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Resumen: Este trabajo describe la realización de un software interactivo 
para el apoyo en la enseñanza de la historia en educación básica con el uso de la 
computadora a través  de actividades diversas como analogías, juegos, 
descripciones, mapas mentales, entre otras con la finalidad de que el alumno 
comprenda la historia de una manera lúdica. 
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Abstract: This work describes the accomplishment of an interactive software 
for the support in the basic education of the history with the use of the computer 
across diverse activities like analogies, games, descriptions, mental maps, 
between others, with the purpose of which the pupil understands the history of a 
playful way 
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Introducción. 

 

Este artículo muestra la creación de un software interactivo, para la enseñanza 

de la Historia en el cuarto grado de educación básica como parte de una 

propuesta educativa el cual fue diseñado en una plataforma de Authorware de 

Macromedia realizando el  tratamiento de las imágenes con el programa Photo 

Styler. El interactivo consiste en una serie de actividades diseñadas para trabajar 

en la computadora, encaminadas a que el alumno comprenda los temas que 

corresponden al periodo del México Antiguo, iniciando con el Poblamiento de 

América y culminando con el legado de las culturas prehispánicas a México y al 

mundo.  Adicional al interactivo se propone un Manual de Sugerencias Didácticas, 

que  tiene como función guiar al docente en la aplicación de la propuesta a fin de 

obtener óptimos resultados. Dicho manual esta dividido en dos partes: la primera 

se refiere a la instalación del interactivo y la segunda se propiamente a la 



aplicación y se presenta de serie sugerencias didácticas para complementar las 

actividades de la computadora. 

 

La propuesta educativa a la que se hace referencia contiene un Protocolo de 

Investigación,  el cual tiene como finalidad de someter a prueba la propuesta 

educativa que aquí se presenta; ya que en el ámbito educativo no existen recetas 

de cocina, ni fórmulas mágicas para la solución de los problemas, por lo cual es 

necesario evaluar los alcances y limitaciones de la propuesta  “Aprendizaje de las 

culturas representativas del México Antiguo, con auxilio de la computadora.” 

 

 Justificación. 

 

El estudio de la Historia forma parte esencial en la formación de una 

identidad propia y  como ciudadano de un grupo social; dicha identidad se va 

moldeando de acuerdo a las experiencias vividas y a la sociedad en la que cada 

quien se desarrolla. Sin embargo, el estudio de la historia de México por parte de 

los niños comúnmente queda en un conjunto de información abstracta y en cierta 

medida inútil, a la cual los pequeños no le dan importancia por no establecer una 

vinculación significativa entre éstos   y su vida actual.  

 

Por lo tanto se hace necesario la existencia de una alternativa a la 

enseñanza de la historia,  que fertilice la aridez de los contenidos. En la cual 

ayudemos a los niños a acceder al conocimiento histórico a través de un medio 

que les es familiar, como es el caso de la computadora. Utilizando diversas 

estrategias didácticas. 

 

El software interactivo propuesto surge a partir de una propuesta educativa, 

“Aprendizaje de las culturas representativas del México Antiguo,  con auxilio de la 

computadora”,  basada en la hipótesis de que  la dificultad que se presenta en la 

comprensión que los niños tienen de la Historia, esta directamente relacionada 

con la desvinculación que existe entre los contenidos de dicha asignatura y la vida 

cotidiana. 

 

 



 Metodología. 

 

Descripción genérica del software interactivo. 

 

 El software interactivo, está diseñado siguiendo una lógica deductiva, que 

se inicia con un tema genérico a partir de donde se desglosan las temáticas 

específicas. En la propuesta se respeta el currículo establecido por la Secretaría 

de Educación Publica, por ese motivo se sigue la secuencia establecida en el libro 

de texto.   

 

De este modo se le sugiere al docente seguir el orden de los siguientes 

temas:  

 

 Poblamiento de América 

 Aridoamérica 

 Mesoamérica 

 
Sin embargo,  esto no es una obligación, ya que el docente puede utilizar el 

software del modo que lo considere mejor. 

 
El interactivo se inicia con un pequeño video en el que se muestran imágenes  

de las diferentes culturas con las que se trabajará en el resto del mismo. En la 

siguiente pantalla se le solicita al alumno su nombre a fin de personalizar el 

software. A continuación se presenta otra, en la cual se guía al usuario en la 

correcta utilización del software. Dicha pantalla contiene los diversos íconos que 

se utilizan y lo qué significa cada uno de ellos. 

 



 
Es necesario mencionar que cada uno de los íconos utilizados en el interactivo 

fueron diseñados.  

 

Descripción de las actividades. 

 

En el apartado de Mesoamérica se realiza una actividad la cual tiene como 

objetivo   distinguir entre las características de las  dos regiones en las que se 

establecieron las culturas. Para el logro de este objetivo de se plantearon  tres 

actividades.  La primera de estas actividades se refiere a la activación de los 

conocimientos previos respecto al tema. Dicha  activación sirve en un doble 

sentido: para identificar los  conocimientos previos de  los alumnos respecto al 

tema y para utilizar tal conocimiento como base para promover nuevos 

aprendizajes.  Por ello, se realiza una pregunta generadora de ideas. Dicha 

pregunta se presenta en un ambiente en el que pareciera un diálogo entre dos 

niños. La actividad dos complementa a la primera, debido a que se le pide al 

usuario que observe con atención un paisaje que se le presenta, dicho paisaje es 

respecto a una zona con mucha vegetación y con animales; de modo que el 

alumno identifique las características físicas de dicha región. Por último, se 

presenta un cuestionario de cuatro preguntas el cual se relaciona con lo que  el 

usuario observo en la actividad anterior.  

 

Se presenta una actividad acerca de los Olmecas, en donde se pretende que 

el alumno comprenda las características de la vida social y religiosa del pueblo 

Olmeca. Esta actividad inicia con un desplegado de información, referente a la 

cultura, dicha información se presenta en cinco secciones. La información 



contenida en estas secciones tiene algunas palabras poco comunes, por lo que 

cuando aparece una palabra de éstas, la palabra esta escrita con otro color, de 

modo que el usuario de clic en la misma y de esta forma aparecerá el significado. 

Después de las  5 secciones de información  se presenta un ejercicio en el cual se 

debe hacer uso de la información leída con anterioridad. El ejercicio consta de 

una serie de imágenes, a las cuales hay que colocar el número de la sección de 

información vista con anterioridad a la que corresponde el dibujo, si el número no 

es el correcto, el número se regresa a su lugar, si es el correcto se queda en el 

lugar colocado. También esta la posibilidad de regresar a las secciones de 

información si así se desea.   

 
 En otro apartado se presenta un memorama, en el cual el alumno debe 

relacionar  el nombre recibido con la actividad realizada en la cultura mexica y las 

actividades actuales.  El memorama se puede realizar el número de veces que se 

desee.  

 
También se trabaja con un mapa de ubicación geográfica de las diferentes 

culturas trabajadas en el interactivo. Dicha actividad consiste en que el usuario 

arrastre los nombres de las culturas trabajadas al lugar que les corresponde. 

Según el lugar donde se establecieron. 



 

 
Otra actividad que se trabaja es la referente a las aportaciones que los 

pueblos indígenas de nuestro país nos han heredado y han aportado al mundo 

entero. Esta inicia con una pequeña introducción acerca de la cultura prehispánica 

y su legado. Se mencionan aspectos con son productos agrícolas, animales, 

comida, vocablos  y artesanías que fueron acuñados por diferentes países del 

mundo, ejemplos de esto son: la nochebuena, el maíz, la jojoba, el cacao, etc. 

 
El interactivo consta de diversas actividades, como son rompecabezas, 

formación de palabras, analogías, cuestionarios, narraciones, videos, música 

prehispánica, descripción de imágenes, actividades que involucran la imaginación, 

que requieren de escribir lo que se piensan respecto al tema presentado, etc. Así 

mismo, se utilizan mapas conceptuales, diagramas, mapas mentales, mapas e 

imágenes que ayudan al usuario a comprender los temas del interactivo. 

 

Es necesario mencionar, que aparte de las actividades a través de la 

computadora se presentan sugerencias para trabajar en el salón de clases, en 

casa u otro lugar, a fin de que los temas queden totalmente claros, estas 

sugerencias van desde investigaciones hasta visitas a museos.  

 



Conclusión.  
 
 El software interactivo es solo una alternativa de cómo se podría trabajar 

con los temas de Historia en la educación básica, haciendo uso de la 

computadora sin suplantar el quehacer docente.  

 El software propuesto tiene las siguientes ventajas:  

 

 Surge de la práctica docente. 

 Utiliza una herramienta que a los niños, les agrada, como es la 

computadora. 

 Recupera conocimientos previos de los niños. 

 Pretende que el alumno comprenda los hechos históricos y los 

relaciones con aspectos cotidianos. 

 Se utilizan estrategias didácticas variadas. 

 

Como toda innovación no es algo perfecto e inequivoco, y tiene las 

siguientes desventajas: 

 

 No abarca a todas las culturas del México Antiguo. 

 Se excluyo información referente a las culturas. 

 El equipamiento de cómputo de algunas escuelas es insuficiente.  

 

Así mismo, tiene algunas debilidades que se pueden mejorar como son:  

 

 Guardar los escritos de cada uno de los alumnos en un archivo 

personalizado. 

 Incluir los íconos que faltaron en la pantalla de explicación del 

funcionamiento del software. 

 Incorporar la guía de sugerencias didácticas en el software. 

Por último, es muy valioso utilizar una problemática real para la elaboración 

del trabajo; al cual se le pueden hacer mejoras, la idea del software se puede 

aplicar para resolver diversas problemáticas en el ámbito educativo.  
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