Anexo 42. Alumnos participacion en el juego Escape Room Historico.

BENEMERITA ¥ CENTENARIA ESCURLA NORMAL DEL ESTADO DI SAN LUIS POTOST
(mEcEE

et AT A St BN AN v AT romia e micacso ancussARis. TN Aey

% v

¥ Rochn €

Hintor
e Sama Anna v Revor

Fochna de inlcio: 10 do fobroro g 3035
Fechu de clerre 2% de
1 G analizar ¥ Comprender las cousan 3 Conecuene
de San o

Grecion de T Revolucion de

PrySerye Santa A
e o A
Ao corta 3 larme duracien de ta

s cntre 1850 v 1861 opins
e

v e b e
0 liberales-conservadores en este periodo de la

man aue

de_p o
Fhinecirices

Vi - Avtes >
P et crbthen pre—— experbencins
TR valaacian (hasade e oo

NMomento
B B>

TInformacion

Citemas). o
Lista de

s Lopes de S
BO cn la hintoria de

Libro de Texto

— Fncuadee
Tem muabirias

de Asueia i
respondertas?

frdn que apuntarias en s
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Momento 2.

Actividad 2.
Como evidencia los alumnos con

Inicio (20 minutos): Para analizar los | ayuda del libro de texto anotard@n y | e
i 1a clase pasada. el en su tas | ==
docente pondri en el pi . de (pag.95-97) = —
Anna. y cada alumno tendrd que pasar al .,E-qué-nowunevohua-
anotar un su | de Ayutia?
gobierno. proclamaron Ia

Quiénes
Revolucion de Ayutla?
.,las premisas de Plan Ayutla

m

Dictadura siguiente: .‘Culuh: huyo Santa Anna de
. o iQué fue el Plan de Ayutla y quiénes | México?
o o promovieron? Realiza un cronograma entre los
Anna y o (Cudles fueron las pri que p <l 18541857,
e por las que se organizé la Revolucién | Define los siguientes conceptos:
de Ayutla? Revnloctﬁn de Ayutla-
de Ayutia o (Qué ocurrié después de la caida de
Santa Anna? Goln:rno&Sun-Anm—
o (Qué cambios politicos s
-mp!m” Al i leerin v
El 1a sus de grupal.
delllevollriéndeAymllcm:lﬁ-*h
dictadura de Santa Anna, como se vayan
Y y 1 las de
CONOCIMEICNLOs Previos.
Momento 3. | Semana 1: sesién 3. Actividad 3. Encuadre.

Dictadura Inicio (20 minutos): Para analizar  los | Se les entregara una hoja sobre las |
conocimientos adquiridos en la clase pasada se | causas y consecuencias de corta y | ——
de Santa hard una retroalimentacion sobre lo que fue la | larga duracién de 1a Revolucidén de | ===
Anna y Revolucion de Ayutla. Ayutla, estas no estarin en orden y
estardn  en rectingulos  para
¥ se dard inicio al tema: Causas | recortar.
de Ayutla ¥ consccuencias de corta y larga de | -Los que

"

mem"

México a largo

Causas. | Consecu
© ;Cudles fueron las causas pri encias
que motivaron el  inicio de la || Corna
Revolucion de Ayutla? duracién
o ,_Quécmmmmmnnvoh Larga
Revolucion de Ayutla en la 1
= que
Amenhmclahdyelxohermde las causas y comsccuencias y
plazo? en su pecti
lugar.

De manera grupal las leerdn y con
1a guia del docente en formaciGn.
en el pizarrén se acomodarsn
Ccorrectamentc

-Proyecto final.

“"Rally histérico™
Presentacion del  juego  sobre  los | -Se divirin en equipos de S
o = 2
semana.
Blcaema % enlos ™ ion de las | OB <
Dictadura causas i de cora y
Fa— duracién de la Revolucién de Ayutla a través | para analizar causas v
del juego dindmico Rally Historico. el cual les | consecuencias.
Anna y permitird aplicar sus i de &
Revolucién en equipo y habilidades como el o Estacién 1: "La dictadura
is critico y la i de de Santa ns
de Ayutla Resuclvan una sopa de letras con
Mediante esta -:nv-hd. se eq:en que los clave ¥ con el
no solo i clave de Santa Anna.
de este sino que i i i6n 2: "La Re
sobre su i en la hi ia de ¥ de Ayutla™:
una 3 ' entre el | O los
i i eventos de 1853- 1858
r yuEs erss s ecreey @ e e, S Anen v | s e s - -
Anna y aplicar sus trabajar i R
n equipo y desarrollar habilidades como el o Estacién I: "La dictadura  ——
i nn.ilh-; crﬂlco v 1a resolucién de problemas. Santa Anna”- ™
de Ayutia Resuclvan una sopa de letras con =
Mediante esta actividad, se espera que los | palabras clave rel i con el
no sola lnt cl-ve i de Santa Anna.
de este sino. i6n 2: “La i
sobre su impacto en e bistocia de Mexico, de Ayutla
el | Ordenen cronolégicamente los TR e
de 18531858 2 cancro &
© Estacion  3: “Causas v
Los equipos se ias":
en ion y puntos al los | C1. tarjetas con causas y
desafios. El equipo con mis puntos gana. en dos.
Al finalizar €l jucgo se realizars
v reflexién final por parte del
docente.
OBSERVACIONES
Encuadre.
Actividades en clase A0%
AL'tlvldxd final. 30%
icipacion y Actitud.  10%
Tareas 20%
OBSERVACIONES DEL GRUPO E
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Anexo 43. Planeacion secuencia 1.

BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOSI
B L)
LICENCIATURA EN ENSENANZA Y APRENDI?_AJE DE LA HIS’I‘()RIA EN EDUCACION SECUNDARIA

ECENES
DE ESTUDIOS 2018

ENSERAN’IA EN EL sEva(‘:o

SEMESTRE VI
CICLO ESCOLAR 2025

& arasns

Docente: Hiromi Dalay Rocha Constante Grado: 4 Grupo: A

Disciplina: Historia

Titulo. ¥ de del (I1R64-1867)

Fase: 6 Fecha de inicio: 10 de marzo de 2025

Grado:2 Grupo: D, Ey ¥ Fecha de cierre: 04 de abril de 2025

Proposito: Los como i en la vida politica y social de Mexico durante <l siglo

XIX. u través del csudio de los Tratados McLanc- mmm ¥y Mon-Almonte, In Alianza Tripartita v In Convencita de Londres. Asimismo.
de 1a Y sobre s ¥ B

in e en la

Campo formative Procesos de desarrollo de apr

Frica. > - D Ta inte

( ~ vida interna de México en esta

Las ¥ sus Ocampo y Mon-Almonte.

Londres).

o Ci .
para nuestra vida actual.

en el jucgo “Carrera &

[ Ejes res:
2 de Vida Artes y
critico ad critica menero experiencias
&3
Momento Sesion Actividades Recursos
Scmana 1: sesion 1.
(50 minutos) Participacién en el juego Carrers 5
Inicio (5 minutos Cronol ~“Rbsicn. Guaxo 1) S el GO
Desarrollo (35 minutos): - octs ge
En esta sesion se estard realizando en 1: Division en equipos = descripcion
proyecto final que es participar, en el =  Laclase se divide en 3. -
respectivo juego. donde retomardn los - A cada equipo se le entrega un
temas ¥ . i de arj
“Carrera Cronologica™ desordenadas  con
A raves del juego “Carrera C ica”. de
1os su de 1853-1864. v Cuerda
para (e de forma | Paso 2 contra ol uu-.o Solocar ta linea del
e (™ - Los equipos deben ordenar e
de cada suceso dentro del conflicto y su comrectamente  los evenlo: en « Cinta adhesiva o
MeLane- impacto en el pais. Se fomentars el trabajo una linea del tiempo lo mds ganchos para fijar
O en equipo. el pensamiento critico y la toma ripido posible. tarjetas.
POy | de ya que =  Una ver que creen que su orden < Reloj ©
Mon- organizar y explicar los hechos de la es comrecto. deben levantar la cronGmetro
Al # Guerra de Reforma en un orden logico mano pars que el docente lo medir el tiempo.
g revi -
Alianza Paso 3: Verificacion y
51 el_ocdon o6 inooreaoto. el
Tripariita y docente pucde dar pistas sin
Convencion decir  la spucsta  exacta

entre este evento y el anterior™).

= Si el equipo ya tiene el orden
comrecto. a la siguiente
fase.

imtogrante de equipo
explicars  se  divi
. y

como afectaron historia de

México.
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- Dio la mejor explicacion del
mpacto de los eventos.

Cierre (10 minutos): Al finalizar of
realizars o

Momento 2.
Tratados
Melane-
Ocampo >

Mon-
Atmonte.
T

Triparoite ¥

<

Jueso una e
> final por
pare del docente.
PR “Encuadre
1: mesicn 2. Coma > e
lox  temas  vistos Tox

antenormente
con ayuda del libro (pag. 94
113) tondrdn que localizar ol ano de b
Cronologie que se les entregard abarce
Dendde 1553 cumndo Santa Anne resress

 Basta 1%63 antes de Lo Scegunda

aula de clases:
Tratados Melane-Ocampo v Moo
Almonte.

LQue  tratado apoyo al  bando

fiberar”

©  iQuidnes firmaron este ratado?

S LA cambio de que garanceabe
Syuda al bando lberal

o Cudndo  se  firma el tratado

de Londres.

se firma el respective

Teniendo preguntas similares, pero ahoras
ndo  contrario. el

A = %
constitucion de 1RS7. los  Tratados
mpo 3 - Almonte.
>

Londres
En  algunos apartados  tendrdn  que
e por cada
e enta  rmaners poder
iden ficar Conocimienton

el

Cierre (10 minutos): Al finalizar ol

]

Consery - e
serie de preguntas individual en ke cual
Allanze Triparto 3 ae e £l
x a inion oo L
= paises

Contormabe e

pare

G Por que Mexico les debia dinero
& enos patses:

S LOuE fue la Ley de suspension de
Pagos  que establecio  Benito
Judares? ;¥ que provoco on las 3
Potencias europeas?

Tancin invadic Mexico

Momenta 3.

1o

Previos det

LQueE entienden por Intervencion?”

o LPor que razon Francia Invadic o
NMexicor

o & o

reen participaron en
Sxte hecho historico?

Tnestabilidad Politics 3 Cuerra de
Reforma (18S7-1861)
>

0

Imponancia de cada porsonaje on L

000

Intereses de Napoleon Ty Apoye
on: adar

entre  los  actores  historicos  y  los
Bcontecimicntos clave.-

Cierre (5 minutos): Se  dard  una
. do cada ”

pero =
oo ta

Smdgenes on
tabloide  con  los
Permonajes.
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Momento 5.
Imposicién
y derrota
del Segundo
Imperio
mexicano
(1864-1867).

Semana 2 sesién 1

(50 minutos)

Inicio (10 minutos): Se iniciard un nuevo
subtema : El Segundo Imperio y la
resistencia popular, en la cual se
comprenderdn el estilo de gobierno que

Actividad.
(20 minutos):

Desarrollo
ividad. los
lectura del libro de texto en las pdginas
116-118. Posteriormente,  deberin
subrayar y escribir cinco ideas
principales que les permitan
d c6mo Maximiliano de

Como
la

establecié Maximiliano de F 20 en
México y como sus ideales fueron
cambiando.

Primero iniciaremos con una

retroalimentacién de las dltimas tres
clases, esto se hard con una trivia, en la
cual por nimero de lista se les ira
preguntando acerca del tema, esto ayudara
a observar que tanto conocimiento estin

adquiriendo sobre el tema.
d

Habsburgo establecié su gobierno en
México y cé6mo este evolucioné hacia
un pensamiento liberal.
Las ideas seleccionadas deberdn servir
como apoyo para facilitar la
p i6n del histérico y el
desarrollo de la Segunda Intervencién
Francesa en Meéxico. Esta actividad
tiene como finalidad que los alumnos

Posteriormente se estard expli

los el clave que

los siguientes antecedentes:

o Tipo de gobierno que impuso
Maximiliano de Habsburgo.
Propuestas establecidas.

0

marcaron dicho periodo, fortaleciendo
asi su andlisis critico del tema.

Cierre (10 minutos): Se comentard de

o Cambio de p liberal.
Traicién de los conservadores.

o]

grupal la variedad de ideas que
encontraron y por qué les serviria para
entender el tema.

-Libro de texto.

Momento 6.

Semana 2 sesién 2
(50 minutos)

Actividad.

Encuadre.

oA

-Libro de texto.

Imposicién | Inicio (10 minutos): Se dard inicio a la | Primero se pondrd a analizar la pintura | ——_ __ _
ultima etapa de la Segunda Invasién | (imagen) del libro de texto (pdg. 120), | == =
yderrota | goncesa La Republica Itinerante | en la cual se participaci6n de
del Segundo | derrota al Segundo Imperio, en la cual | los alumnos.
se les explicara como por las ideas | Posteriormente se realizard una serie
Imperio | jiherales de Maximiliano de Habsburgo, | de actividades en la primera anotarn
mexicano los conservadores dejaron de apoyarlo y | en su cuaderno lo que visualizan en la
fue capturado y ejecutado junto a Miguel | imagen
(1864-1867). | \f;ramos y Tomas Mejia. En la segunda deb blecer la
Se les explicard lo siguiente: empatia histérica, en la cual deben
o El contexto del c¢6mo fue | plasmar una carta hacia Maximiliano
capturado y las dltimas palabras | de Habsburgo su sentir hacia él.
que menciono antes de morir
conmemorando a México. Por iltimo, trasladarse en ese contexto
o El triunfo de Benito Judrez y el decidir si hubi o a Benito
bando liberal. Judrez o Maximiliano de Habsburgo y
o C lesy de la ej iPor qué?
de Maximiliano de Habsburgo.
Cierre (10 minutos): se comentarin de
grupal las r de cada
uno de los alumnos.
OBSERVACIONES
Encuadre.
Actividades en clase 40%
Actividad final. 30%

Participacién y Actitud.  10%

Tareas

20%

OBSERVACIONES DEL GRUPO E

Anexo 44. Planeacion secuencia 2.
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Docente: Hiromi Dalay Rocha Constante Grado:

BENEMERITA Y CENTENARIA ESCUELA NORMAL DEL ESTADO DE SAN LUIS POTOSI

(BECENESLP)

LICENCIATURA EN ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LA HISTORIA EN EDUCACION SECUNDARIA

Disciplina: Historia

(PLAN DE ESTUDIOS 2018)
ENSENANZA EN EL SERVICIO.
SEMESTRE IV
CICLO ESCOLAR 2023-2024
4 Grupo: A

Titulo: Las Leyes de Reforma y la Constitucién de 1857,

conexiones con la

Fase: 6 Fecha de inicio: 10 de marzo de 2025

Grado:2 srupo: D . Ey F Fecha de cierre: 04 de abril de 2025.

Propésito: Que los identifiquen y reflexionen, desde su propio imaginario, la relevancia hmdnul de la Batalla dcl 5 de mayo de 1862.
reconociendo cémo este acontecimiento contribuyé a la defensa de la soberanfa nacional y al fortal de la idi 1o iend

realidad social y cultural de la actualidad.

l"rocesos de desarrollo de nerendizg]g (PDA)

Campo formativo
tica, Z

a, naturaleza y sociedades

Contenidos

de mayo de 1862,

Las revoluciones modernas y sus tendencias.

la

inflexion.

Identifica desde su imaginario la relevancia histérica de la Batalla del 5

o Elabora una cr logia con los i mds importantes que

1i de la Repiblica y Porfiriato;
incorpora la informacién necesaria para su comprensién puntual; ¢
identifica cambios y permanencias en ambos procesos y los puntos de

Pr del

Producto central

valorar la relevancia

Que los

a través de su participacién en el juego "La Batalla de Puebla: Rescata el mensaje del pasado”, logren
drica de la Batalla del S de mayo de 1862 mediante la retroalimentacién de los temas

r lograr: Participacion en el juego “Escape Room Histdrico™

completando desafios.

Momento 1

uno de los mejores ejércitos durante
la batalla del 5 de ‘mayo, primero se
ilo

Ejes articuladores:
Inclusié P i Interculturalida Igualdad de Vida saludable Apropiacién de las culturas a Artes y
critico d critica genero través de Ia lectura y la experiencias
escritura estéticas
Momento Sesién Actividades Evaluacién (basada en R
los PDA)

Semana 2: sesién 1 -Actividad. Encuadre. 7
(50 minutos). - Para identificar la Batalla de Puebla como 'Hc,’]a.‘ de
Como un hallazgo importante la [ un suceso relevante e importante para | =570 actividad.(anexo
victoria del ejercito mexicano sobre | Mexico, a los alumnos se les entregard una 4
el ejército francés considerado como | hoja de actividad en la cual incluird aspectos %

como:
o Sopa de letras con palabras clave
sobre la Batalla de Puebla.
o A base de las palabras encontradas en
la sopa de letras tendrin que a

importantes  para  entender la
importancia para los Mexicanos.

o Undibujo representativo que tendrdn
quc colorear y poner alado la

Yy |lesp
o iPor qué es relevante en la
defratadel actualidad la batalla de
Segundo puebla?
% partir opini se iniciard
Tinpetio con la Pi‘ licacion de los
o Contexto de lo que fue la
(1864-1867). Baialla .
personajes, que fuerte
defendian).

o Como otros paises festejan el
triunfo de los mexicanos el 5
de mayo.

ia que tiene ese suceso en la
actualidad en México.

-Sopa de
letras.(anexo 5).

g»; e

Momento 2.
Imposicién y
derrota del
Segundo
Imperio
mexicano
(1864-1867).

Semana 2: sesién 2

Inicio (5 minutos):

A través del juego Escape Room
Histérico, los estudiantes podrin
comprender la relevancia histérica
de la Batalla del 5 de mayo de 1862
y la Segunda Intervencién Francesa,
al resolver acertijos y desafios que
les permitan conectar los hechos
histéricos con su importancia en la
actualidad. El propésito es que los
alumnos comprendan cémo esta
victoria influyé en la preservacién
de la soberanfa de México, asf como

Participacion en el juego: La Batalla de
Puebla: el je del do"
Paso 1: Formacion de equipos:

e Se dividird a los estudiantes en
grupos de 4 a 6.

« Cada equipo tiene como misién
"'rescatar un mensaje histérico” antes
que lo destruyan, al resolver los
acertijos relacionados con la Batalla
del 5 de mayo de 1862.

Paso 2 : Inicio del Escape Room:

« Se les da la primera pista y un tiempo

limite.

Rubrica. (anexo 6)

- Caja cerrada con
candado.

-Pistas y acertijos
sobre la batalla.

(anexo 7)

- Tarjetas con
preguntas de
opcién miiltiple o
verdadero/falso.
(anexo 8)

-Sopa de letras o
crucigrama  con
términos clave
como: Puebla,
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en la construccion de la ddentidad - Loseq
naciona

ipos deben superar 4 desaffos
para obtener pistas y codigos que les

Extn actividud les permitira: permitan abrie b caja intervencion. (ane
~Contextualizar n ¥ ijos: xo 9)
historicos: A traveés de ton acertijony | < Desafio  1:  “EI  telegrama  de magcnes
> > . histéricas  de  la
» clave de la batall - i un bats
involucrado: personajes

da - cnte el texto. anexo 10)
siguiente pista o 1o ~Crondmetro
historia  con dirige al i, © desafro. para  medir el
Covre | o afio 2: “Ubicacion estratégicn en 1 tiempo.
como los de 1a de . - Mensaje  final
Puebla  siguen influyendo  en  la . ales I con la relevancin
de 1 v i oo Batein de Pustle. de la batalla en ol
do = Los estudiantes deben identificar: Prassnte.
sta actividad no solo ex i o 4Qué fuerte defendieron los .
sino b mexicanos?
& 4Cudl fue lan estrategia
. Zaragora?
no solo en su contexto - A1 v
sino  mbidn  en  Ia una  clave numérica o una  lave
actamlida simbolica  para  desbloquear 1o
- D
eciemplo. obe e
dec en vor ol para
- de un i
particips en la
con errore
intencionalcs wobre 1os  hoohos
oc
- Los deben
Y explicar por  qué
Sictoria fue cricial para Mexico. L\lu
co 1o imp
relevancia  de  la  bata
construccion  de  Ia
acional.
Cicrre 5 1 minutos): Al finalizar ol jucko so
2 i Y,
reflexidu final por purte dot doaante.
Semans 2: sesion 3. Actividnd .
Desarrollo (20 minutos):  Como actividad. “Libro de texto.

(SO minutos).
Inicio (20 minutos): Sc dard inici

1os una sobre 2
x| 1a Republica Restaurada  (1867-1876)

un nueve tema: como el libro de texto
Restaurada, la cual se caracterizo | (paginas 122-123).
por que se reaf 1os En 1os :
tado laico y republicanc, o - : v i 1os
o modernizacion imi max i
Momento 3. | BERTO0 wirs y sento i este g
Del triunfo de | las  bases  para el desarrollo =  Destacar hechos clave que permitan
o ceonGmico que mas tarde impulsaria el «© X
3 Diazr el Porfiriato. social v ico de la i
i inici a Restaurada. hasta justo  antes  del

1os alumnos o sigu
LPor que se e \,ul\(‘.g coma

o,
dvidnd - peclitba Gok 1 allnnes
? de forma clara v
A base de lox comentarios se estars i una  mejor
explicando lo sig i i
Contexto b

porfirista.

o mo de Benito Judres Cierre (10 i ): Se de
© Gobierno de Sebastiin Lerdo | grupal los hechos que encontraron cada uno
de ellox y el porque lo rescataron come un
P sociales. | hecho  importante para identificar  la
ivos. i
Semana 2: sesion 4 Actividad. Encuadre. -Libro de texto.
D (20 mi ): Los deberan .
(50 minutos). elaborar un cuadro sindptico en el que

Inicio ( 10 minutos): Después de |denllﬂquen las dos etapas del Porfiriato:
analizar el tema sobre la Republica Primera ctapa (1877-1890):

Restaurada, se dard inicio a un nuevo Deberdn  destacar las  principales
tema: El Porfiriato, en la cual se caracteristicas de este periodo, como
iniciard  con el subtema: La la pacificacién del pafs, el control
consolidaciéon del Porfiriato, en la politico y el inicio del desarrollo
cual se describe las dos etapas que econémico.
conformaron este hecho histérico y « Segunda etapa (1890-1911): En esta
sus principales caracterfsticas. parte del cuadro sindptico  se
C P a los rescatardn aspectos clave como el
alumnos lo siguiente: auge econémico, el aumento de la

© ¢Quién fue Porfirio Diaz? inversién extranjera, el control

Momento 4 o i Que conocen acerca del autoritario y la creciente desigualdad
Del triunfo de periodo del Porfiriato? social.

© ¢Cudntos anos duro Porfirio | Cada etapa deberd representarse con una

la Republica Diaz en el poder? llave que incluya su cumclcrlx cas  mds

a la dictadura | Para entender este periodo
se  estard cxpllcundo quien  fue mmpnmr ‘ambos periodos a6 l'unnn clara y

porfirista. Porfi Diaz ente se
indagard sobre s dos etapas en la

cual Cierre (10 minutos): Al finalizar el cuadro

militudes y diferencias. sinéptico, se seleccionard de forma aleatoria

o Estas serdn i adi para que i una

durante el cierre de la | caracterfstica de cada etapa. Esta dindmica

idad. servird  parn  reforzar los  conceptos

aprendidos
A partir de las respuestas de los alumnos, se
guiard una breve reflexién grupal sobre las
diferencias clave entre ambas clupu\
destacando sus impactos en el gmbito social
polftico y econémico.

OBSERVACIONES
Encuadre.
Actividades en clase 40%
Actividad final. 30%
Participacién y Actitud.  10%
Tareas 20%

Anexo 45. Planeacion secuencia 3.
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Ruabrica pars Evaluar el Juego "Carrera Cronolégica Huterica"

Equpo 1.
etiynant e u,uuhonunul
Crterios. Excelente (10 giz) | Bueno (7-9 pgs) Repular (46 p) | Insuficiente (0-3 pg) | Mondesucion
Ordea v procsitn en la mayoca de los | May vanoseventos | No se logrd onganizar | #0%
1s cronologts eveados  esun en | desordesados o | kos eventos en arden
oeden correcso, pero | con feches | cormecto.
con algusos ermves | incooectas
menoces en fechas
Compreszidn de los Explica low eventos, | Mresenta Nos explica bos eventos | D™
eventos aungque  algeson oo | explicaciones o hay emoces graves
estin completamente | incompletas © con | en s isemretacidn
desunnllados o | algunes  emores
celacionados, Biahricos
Trabajo em equipo ¥ Irabaja bien can su | Pacticipa poco en | No colubora con s |23
colaboracion cquipo. aungque con | el egupo o tiene | equipe o genen
algunas dificaluades | difscddudes  pu | contlicios.
menoces de | colabogar
COMUINCE 0 Q
participacion.
Velecidsd v | Organiza lanla  demasiado | No logra complhetar la | £3%
desempefio en  Ia | cormecamente ks en complear b | uctividad o lo hace
actividad cvemns e un actividad vy con | con muchas
tenpo dpuma y sin ermooes notables. dificubudes.
ermoers
Explica los eventon | Presenta No i explicactines | 137
cOrrectase: difewdudes pu | clans o 20 logm
aumque  sin owchs | argeentar La | argumentar
produndidad imporascia de los | adecuadamente.

evemias,

Anexo 46. Rubrica de evaluacion del juego Carrera Cronologica Historica., equipo ganador

(evaluacion individual).
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Equipo 1: Psulo, Allisson, Armando

Kuabrica para Evaluar el Juego "Kally Hiztérico”

Integrante: -lbsson Monsermat
Criterios. Nivel Avanzado (10 pt) Nivel Intarmedio (7-2 Nivel Basico (4-6 pfz) Nivel Insuficiente (0-3 Ponderacion
Dis) DIz
Partisivacicy. Particr, 1 ante Participa en la mayoniade | Participa en las activadades, | No participa de forma 20%
Activa. todas las actividades del rally. | las actividades y coopera pero de manera limitadz | activa en las actividades y
aporta ideas valiosas ¥ bien con el aquipo, do poca I ién o | su contrit 5n =5 mink
cooperz con el 2quipo d= con aportacionas P en el equip o1
forma ej 1 ocasional
Resolu de R Ive los retos de manera | Resuelve 1a mayoria de loz | Resuelve los ratos, pero sus No logra resolver loz retos | 30%
r=tos creativa y retos de d d T I © sus respuestas son
demostrando un con algunos fund it de inft wno | ¥y no
Imi profundo del sobre 2l tema. comprension fimdamentadas.
tema historico.
Trabajo Demuestra habilidades Colzbora con 2l equipo de | Colab int te con 2] | No colabora en las 20%
equipo. excepcionales de d d qQuipo ¥, en 1 actividades srupales v,
colaboracion, respsata las meostrando respeto y falta de peracion | ademais, dificultz el trabzjo
opmiones dea los dema= y contribuyendo al o respeto. del equipo.
fomenta un ambients positive | cumplimisnto de las
=n el 1] tarsas.
Comprasion Evidencia un andlisis =6lido y | Demuestra comprensicn P una comp 10 No muestra comprension 20%
Historica. fundo de las ¥ d da del tema, limitada. identificando solo del tema historico ¥
consecusncias de la identificando causzas y alsunos aspectos relavantas comete srTores
Revolucion de Ayutla y el 13z principal del tema histarico. significativos en su
contsxto des la dictadura de del periodo historico. analizis.
Santa Anna.
Actitud ¥ Participa con Participa de X< mterss imitado an Iz | Carzce d= disposicion y 10%
disposicid d stra interss g positiva y sizue las reglas | actividad, cumple con las entusiasmo, ademas de no
por aprender v respeta las del juego, aungue su regzlas, pero con actitud poco | respetar las reglas del
raglas dal juezo. motivacion pueds sar entusiasta. Jjuego.

Anexo 47. Rubrica de evaluacion del juego Rally Historico, equipo ganador (evaluacion
individual).

Raibrica de Evaluacién del Juego “Escape Reom Histéricoe.”

Equipo: Pavlo, Armando, Johan Axel.

Integrante: Joel Armando
[

Criterio

Excelente (4 puntos)

Comprension de
los hechos
histdricos

Bueno (3 puntos)

Satisfactorio (2 puntos)

Insuficiente {1 punto)

Resolucion de
acertijos

Muestra una comprension
genersl de los hechos
histéricos, aungue algunos
detalles son superficiales.

Identifica los hechos
principates, pero con falta
de profundidad o con
algunas imprecisiones.

No demuestra
comprension de los hechos
histéricos, o presenta
informacion incorrecta.

Trabajo en equipo

Resuelve la mayoria de los
acertijos correctaments,
pero algunas respuesias
carecen de explicacion.

Resuelve algunos
acertijos, pero las
respussias son
incompletas o poco
claras.

Tiene dificultades para
resolver los acertijos y las
respuesias son incorrectas
o no justificadas.

Reflexion y
andlisis de la
relevancia
histérica

Trabaja bien con el equipo,
pero podria participar mas en
la resolucion de desafios.

Participa en la actividad,
PEero con poca
colaboracion o
comunicacion con el
equipo.

Mo participa activamente,
muestra falta de
colaboracion o
comunicacion con el
EQuipo.

Ofrece una reflexion valida
sobre |a relevancia histarica,
aungue con algunas ideas
poco claras o limitadas.

La reflexion sobre la
relevancia historica es
superficial o poco clara.

Mo realiza una reflexion
significativa sobre la
relevancia historica de la
batalla.

18

Anexo 48. Rubrica de evaluacion del juego Escape Room Historico., equipo ganador (evaluacion

individual).
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