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RESUMEN 

 

Actualmente, la tecnología se ha convertido en un medio fundamental para facilitar y 

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. Permite diseñar una gran variedad de 

recursos educativos digitales que captan la atención de los estudiantes y fomentan la 

interacción directa con el contenido de manera dinámica. Este trabajo tiene como objetivo 

el diseño de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) que promuevan el aprendizaje 

interactivo de la asignatura de Estudios Sociales en los estudiantes del subnivel de Básica 

Media de la Unidad Educativa Las Lomas. Esta investigación adopta un enfoque mixto 

de tipo propositiva, debido a que se aplicaron diferentes métodos y técnicas que 

permitieron la fundamentación y elaboración de una propuesta final. La población del 

estudio está compuesta por 86 estudiantes de la institución, a quienes se les aplicó una 

encuesta de opción múltiple con 10 preguntas. Los resultados muestran que los recursos 

didácticos más utilizados en las aulas de clase de la unidad educativa son los esquemas, 

el libro de texto y el pizarrón, dejando de lado la tecnología, esto favorece al desarrollo 

de un aprendizaje memorístico y repetitivo. Por lo tanto, es necesario la integración de 

Objetos de Aprendizaje como apoyo a la labor de los docentes para crear ambientes más 

interactivos, significativos y motivadores. 

Palabras clave: OVA, recursos, tecnología y aprendizaje interactivo. 
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ABSTRACT 

 

Currently, technology has become a fundamental means to facilitate and improve the 

teaching-learning process. It allows you to design a wide variety of digital educational 

resources that capture students' attention and encourage direct interaction with the content 

in a dynamic way. This work aims to design Virtual Learning Objects (OVA) that 

promote interactive learning of the subject of Social Studies in students of the Basic 

Secondary sublevel of the Las Lomas Educational Unit. This research adopts a mixed 

propositional approach, because different methods and techniques were applied that 

allowed the foundation and development of a final proposal. The study population is made 

up of 86 students of the institution, to whom a multiple choice survey with 10 questions 

was applied. The results show that the most used teaching resources in the classrooms of 

the educational unit are the diagrams, the textbook and the blackboard, leaving 

technology aside, this favors the development of rote and repetitive learning. Therefore, 

the integration of Learning Objects is necessary to support the work of teachers to create 

more interactive, meaningful and motivating environments. 

Keywords: OVA, resources, technology and interactive learning. 
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INTRODUCCIÓN 

 

     Esta investigación se centra en el desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje 

(OVA) que faciliten el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Estudios 

Sociales. Los OVA son “herramientas pedagógicas mediadoras de conocimiento, los 

cuales permiten una presentación didáctica de los contenidos, teniendo en cuenta distintas 

formas audiovisuales e interactivas” (Feria & Zúñiga, 2016, p.66). Estos recursos 

digitales están diseñados para presentar contenidos y actividades que refuercen el 

conocimiento de los estudiantes. Por ello, es crucial que los docentes los conozcan y los 

utilicen tanto dentro como fuera del aula. 

     El modelo educativo del Ecuador busca promover un aprendizaje contextualizado, 

inclusivo, cooperativo, colaborativo y digital, que permita el desarrollo de ciudadanos 

con pensamiento crítico, participativos y corresponsables (MINEDUC, 2022). La 

utilización de objetos de aprendizaje se alinea con estos objetivos, ya que permite el 

desarrollo de diversas habilidades como la comunicativa y el pensamiento crítico. 

Además, fortalecerán el trabajo en equipo y el manejo de programas tecnológicos, 

preparándolos así para su inserción en la sociedad del conocimiento.   

     La integración de la tecnología en las planificaciones de clase convierte el proceso 

educativo en uno abierto y personalizado que promueve el aprendizaje autónomo, el 

trabajo en equipo y la interacción con otras personas (Rodríguez y Barragán, 2017). En 

consecuencia, las herramientas digitales utilizadas como recursos didácticos permiten a 

los estudiantes compartir sus conocimientos y recibir retroalimentación de sus propios 

compañeros, así también los padres serán partícipes de la educación de sus hijos porque 

podrán observar y apoyar en la realización de las actividades pedagógicas. 

     Para analizar el escaso uso de OVA para la enseñanza de Estudios Sociales es 

necesario describir las principales causas. Una de ellas es la aplicación de metodologías 

pedagógicas tradicionales, lo que dificulta el desarrollo de ambientes interactivos y no 

toma en cuenta el contexto digital en el que viven los estudiantes del siglo XXI. Quienes 

desde tempranas edades utilizan herramientas tecnológicas para realizar diferentes 

actividades tanto académicas como sociales. Por este motivo los docentes y las 

instituciones educativas del Ecuador deberían mantener una continua capacitación para 

adaptarse a los cambios y así estar preparados para aprovechar al máximo el potencial de 

los recursos digitales para llegar a sus estudiantes con más facilidad.  
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     La investigación se llevó a cabo mediante la aplicación de diferentes métodos y 

técnicas. Para la investigación documental se recolectaron y analizaron varios 

documentos de diferentes fuentes como libros, artículos científicos, páginas web e 

informes. Por otro lado, para realizar la encuesta se desarrolló un cuestionario con 10 

preguntas con la finalidad de recabar información sobre los recursos didácticos que 

utilizan los estudiantes para aprender Estudios Sociales. 

     La incorporación de la tecnología debería ser un eje transversal en la enseñanza de las 

Ciencias Sociales y de todas las asignaturas, porque mediante estos recursos se conseguirá 

mayor alcance de los aprendizajes, además de desarrollar las destrezas y competencias 

necesarias para desenvolverse en la sociedad actual. Por lo tanto, la presente investigación 

procura proponer un OVA con herramientas web 2.0 para promover el aprendizaje 

interactivo de la asignatura de Estudios Sociales en la Unidad Educativa “Las Lomas” 

con la finalidad de enriquecer y reforzar el aprendizaje de los estudiantes, ya que al 

utilizarlo serán capaces de adquirir y compartir sus ideas, opiniones y conocimientos 

desde cualquier lugar con tan solo ingresar al OVA. 

     El presente trabajo se encuentra estructurado de la siguiente manera: 

Capítulo I: El problema, en este apartado se encuentra el planteamiento del problema, la 

formulación del problema, la justificación, los objetivos y las interrogantes de la 

investigación.  

Capítulo II: Marco lógico, se desarrollan los temas y subtemas que sustentan la 

investigación.  

Capítulo III: Marco metodológico, se describe el tipo de investigación, los métodos, técnicas 

e instrumentos, la población investigada y el procedimiento para aplicar los instrumentos y 

obtener los resultados. 

Capítulo IV:  Marco administrativo, se establecen los recursos y el cronograma de las 

actividades necesarias para llevar a cabo el proyecto 



14 
 

CAPITULO I 

EL PROBLEMA 

1.1 Planteamiento del problema 

     Actualmente, existe un amplio repertorio de herramientas tecnológicas destinadas a 

facilitar la adquisición de conocimientos y al desarrollo de competencias en diferentes 

áreas. Una de estas herramientas es Exelearning, donde se pueden crear Objetos Virtuales 

de Aprendizaje (OVA) integrando varios recursos multimedia, actividades interactivas y 

siguiendo una metodología de aprendizaje previamente analizada. González (2019) 

menciona que “para los estudiantes los OVA ejercen una gran atracción y se convierten 

en un potencial para introducir cambios en su aprendizaje en la medida en que despiertan 

el interés en el tema propuesto” (p.7). 

     Con referencia a lo anterior, es importante señalar que en la Unidad Educativa Las 

Lomas ubicada en el cantón Cotacachi, existe una insuficiente aplicación de OVA para la 

enseñanza de la asignatura de Estudios Sociales, esto conlleva a que los estudiantes no 

puedan interactuar con el contenido de clases o compartir sus conocimientos con sus 

compañeros, por lo tanto, el aprendizaje de la asignatura se vuelve superficial y no se 

alcanza el desarrollo adecuado de las destrezas indispensables contempladas en el 

Currículo Nacional.  

     Existen varios estudios que contemplan el diseño y la aplicación de Objetos Virtuales 

de Aprendizaje para la enseñanza de algún tema o de una asignatura. Las investigaciones 

que se presentan a continuación comparten objetivos encaminados a fortalecer el 

aprendizaje de temas matemáticos o fomentar el aprendizaje autónomo (Morales et al., 

2016; González, 2019; Feria y Zúñiga, 2016). Los OVA diseñados por los investigadores 

cuentan con ciertas características que permiten el desarrollo de competencias y 

habilidades en los estudiantes. 

     En este sentido, lo que se busca con esta investigación es diseñar y proponer un OVA 

en Exelearning que sirva como apoyo para los profesores y que permita el desarrollo de 

un aprendizaje interactivo de la asignatura de Estudios Sociales en los estudiantes de 

Básica Media. Con este recurso digital los estudiantes tendrán la oportunidad de realizar 

actividades interactivas, compartir sus conocimientos con otros compañeros y debatir en 

foros, sin necesidad de estar presente físicamente en la institución educativa.  
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     El escaso conocimiento sobre la aplicación de herramientas tecnológicas provoca que 

los profesores mantengan una enseñanza tradicional, ya que, aplican estrategias poco 

creativas que no se relacionan con los intereses de los estudiantes. Esto produce que los 

estudiantes se sientan desmotivados por aprender los temas de la asignatura al ser en su 

mayoría teóricos. Castelo (2012) afirma que “los alumnos de las nuevas generaciones son 

nativos tecnológicos, por lo tanto, se puede decir que la tecnología es parte de su vida el 

internet, el chat, las redes sociales y los contenidos multimedia ya lo están utilizando” 

(p.2).  

          En esta misma dirección, los docentes se limitan a la utilización de recursos 

didácticos obsoletos. El pizarrón suele ser el principal recurso didáctico provocando un 

ambiente de clase poco interactivo donde los estudiantes se limitan a copiar y repetir. De 

igual manera, Chacón et al. (2014), menciona que los principales factores que impiden la 

aplicación de la tecnología en las aulas de clase son la falta de capacitación en el uso de 

diferentes herramientas tecnológicas al igual que la falta de infraestructura tecnológica.  

     Del mismo modo, el limitado repertorio de recursos digitales como wikis, blogs y 

OVA con actividades destinadas a la enseñanza de Estudios Sociales reduce su aplicación 

en las aulas de clase, porque los docentes deben destinar más tiempo para la planificación 

y diseño de estas herramientas.   

        En el marco de las consideraciones anteriores, las preguntas que guían la 

investigación son: ¿Cómo diseñar objetos virtuales en Exelearning para promover el 

aprendizaje interactivo de la asignatura de Estudios Sociales en los estudiantes de la 

Básica Media de la UE Las Lomas? 

- ¿Qué medios didácticos emplean los estudiantes de Básica Media de la UELL para el 

aprendizaje interactivo de Estudios Sociales? 

- ¿Cuáles bases teóricas sustentan el empleo del OVA en Exelearning para el aprendizaje 

interactivo de Estudios Sociales en la Básica Media? 

- ¿Qué elementos y características debe tener un OVA en Exelearning para que promueva 

el aprendizaje interactivo en Estudios Sociales en los estudiantes de la Básica Media? 

- ¿Cuán válido resultó el OVA para el aprendizaje interactivo de la asignatura de Estudios 

Sociales? 
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1.2 Antecedentes 

El uso de las herramientas tecnológicas como recursos didácticos es uno de los temas 

principales cuando se habla de la educación del siglo XXI por su impacto en el 

aprendizaje, por esta razón, se han realizado varias investigaciones que fundamentan su 

aplicación. En el ámbito internacional, Arenas et al. (2009), en su trabajo sobre el 

aprendizaje interactivo mediante sitios web identificaron que los estudiantes muestran 

una clara satisfacción frente al empleo de aulas virtuales como complemento de las clases 

presenciales. Así también, utilizaron el correo para mantenerse en constante 

comunicación con los estudiantes obteniendo una valoración positiva acerca de la 

herramienta. 

En América latina, se han emprendido varias investigaciones sobre el diseño y 

aplicación de objetos virtuales de aprendizaje para la enseñanza de diferentes asignaturas. 

En Colombia, Albarracín et al. (2020), desarrollaron un estudio sobre un objeto virtual 

de aprendizaje para desarrollar habilidades numéricas en estudiantes de Educación 

Básica. En este trabajo crearon un OVA que fue evaluado por un equipo de expertos cuyos 

resultados arrojaron que la herramienta es de buena calidad didáctica y tecnológica 

porque favorecen la comprensión y asimilación del conocimiento. 

En el Ecuador Santana et al. (2019) realizaron una investigación sobre las tecnologías 

utilizadas para el aprendizaje interactivo a través del uso de plataformas online en la 

Educación Superior y obtuvieron como resultados que estas plataformas están presentes 

en las universidades del país, además resalta que se confunde la inteligencia artificial 

como una herramienta de interacción aunque no sea así, finalmente, concluye que se está 

encasillando a las plataformas educativas como las clases virtuales convencionales.   

De igual manera, Moreira et al. (2021), en su trabajo acerca del uso de objetos 

virtuales de aprendizaje para la enseñanza en la educación superior concluyeron que la 

tecnología y, particularmente los objetos virtuales de aprendizaje (OVA), aprovechados 

en su totalidad pueden servir de apoyo a los procesos educativos en el medio universitario 

en el cometido de la formación de calidad que demanda la actual sociedad. 

Finalmente, en el ámbito local, se encontraron varias tesis con temáticas relacionadas 

al diseño de objetos virtuales de aprendizaje o de plataformas digitales dirigidas a mejorar 

el proceso de enseñanza-aprendizaje (Landázuri, 2021; Vaca, 2022; Ruíz, 2023). Aunque 
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existe una amplia variedad de estudios sobre el diseño y aplicación de objetos virtuales 

de aprendizaje, muy pocos están destinados a la enseñanza de la asignatura de Estudios 

Sociales. 

1.3 Objetivos de la investigación 

1.3.1. Objetivo general 

     Diseñar un OVA en Exelearning para el aprendizaje interactivo de Estudios Sociales 

en estudiantes de la Básica Media de la UE Las Lomas. 

1.3.2 Objetivos específicos 

-Diagnosticar los recursos didácticos que emplean los estudiantes de la Básica Media de 

la UELL para el aprendizaje interactivo de la asignatura de Estudios Sociales. 

-Describir el empleo de un OVA en Exelearning para el aprendizaje interactivo de la 

asignatura de Estudios Sociales en la Básica Media. 

-Elaborar un OVA en Exelearning para la asignatura de Estudios Sociales que promueva 

el aprendizaje interactivo en los estudiantes de la Básica Media. 

-Evaluar la validez del OVA en Exelearning para el aprendizaje interactivo de la 

asignatura de Estudios Sociales. 

1.4 Justificación 

     Las clases tradicionales ya no generan gran impacto en el desarrollo del aprendizaje 

como lo hacía en años anteriores, por esta razón es indispensable que los docentes 

aprendan a manejar diferentes programas y herramientas tecnológicas para crear mejores 

ambientes dentro del aula. De acuerdo con Morales et al. (2016), al aplicar una enseñanza 

tradicional en las clases, el proceso educativo se convierte en una simple transmisión y 

repetición de información. Por esta razón, se ha optado por la elaboración de un recurso 

educativo digital que sirva como apoyo al proceso de enseñanza-aprendizaje. 

     De igual manera, este estudio se realizó debido a que la educación actual demanda de 

una actualización en las metodologías y recursos didácticos que se aplican en las aulas, 

de tal manera que se ajusten a las necesidades de los estudiantes de esta nueva generación, 

quienes viven inmersos en dispositivos tecnológicos la mayor parte del tiempo. De 

acuerdo con Alcívar & Molina (2022), “las herramientas tecnológicas y didácticas en el 

aprendizaje de la educación han permitido el abordaje de los contenidos para responder 

de manera pertinente a las necesidades de aprendizaje estudiantil” (p.22). 
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     Por otro lado, puesto que la asignatura de Estudios Sociales requiere la aplicación de 

una variedad de medios para que los estudiantes puedan conectarse con los contenidos 

teóricos, los docentes pueden aprovechar el potencial de las herramientas tecnológicas 

para crear clases interactivas y motivadoras. Flores (2022) manifiesta que “el aprendizaje 

interactivo posibilita que el docente fomente un ambiente de estudio motivador donde el 

estudiante puede realizar sus actividades con autonomía preparándolo para un futuro 

cercano o lejano” (p.121).  

     Los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) son los recursos educativos digitales 

más eficaces para la creación de ambientes escolares interactivos, ya que en ellos se puede 

integrar diferentes recursos multimedia de manera estructurada, además el docente puede 

personalizarlo de acuerdo con sus necesidades.  La incorporación de los OVA “ofrece 

ventajas como la navegación intuitiva (…), aumentado la posibilidad de seguir un mejor 

proceso y, por ende, la obtención de mejores resultados de aprendizaje” (Morales et al., 

2016, p.144). Se ha seleccionado este recurso porque provee de varias ventajas como la 

presentación de información organizada, la integración de diferentes recursos 

multimedia, además, es fácil de diseñar y existe una gran variedad de herramientas 

tecnológicas que sirven para su elaboración.   

     Se ha decidido realizar este estudio en la Unidad Educativa Las Lomas porque aquí se 

aplican dos metodologías activas como el Aprendizaje Basado en Proyecto y el Aula 

Invertida para el proceso de enseñanza-aprendizaje, sin embargo, todavía no se ha logrado 

la integración de las herramientas tecnológicas como un recurso didáctico de apoyo para 

la aplicación de estas metodologías. De este modo, se vuelve necesario la integración de 

OVA en las planificaciones de clase, debido a que, al estar familiarizados con la 

tecnología, los estudiantes estarán más motivados y les será sencillo adquirir las destrezas 

necesarias.  

     Esta investigación sirve como guía para todos aquellos docentes con anhelo de hacer 

cambios significativos en la educación, porque al finalizar la investigación se presenta 

una propuesta con seis OVA para que los puedan utilizar en sus clases o para que se 

motiven a desarrollar sus propios recursos digitales.  Con estas herramientas los 

estudiantes podrán explorar, editar, interactuar y compartir sus conocimientos desde 

diferentes lugares, puede ser en la institución educativa o desde sus mismos hogares. 
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     La presente investigación aportó a los ámbitos: educativo, institucional, social y 

ambiental. En el ámbito educativo se promovió la creación de espacios dinámicos, 

interactivos y colaborativos dentro del aula mediante la utilización de diferentes 

herramientas virtuales, ya que todos los agentes de la comunidad educativa interesados 

en mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje ahora cuentan con un modelo de un 

objeto virtual de aprendizaje destinado a promover el aprendizaje interactivo y 

significativo de los estudiantes.  

     En lo institucional se contribuyó al mejoramiento del proceso de enseñanza-

aprendizaje de la institución, debido a que los profesores tienen un objeto virtual de 

aprendizaje integrada con una diversidad de herramientas tecnológicas destinadas a 

promover un aprendizaje interactivo, además, los profesores de las demás asignaturas 

podrán reutilizar, reusar y adaptarlo de acuerdo con los objetivos de aprendizaje que 

deseen.  Por último, en lo ambiental este proyecto promueve la utilización de recursos 

tecnológicos con el fin de disminuir el uso de materiales que perjudiquen al medio 

ambiente como papel, fomis, cartulinas, entre otros.  
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CAPÍTULO II 

MARCO REFERENCIAL 

2.1 Marco teórico 

2.1.1 OVA en eXelearning 

Herramientas tecnológicas en la educación 

     En las últimas décadas las herramientas tecnológicas se han ido incorporando al 

sistema educativo para de facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje creando 

ambientes interactivos y enriquecedores. Alcívar & Molina (2022) refieren que “las 

herramientas tecnológicas y didácticas en el aprendizaje de la educación han permitido el 

abordaje de los contenidos para responder de manera pertinente a las necesidades de 

aprendizaje estudiantil” (p.12).  

     Los estudiantes del siglo XXI son nativos digitales, por lo tanto, su contexto está 

directamente vinculado con la tecnología, en este sentido, Molina & Ruiz (2020) 

mencionan que el uso de las TIC favorecen el aprendizaje porque brindan estrategias, 

recursos y herramientas para atender al perfil de estos estudiantes quienes desde 

tempranas edades desarrollan habilidades en el manejo de dispositivos tecnológicos.  

 

Ventajas y desventajas del uso de las herramientas tecnológicas en el aula 

     La integración de las herramientas tecnológicas en el proceso de enseñanza-

aprendizaje ha permitido crear nuevos espacios para adquirir el conocimiento, tanto 

dentro como fuera del salón de clases, disminuyendo el uso de la pizarra y los textos como 

únicos recursos didácticos. Sin embargo, el uso de la tecnología conlleva tanto ventajas 

como desventajas en el proceso educativo, por lo tanto, su integración puede ser todo un 

reto para los docentes. En la tabla 1 se describen las principales ventajas y desventajas 

planteadas por ( Rodríguez-Parrales et al., 2021). 

Tabla 1 

Ventajas y desventajas del uso de las herramientas tecnológicas en el aula 

 

Ventajas Desventajas 

- Mejora la comunicación entre los 

agentes educativos 

- Promueve el aislamiento social 

- Facilita el acceso a la información de 

cualquier temática 

- Aumenta el sedentarismo 

- Permite el aprendizaje interactivo - No todos tienen acceso a dispositivos 

tecnológicos 
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- Disposición de una amplia variedad 

de recursos educativos y en diferentes 

formatos 

- Dependencia de los dispositivos 

tecnológicos 

- Favorece el trabajo colaborativo - Pueden convertirse en distractores 

  

Nota: Fuente: Adaptado de Rodríguez-Parrales et al. (2021). 

 

El Objeto de Aprendizaje como herramienta educativa 

     Aunque el uso del término “Objetos Virtuales de Aprendizaje” (OVA) fue creado hace 

más de 30 años (1992) por Wayne Hodgins, su uso en el proceso educativo es 

relativamente nuevo, por esa razón, es necesario conceptualizar este término de tal 

manera que facilite su elaboración y aplicación. En el marco de las ideas anteriores, Feria 

& Zúñiga (2016) definen a un OVA como “una unidad de contenido o temática, un 

material digital para fines específicos de aprendizaje con objetivos, actividades y 

evaluación” (p.66). 

     Asimismo, Feria & Zúñiga (2016) añaden que “los OVA son herramientas 

pedagógicas mediadoras de conocimiento, los cuales permiten una presentación didáctica 

de los contenidos, teniendo en cuenta distintas formas audiovisuales e interactivas” 

(p.66). Por otro lado, Morales et al. (2016) agregan que la finalidad de un OVA es 

promover el aprendizaje autónomo porque a través de estas herramientas los estudiantes 

pueden revisar los contenidos las veces que requieran y de manera independiente. 

Mientras que Albarracín et al. (2020) manifiestan que los objetos virtuales también 

permiten que “los estudiantes o sus representantes planifiquen el uso del tiempo de 

estudio y establezcan posibilidades de desarrollar actividades propuestas” (p.4). 

Características de un OVA 

     Dependiendo del autor las características de un OVA pueden ser cinco o más de diez, 

sin embargo, en este apartado se resaltarán las más importantes para facilitar su 

identificación. “Entre las características de los ova se tienen: flexibilidad, 

personalización, modularidad, adaptabilidad, reutilización y durabilidad” (Parra, 2022, 

p.530). Mientras que Feria & Zúñiga (2016) señalan once caraterísticas. En la figura 1 se 

detallan cada una de las características de un Objeto Virtual. 

 

 

Figura 1 

Caraterísticas de los OVA 
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Fuente: Feria & Zúñiga (2016). 

 

     En este sentido, Reyes et al. (2014) sostienen que los objetos de aprendizaje 

reutilizables son “creados con el propósito de ser reutilizados, adaptados, editados y/o 

combinados para facilitar al docente su función y a su vez la del estudiante, 

caracterizándose por la introducción de información auto descriptiva expresada en los 

metadatos” (p.784). Esta característica es muy útil para que los docentes puedan 

compartir sus trabajos y puedan hacer uso de las herramientas creadas por otros autores. 

 

Beneficios del uso de Objetos de Aprendizaje 

 

     El uso de recursos didácticos mediados por la tecnología como los OVA producen un 

gran impacto en la adquisición del conocimiento. Según varios autores la aplicación de 

los OVA produce varias bondades en el proceso de enseñanza-aprendizaje (Albarracín et 

al., 2020; Moreira et al., 2021). A continuación, se destacan las más importantes: 
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• Fomenta el autoaprendizaje y el pensamiento crítico. 

• Proporcionan interfaces gráficas con los que los estudiantes pueden interactuar y 

construir su aprendizaje. 

• Facilita la comunicación constante entre estudiante y profesor de manera 

sincrónica y asincrónica. 

• Fomenta el trabajo en equipo basado en la colaboración. 

• Despierta la curiosidad y estimula la concentración de los estudiantes. 

     Sin embargo, cabe resaltar que si no se realiza una adecuada planificación para la 

implementación de estos recursos en el aula los resultados pueden ser contraproducentes. 

Debido a que los dispositivos tecnológicos tienden a convertirse en elementos distractores 

del aprendizaje cuando no se le da un enfoque didáctico bien definido. 

 

Exelearning como Objeto de Aprendizaje 

     En palabras de los mismos creadores “eXeLearning es un programa libre y abierto 

para crear contenidos educativos de una manera sencilla” (INTEF, 2021). Debido a las 

características de libre acceso y de código abierto esta herramienta se encuentra en una 

constante actualización y mejora que favorece a las personas que buscan crear contenido 

educativo. 

     De la misma manera, Aguado-Moralejo (2021) plantea que el programa eXelearning 

permite crear diversos recursos amigables y accesibles que promueven la interacción 

directa con el contenido facilitando el trabajo del profesorado al momento de planificar 

sus clases. Por esta razón, Hasti et al. (2019) recomiendan el uso de eXelearning si se 

quiere resaltar el contenido porque es más sencillo y contiene varios materiales como 

videos, imágenes, y actividades de aprendizaje. Asimismo, esta herramienta es excelente 

para trabajar metodologías que promueven el aprendizaje significativo como la 

Gamificación, el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje Basado en Problemas, 

o el Design Thinking. 

     La versatilidad de eXelearning brinda al cliente la oportunidad de desarrollar 

diferentes tipos de contenidos como tutoriales, cursos, objetos virtuales una página web 

o simplemente un recurso didáctico. “En los programas eXeLearning, el tema se puede 

presentar en forma de tutoriales y acompañarse de preguntas de práctica de opción 

múltiple” (Prasetyani et al., 2019, p.1). 
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Modelos Instruccionales 

 

     Un diseño instruccional (DI) es un conjunto de procesos que intervienen en el 

desarrollo de un aprendizaje óptimo como el diseño, la creación, la implementación y la 

evaluación (Sharif & Cho, 2015). Del mismo modo, Maldonado et al.  (2016) manifiestan: 

“El diseño instruccional implica definir aspectos pertenecientes a la estructura interna del 

OVA” (p.8). En otras palabras, un DI conforma la parte interna y esencial de cualquier 

OVA para que logre su propósito pedagógico. 

     Existe una amplia gama de diseños instruccionales, por ejemplo: ADDIE, Dick y 

Carey, Kemp, PRADDIE o ASSURE. No obstante, el modelo más utilizado para el 

desarrollo de Objetos de Aprendizaje es el ADDIE, debido a que cuenta con mayor 

flexibilidad brindando la oportunidad de regresar  a las fases anteriores para posibles 

correcciones o mejoras (Sharif & Cho, 2015). En la tabla 2 se describen brevemente las 

fases de cada modelo instruccional. 

Tabla 2 

Modelos de Diseño Instruccional 

Modelos de 

Diseño 

Instruccional 

Proceso Descripción 

Dick y Carey 1.- Evaluar las necesidades para identificar 

la meta o las metas. 

2.- Realizar un análisis de instrucción y 

analizar a los estudiantes y su contexto. 

3.- Redactar las actividades de 

desempeño.  

4.- Desarrollar instrumentos de 

evaluación. 

5.- Desarrollar la estrategia instruccional. 

6.- Desarrollar y seleccionar materiales 

instruccionales. 

7.- Diseñar y aplicar evaluaciones 

formativas.  

8.- Revisar la instrucción.  

9.- Diseñar y aplicar evaluaciones 

sumativas. 

Enumera un amplio y 

detallado proceso de 

diseño basado en la teoría 

de sistemas (ISD). 

Empieza por identificar 

las metas 

instruccionales y termina 

con una evaluación 

sumativa. 

Kemp 1.- Identificar los problemas 

instruccionales.  

2.- Identificar las características de los 

estudiantes,  

3.- Analizar las tareas. 

Pone énfasis en las 

características de los 

estudiantes, en los 

recursos para apoyar la 

instrucción y las 
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4.- Diseñar los objetivos instruccionales. 

5.- Diseñar el contenido secuencial. 

6.- Diseñar estrategias instruccionales. 

7.- Diseñar el mensaje. 

8.- Desarrollar la instrucción. 

9.- Desarrollar instrumentos de 

evaluación. 

actividades de 

aprendizaje. 

 

Comienza con la 

identificación de los 

problemas instruccionales 

y termina con un proceso 

de evaluación. 

 

Modelo de 

prototipado 

rápido 

1.-Prototipo  

2.-Revisión  

3.-Perfeccionado 

Está inspirado en el 

desarrollo de software. 

Se usa para desarrollar 

materiales instruccionales 

en un ciclo de diseño-

evaluación que continúa a 

lo largo de la vida del 

proyecto. 

 

ASSURE A.- Analizar a los estudiantes. 

S.- Establecer estándares y objetivos. 

S.- Seleccionar estrategias, tecnología 

medios y materiales 

U.- Utilizar tecnología, medios y 

materiales. 

R.- Requerir la participación del 

estudiante. 

E.- Evaluar y revisar. 

ASSURE es un acrónimo 

derivado de las tareas 

asociadas con el modelo. 

ADDIE A.- Análisis 

D.- Diseño 

D.- Desarrollo 

I.- Implementación 

E.- Evaluación 

 

Cada uno de los resultados 

de las fases ADDIE 

conduce a la etapa 

posterior. 

Nota: Fuente: Adaptado de Sharif & Cho (2015). 

 

      En el marco de las ideas anteriores, “ADDIE es un modelo de diseño instruccional 

compuesto por cinco (5) fases: Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y 

Evaluación” (Albarracín et al. 2020., p.119). Asimismo, Morales (2022) señala que el 

modelo ADDIE puede ser utilizado en diferentes contextos además del ámbito educativo, 

debido a que cuenta con una estructura fácil de aplicar en otros ambientes de instrucción. 

En la figura 2 se describen las fases del modelo ADDIE tomando como referencia lo 

planteado por Sharif & Cho (2015). 
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Figura 2 

Fases del modelo ADDIE 

 
Fuente: Basado en Sharif & Cho (2015). 

 

Evaluación de la efectividad de un OVA 

     La evaluación como en todo proceso permite realizar mejoras antes, durante y después 

de la realización de alguna actividad o de la implementación de algún producto. Por esta 

razón, es esencial llevar a cabo una evaluación continua del diseño, elaboración e 

implementación del Objeto de aprendizaje que se esté desarrollando. 

    En el ámbito de los OVA existe una amplia variedad de herramientas para su 

evaluación. Como afirman Molano et al. (2018) “actualmente hay diferentes estrategias 

e instrumentos para corroborar la calidad de recursos digitales, específicamente para los 

OVA” (p.55). Algunos de estos instrumentos son LORI, CODA, ECOBA, entre otros.  

     Aunque cada uno evalúa criterios diferentes, existen ciertos parámetros que cualquier 

OVA debería tener para que cumpla su finalidad como recurso educativo, estos son: 

psicopedagógico, didáctico-curricular, técnico-estético y la funcionalidad (Molano et al. 

2018). Así también, Ribeiro & Cordeiro (2020) aseguran que “para ser eficaz en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje, un Objeto de Aprendizaje (OA) debe llevar en su 

estructura un conjunto de características que proporcionen al estudiante condiciones 

significativas de aprendizaje” (p.6). En la tabla 3 se presenta una comparación entre tres 

instrumentos para evaluar un OVA realizada por (Molano et al., 2018). 
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Tabla 3 

Comparación de instrumentos para evaluar un OVA 

Instrumento Descripción Factores de evaluación 

LORI Modelo que contiene 

criterios, escala de 

evaluación y campos de 

comentarios, evaluando OA 

en función de nueve factores.  

Calidad de contenidos 

Adecuación 

Retroalimentación y adaptación 

Motivación 

Diseño y presentación 

Usabilidad 

Accesibilidad 

Reusabilidad 

Cumplimiento de estándares 

ECOBA Permite realizar la 

evaluación de manera previa 

a la interacción con los 

estudiantes enfocada en tres 

ejes.  

Pertenencia y veracidad de los 

contenidos 

Diseño estético y funcional, y diseño 

instruccional 

Aseguramiento de competencias 

CODA Presenta diez criterios de 

calidad, cinco relacionados 

con aspectos pedagógicos y 

los otros cinco con aspectos 

tecnológicos. 

Objetivos y coherencia didáctica 

Calidad de los contenidos 

Capacidad de generar reflexión 

Crítica e innovación 

Interactividad y adaptabilidad, y 

motivación 

Formato y diseño 

Usabilidad 

Accesibilidad 

Reusabilidad 

Interoperabilidad 

Nota: Fuente: Adaptado de Molano et al. (2018). 

 

     Por otro lado, también existen modelos para determinar el nivel de satisfacción o 

aceptación que presenta un agente que ha sido expuesto a un recurso tecnológico.  Cabero 

et al. (2016) plantea que el TAM es un modelo que “sugiere que la utilidad percibida 

respecto a una tecnología y su facilidad de uso percibido establecerá unos valores respecto 

a la actitud de uso de la misma por el sujeto que la dirigirá hacia una intención de uso 

específico” (p.24). Estos modelos también permiten crear instrumentos para validar la 

eficacia de un recurso educativo digital, similares a los instrumentos antes vistos. 
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2.1.2 Aprendizaje interactivo de Estudios Sociales 

 

Teorías del aprendizaje y el aprendizaje significativo 

     En la actualidad existe una variedad de teorías que explican cómo aprende el ser 

humano, sin embargo, para sustentar este estudio se seleccionaron solo tres de estas: la 

teoría del Aprendizaje Significativo de David Ausubel, el Aprendizaje Interactivo y el 

Modelo Constructivista.  

Aprendizaje interactivo 

    Los cambios vertiginosos producidos por la tecnología en el campo educativo demandan 

la actualización en la forma como se desarrollan las destrezas y competencias de las diferentes 

asignaturas en las instituciones educativas. De acuerdo con Giler-Loor et al. (2020) en la 

actualidad es necesario que en el proceso de enseñanza-aprendizaje se integren recursos 

que promuevan la interacción y  que permitan compartir las ideas con el mundo para el 

desarrollo de habilidades. En este sentido, el aprendizaje interactivo es una de las principales 

opciones para cumplir con los requerimientos de los estudiantes quienes son nativos digitales.  

     El aprendizaje interactivo es una forma de adquirir conocimientos y habilidades mediante 

la participación e interacción directa del estudiante con los contenidos que se van a aprender. 

Flores (2022) señala: “Este aprendizaje en conjunto con la activa participación y motivación 

del estudiante, suman una clase entretenida y recordable” (p.121). Esta forma de aprendizaje 

se apoya de las herramientas tecnológicas para conseguir los objetivos pedagógicos. 

     Yuldashevna (2019) plantea que los principales objetivos del aprendizaje interactivo 

son:  

• Estimulación y motivación en el estudiante. 

• Mejorar habilidades comunicativas de los estudiantes. 

• Autodesarrollo de los estudiantes. 

• Priorizar el pensamiento crítico y analítico en los estudiantes. 

 

Aprendizaje significativo de David Ausubel 

 

     El Aprendizaje significativo planteado por David Ausubel en 1963 es una de las teorías 

que más repercusión ha tenido en la educación del sigo XXI, debido a los altos niveles de 

aprendizaje que provoca en el estudiante. Ortiz (2013) manifiesta que esta teoría “señala 

el papel que juegan los conocimientos previos del estudiante en la adquisición de nuevas 

afirmaciones” (p.34).  
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     Algunos postulados de esta teoría según Ortiz (2013), son: 

• Aprender es comprender: implica tener en cuenta lo que el estudiante ya sabe 

sobre lo que se quiere enseñar. 

• Organizadores previos: puentes cognitivos para realizar relaciones 

significativas con los nuevos contenidos. 

• Transmisión-recepción significativa: parte de los estudiantes y se toma en 

cuenta la jerarquía de los conceptos. 

     En este contexto, con la ayuda de las herramientas tecnológicas antes mencionadas se 

pueden integrar actividades para determinar los conocimientos previos que tiene el 

estudiante a través de foros o preguntas. Una vez realizadas estas actividades se puede 

impartir los nuevos contenidos para crear un desequilibrio cognitivo y conseguir un 

aprendizaje duradero. Además, Ausubel plantea tres condiciones para desarrollar un 

aprendizaje significativo (Ortiz, 2013): 

• Que los materiales de enseñanza estén estructurados lógicamente con una 

jerarquía conceptual. situándose en la parte superior los más generales, inclusivos 

y poco diferenciados. 

• Que se organice la enseñanza respetando la estructura psicológica del estudiante, 

es decir, sus conocimientos previos y sus estilos de aprendizaje.  

• Que los estudiantes estén motivados para aprender. 

      Por consiguiente, para desarrollar un aprendizaje significativo el docente debe 

seleccionar materiales y estrategias didácticas que tengan significado, sean motivadoras, 

además deben promover a interacción, de tal manera que los estudiantes estén 

predispuestos al aprendizaje. “Las TIC deben ser incorporadas a la enseñanza. La 

mediación que lleva a la captación de significados ya no es solamente humana y 

semiótica, incluye también el ordenador” (Matienzo, 2020, p.24).  

Aprendizaje experiencial de KOLB 

     Rodríguez (2017) menciona que este modelo consta de cuatro etapas como se muestra 

en la (figura 3), la experiencia concreta, una observación reflexiva, la conceptualización 

abstracta y una experiencia activa. Este modelo parte de una experiencia concreta o 

abstracta para después procesar la información siguiendo las tres fases restantes. 
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Figura 3 

Ciclo de Kolb 

 

Fuente: Benítez et al. (2016) 

     La metodología aplicada en los seis OVA para la organización del contenido y las 

actividades fue el modelo o ciclo de Kolb. De este modo, al inicio de cada OVA se 

presenta un museo o galería digital para que los estudiantes puedan observar y analizar 

imágenes representativas del tema. A partir de esta observación se procederá a responder 

preguntas generadoras, después se les presenta la información y finalmente, se plantean 

actividades para que pongan en práctica lo aprendido.  

El modelo Constructivista 

     El Constructivismo más que una teoría de aprendizaje es un modelo de enseñanza que 

integra postulados de diferentes teorías para hacer frente al modelo tradicional que 

promueve un aprendizaje memorístico y mecánico. En palabras de Tovar (2001), el 

conocimiento no es una copia fiel de la realidad, sino que se construye con los esquemas 

que ya posee, creadas al interactuar con el medio que le rodea. Por lo tanto, el proceso de 

construcción depende de dos aspectos: 

• De los conocimientos previos o representación que se tenga de la nueva 

información o de la actividad o tarea a resolver. 

• De la actividad externa o interna que el aprendiz realice al respecto. 

     Uno de los autores que han aportado al desarrollo del Constructivismo es Jean Piaget 

con su teoría del desarrollo cognitivo. Tovar (2001) señala que “Piaget defiende la 
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hipótesis de que el sujeto explora activamente su entorno, creando a partir de sus acciones, 

estructuras internas que le permiten ir conociendo el mundo de forma cada vez más 

estable y objetiva” (p.60).  

     Por otro lado, están las aportaciones de Lev Vygotsky quien plantea que la cultura 

proporciona a los miembros de una sociedad, las herramientas necesarias para modificar 

su entorno físico y social. Los principales postulados de esta teoría son los “signos 

lingüísticos” que permite la interacción entre la sociedad y el individuo, y la “zona de 

desarrollo próximo” que es la diferencia entre la zona de desarrollo real y el desarrollo 

potencial (Tovar, 2001). En la actualidad el aprendizaje social de Vygotsky se puede 

facilitar mediante las herramientas tecnológicas, debido a que supera las barreras del 

espacio y tiempo de la presencialidad. 

     De acuerdo con las ideas anteriores cabe recalcar que para conseguir un aprendizaje 

constructivo en la época actual el docente se puede apoyar de las herramientas 

tecnológicas como medios didácticos para crear ambientes que promuevan el intercambio 

de ideas, la colaboración entre compañeros y el desarrollo óptimo de sus habilidades 

(Tamayo et al., 2021). De esta manera, los conocimientos adquiridos serán más duraderos 

porque será el producto de un trabajo colaborativo.  

     En resumen, si se desea aplicar el Constructivismo en las aulas de clase se debe tener 

en cuenta que el aprendizaje es el resultado de la interacción entre los conocimientos 

previos con los nuevos, para lo cual se requiere la ayuda de otros sujetos con más 

experiencia. Por lo tanto, “el  proceso  de  enseñanza  se  percibe  y se  lleva  a cabo    

como    un proceso    dinámico,    participativo   e interactivo del sujeto, de modo que el 

conocimiento sea una  auténtica  construcción  operada  por  la  persona  que aprende”  

(Benitez, 2022, p.65). Los OVA son recursos que proporcionan espacios para que el 

estudiante sea el centro del aprendizaje, mientras que el docente se convierte en el guía 

quien tiene la responsabilidad de planificar y desarrollar estos recursos que faciliten el 

proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Contextos de aprendizaje  

     Con base en las ideas anteriores se entiende que el aprendizaje es un proceso que se 

desarrolla en diferentes espacios, por lo tanto, el docente debe aprovechar las nuevas 

formas de adquirir información mediante los medios tecnológicos para llevar la clase a 

otros contextos. Para Martín (2014), existen tres contextos de aprendizaje, el formal, el 

no formal y el informal.  
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     Asimismo, Soto et al. (2023) describen la educación formal e informal como procesos 

organizados y sistemáticos, pero se diferencia en que la segunda tiene la finalidad de 

cumplir objetivos o necesidades muy concretos de una población de la sociedad y que 

están fueran del sistema educativo oficial, mientras que la educación informal se da a lo 

largo de toda la vida sin importar el espacio y sin mantener horarios o reglamentos. A 

continuación, en la figura 4 se presentan algunos ejemplos de los tres tipos de contextos 

educativos. 

Figura 4 

Contextos de aprendizaje 

 

Fuente: Soto et al.  (2023). 

 

Recursos didácticos tradicionales vs recursos didácticos digitales 

 

     La utilización de diversos recursos didácticos en el aula es esencial para alcanzar los 

objetivos de aprendizaje, debido a que facilitan la comprensión y promueven la 

interacción entre los estudiantes y el contenido nuevo.  

La importancia del material didáctico radica en la influencia que los estímulos a 

los órganos sensoriales ejercen en quien aprende, es decir, lo pone en contacto con 

el objeto de aprendizaje, ya sea de manera directa o dándole la sensación de 

indirecta (Vargas, 2017, p.69). 

     Los recursos que se han utilizado tradicionalmente desde el inicio de la escuela como 

institución educadora han sido los libros de texto, el pizarrón, el cuaderno de apuntes, 

Formal

• Centros infantiles

• Escuelas

• Colegios

• Universidades

• Instituciones 
educativas

No formal

• Talleres

• Conferencias

• Cursos

• Alfabetización para 
adultos

• Formación física 
deportiva

Informal

• Familia

• Amigos

• Juegos

• La iglesia

• Redes sociales

• La web

• Medios de 
comunicación
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entre otros. Sin embargo, en la actualidad se debe tomar en cuenta la integración de la 

tecnología en todos los ámbitos de la sociedad.  

     Por lo tanto, es pertinente promover el uso regular de materiales didácticos digitales 

que favorezcan la interacción. “Los recursos didácticos interactivos son el conjunto de 

elementos auditivos, visuales, gráficos, que influyen en los sentidos de los estudiantes 

despertando el interés por aprender, logrando de esta manera un aprendizaje significativo” 

(Chancusig et al., 2017, p.115).  En la tabla 4 se muestra la clasificación de los recursos 

didácticos según Vargas (2017). 

Tabla 4 

Clasificación de los recursos didácticos. 

Textos impresos Material 

audiovisual 

Tableros 

didácticos 

Nuevas 

Tecnologías de 

Información y 

Comunicación 

-Manual o libro de 

estudio 

-Libros de consulta 

y/o lectura 

-Biblioteca de aula 

-Cuaderno de 

ejercicios 

-Impresos varios 

-Material 

específico: revistas, 

prensa, anuarios. 

-Proyectables 

-Videos 

-Películas 

-Audios 

-Pizarra tradicional -Software adecuado 

-Programas 

informáticos 

educativos 

-Medios 

interactivos 

-Multimedia e 

internet 

-TV y videos 

interactivos 

-Entornos virtuales 

de enseñanza y 

aprendizaje 

Nota: Fuente Adaptado de Vargas (2017). 

Actividades interactivas 

     La principal característica de las actividades interactivas es que promueven la 

interacción directa con el contenido. Además, Flores (2021) refiere que la aplicación de 

estrategias interactivas favorece el desarrollo del pensamiento crítico de los estudiantes, 

siempre y cuando las actividades planificadas por el docente propicien la acción, 

experimentación y participación, tanto dentro como fuera del aula.  

     Aunque existen varias estrategias que se pueden realizar presencialmente para la 

práctica del aprendizaje interactivo, también es importante la integración de herramientas 

tecnológicas que faciliten este trabajo. “La implementación de la tecnología en la 

educación, permite mejorar la relación entre docentes y estudiantes, para así, optimizar la 
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comunicación dentro de proceso educativo, con el fin de formar individuos acordes a la 

era actual” (Giler-Loor et al., 2020, p.1344).  

     De acuerdo con los autores, Vargas  (2017) manifiesta que “las nuevas Tecnologías de 

la Información y Comunicación (nTIC) son recursos que permiten procesos de 

aprendizaje autónomos en los que se consolidan los principios del “aprender a aprender”, 

siendo el estudiante partícipe directo o guía de su propia formación” (p.69). Algunas de 

las herramientas tecnológicas que promueven un aprendizaje interactivo son: 

• Edublog 

• Wiki 

• Páginas web 

• WebQuest 

• Quizziz 

• Educaplay 

• eXelearning 
     Mediante estas herramientas se pueden crear diversos recursos como lecciones, 

juegos, presentaciones, foros, entre otros, que sirven de apoyo al proceso de enseñanza-

aprendizaje fomentando un ambiente positivo. Real (2019) sostiene que la integración de 

los recursos educativos digitales en el proceso de enseñanza-aprendizaje conlleva algunas 

ventajas, mismas que se detallan en la figura 5. 

Figura 5 

Ventajas de los recursos didácticos digitales 

 

Fuente: Real (2019). 

 

 

 

 

Fomenta el aprendizaje activo.

Adquisición de competencias digitales.

Promueve el trabajo en grupo.

Favorece la autonomía.

Son altamente motivadores.

Promueve la interacción.

Ofrecen mayor flexibilidad al ser adaptables.
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Destrezas de la asignatura de Estudios Sociales 

     El área de Ciencias Sociales es una de las cuatro áreas básicas del sistema educativo 

del Ecuador, esta se implementa en el subnivel de Básica Media mediante la integración 

de la asignatura de Estudios Sociales. Esta área se divide en tres bloques para su 

aplicación en las aulas, Historia e identidad, Los seres humanos en el espacio y La 

convivencia (Ministerio de Educación, 2016). A continuación, se describe brevemente 

cada uno de los bloques. 

• Historia e identidad: Conocimiento y apreciación del entorno geográfico, social y 

cultural, local y provincial, para interiorizar y construir la identidad cultural y el 

sentido de pertenencia histórica; la comprensión de los orígenes y evolución histórica 

del Ecuador, 

• Los seres humanos en el espacio: Ubicación y localización de las características y 

componentes del entorno más cercano: la vivienda, la escuela, la comunidad, el barrio, 

la parroquia, la ciudad, la provincia, relacionado con el país y el planeta Tierra, 

• La convivencia: Valoración de la convivencia social (familiar, escolar, vecinal, 

comunitaria, etc.) como condición indispensable (Ministerio de Educación, 2016). 

     Estos tres bloques están dirigidas a alcanzar los tres valores que promueve el 

Ministerio de Educación al finalizar el bachillerato, la justicia, la innovación y la 

solidaridad. Por esta razón, los docentes deben gestionar procesos didácticos que 

permitan a los estudiantes a desarrollar un pensamiento histórico más profundo y no solo 

superficial.  

     En este sentido Álvarez (2020) menciona que “la historia enseñada ha estado 

tradicionalmente fundada en el magistrocentrismo, donde la retención y repetición de 

información se presenta como un rasgo normalizado en la cultura escolar y académica” 

(p.443). De acuerdo con el autor, aunque la asignatura sea más narrativa que otras, se 

debe promover la práctica y la experimentación de los procesos históricos mediante el 

apoyo de recursos didácticos. De igual manera, Álvarez (2020) realizó una compilación 

de las competencias cognitivas que permiten desarrollar un pensamiento histórico. 

• Leer y decodificar textos, imágenes, gráficos y recursos audiovisuales. 

• Obtener información explícita e implícita por inferencia. 

• Analizar y contrastar críticamente las fuentes. 

• Comprender y utilizar convenciones temporales 

• Comparar pasado-presente y formular interrogantes sobre diversas problemáticas 

actuales. 
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2.1.3 Marco legal 

     En los artículos 26 y 27 de la Constitución de la República del Ecuador (2008) 

menciona que la educación es un derecho de todos, además garantizará el desarrollo 

holístico del ser humano; será participativa, incluyente, intercultural e impulsará el 

desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. Asimismo, esta 

investigación, tiene como pilar el objetivo 7 del Plan de Creación de Oportunidades 

planteado por la Secretaría Nacional de Planificación (2021-2025), que busca potenciar 

las capacidades de la ciudadanía y promover una educación innovadora, inclusiva y de 

calidad en todos los niveles. Ya que, el producto final servirá como recurso didáctico para 

ser utilizado en las clases de Estudios Sociales.     

    En este mismo sentido, este trabajo está encaminado a contribuir al objetivo 4 de los 

17 objetivos de desarrollo sostenible planteados por la Organización de Naciones Unidas 

(2015), que trata de garantizar una educación inclusiva, equitativa y de calidad y 

promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos. Porque se espera 

que en un futuro los docentes y estudiantes utilicen y diseñen herramientas educativas 

que les permita interactuar entre compañeros, manipular la información, practicar lo 

aprendido y por ende construir un aprendizaje duradero y de calidad.  

     También favorece el cumplimiento del artículo 3 del Reglamento a la Ley Orgánica 

de Educación Intercultural (2023), donde se establecen los enfoques mínimos para la 

implementación de la política educativa, como la educación inclusiva, la educación a lo 

largo de toda la vida y la educación para el desarrollo sostenible. Aquí se procura la 

eliminación de barreras para que todas las personas tengan acceso a una educación de 

calidad y adquieran conocimientos, competencias, valores y compromisos para enfrentar 

los desafíos sociales. 

     De igual manera, en el Currículo Nacional el Ministerio de Educación (2016), plantea 

que la enseñanza de las Ciencias Sociales en el nivel elemental y media puede ser mucho 

más narrativo, pero a su vez debe incluir la abstracción conceptual, el estudio de procesos 

históricos y los actores colectivos, con el fin de desarrollar en los estudiantes la capacidad 

para analizar y comprender los fenómenos sociales. Por esta razón es necesario promover 

el uso de herramientas digitales como los principales recursos didácticos para fomentar 

en los estudiantes un aprendizaje colaborativo y reflexivo sobre el proceso histórico del 

Ecuador. 
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CAPITULO III 

MARCO METODOLÓGICO 

3.1. Descripción del área de estudio / Descripción del grupo de estudio 

Esta investigación se realizó en la Unidad Educativa Las Lomas ubicada en el Cantón 

Cotacachi de la Provincia de Imbabura, véase en la figura 6. Esta institución tiene un 

sostenimiento particular y es uno de los siete centros educativos que forman parte de la 

Red Diocesana de Ibarra. Cuenta con 420 estudiantes matriculados para el año lectivo 

2023-2024 y 31 docentes, entre ellos autoridades. Además, tiene un solo establecimiento 

donde se labora en una única jornada, la matutina. La mayoría de los estudiantes que 

asisten al establecimiento se identifican dentro de la clase media y media alta según las 

fichas socioeconómicas realizadas cada año.  

Figura 6 

Ubicación de la Unidad Educativa Las Lomas 
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 3.2 Enfoque y tipo de investigación 

Este proyecto tiene un enfoque mixto porque se aplicaron métodos y técnicas que 

pertenecen tanto al enfoque cuantitativo como al cualitativo. Primero se realizó una 

revisión documental y un análisis sistemático de los documentos referentes al tema de 

estudio, luego se aplicó una encuesta que permitió obtener datos numéricos sobre los 

recursos que utilizan los estudiantes de 7mo grado para el aprendizaje de Estudios 

Sociales para su posterior análisis. 

Tipo de investigación 

     Es de tipo propositiva porque este estudio tiene como fin último el desarrollo de una 

propuesta que permita atender a las necesidades de la población previamente analizadas 

y brinda recursos didácticos digitales destinadas a resolver el problema de investigación 

planteada al inicio del trabajo. Los OVA desarrollados en el capítulo V servirán de apoyo 

al trabajo docente para facilitar la adquisición de las destrezas en la asignatura de Estudios 

Sociales en los estudiantes de los grados del subnivel de Básica Media. 

Diseños de investigación 

  En este sentido, se aplicó el diseño de fuente mixta porque se utilizó el diseño 

documental y el diseño de campo para obtener la información. 

Es una investigación de campo porque el estudio se desarrolló en el entorno físico 

donde se suscitó la problemática, es decir, en la Unidad Educativa Las Lomas, donde se 

mantuvo un contacto directo con la población de estudio, tanto con docentes como con 

estudiantes, además se aplicaron los instrumentos previamente elaborados para recolectar 

información que luego fue analizada.  

     También se aplicó un estudio documental porque se recolectó y analizó información 

de diferentes fuentes bibliográficas como libros, revistas científicas, tesis, documentos 

públicos, entre otros, para sustentar la importancia de la utilización de herramientas 

tecnológicas para promover un aprendizaje interactivo y el uso objetos virtuales de 

aprendizaje en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales.  

     Es descriptiva porque con la información obtenida de las técnicas de investigación se 

busca describir y explicar el uso de herramientas tecnológicas en el proceso de enseñanza-
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aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales en el subnivel Media de EGB de la 

Unidad Educativa Las Lomas. 

3.3. Técnicas e instrumentos 

     Se aplicó la revisión de la literatura para la recopilación, interpretación y síntesis de 

investigaciones relacionadas con el tema de estudio. Los instrumentos utilizados fueron 

las diferentes fuentes de investigación como libros, artículos científicos, tesis y 

documentos públicos. Mediante esta técnica se obtuvo información valiosa sobre el 

impacto de las herramientas tecnológica en la educación, las características y los 

beneficios de la aplicación de Objetos Virtuales en las aulas, y sobre las estrategias y 

herramientas para el desarrollo del aprendizaje interactivo. 

     También se aplicó la técnica de la encuesta para la recolección de datos sobre los 

medios que utilizan los estudiantes de la Básica Media para el aprendizaje interactivo de 

Estudios Sociales, para ello, se elaboró un cuestionario con 10 preguntas cerradas 

obtenidas de las dimensiones de las variables de estudio, este cuestionario se aplicó a los 

86 estudiantes que conforman este subnivel.  

     Finalmente, se utilizó la estadística descriptiva para analizar los datos obtenidos de las 

encuestas mediante el programa estadístico SPSS, donde todas las variables se convierten 

en códigos numéricos para una mejor interpretación de los resultados. 

3.4 Población y muestra 

     La población que participó en la investigación estuvo conformada por 86 estudiantes 

del subnivel Media de EGB de la institución educativa. Debido a que la población es 

menor a 100 no fue necesario realizar la fórmula para obtener el tamaño de la muestra. 

Por lo tanto, todos los estudiantes fueron participantes en esta investigación. 

3.5 Procedimiento de investigación 

Fase 1: Diagnóstico de los recursos didácticos que emplean los estudiantes de la 

Básica Media de la UELL para el aprendizaje interactivo de la asignatura de 

Estudios Sociales. 

    En esta fase, se aplicó una encuesta a los 86 estudiantes de la Básica Media de la Unidad 

Educativa Las Lomas para recabar información sobre el uso de objetos virtuales de 

aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales, para lo cual, se realizó un cuestionario 

con 10 preguntas cerradas de opción múltiple en la plataforma Google Forms. Las 
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preguntas se obtuvieron a partir de las variables de estudio. Luego de recolectar la 

información necesaria se procedió a la tabulación de datos y a su respectivo análisis. 

Fase 2: Descripción del empleo de un OVA en Exelearning para el aprendizaje 

interactivo de la asignatura de Estudios Sociales. 

      En esta fase se realizó la recolección y síntesis de la información que permitió 

sustentar teóricamente el empleo de un OVA para el aprendizaje interactivo de Estudios 

Sociales. Para ello, primero se determinó las variables, las dimensiones y los indicadores, 

luego se recopiló información de diferentes fuentes bibliográficas, finalmente, se sintetizó 

la información. En la figura 7, se muestra cada paso que se siguió para el desarrollo del 

marco teórico. 

Figura 7 

Procedimiento para realizar la sustentación teórica 

  

A continuación, se detalla cada paso mostrado en la figura. 

1.-Determinación de variables: en este paso se identificó y definió los elementos que 

serán estudiados y la relación entre ellos. Las variables se obtuvieron a partir del tema de 

investigación, donde se determinó la variable dependiente y la variable independiente. 

2.-Identificación de las dimensiones de cada variable: aquí se realizó un desglose de 

cada variable en sus dimensiones más específicos. Este proceso facilita el análisis y 

comprensión de las variables.  

3.-Elaboración de la matriz categorial: en esta fase se organizaron las dimensiones y 

se identificaron sus indicadores para un estudio más profundo. 

Determinación 
de las variables.

Identificación de 
las dimensiones 
de cada variable.

Elaboración de la 
matriz categorial.

Recopilación de 
la información.

Síntesis de la 
información.
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4.-Recopilación de la información: se realizó una búsqueda en diferentes fuentes 

bibliográficas para la obtención de datos relevantes que sustenten el marco teórico de la 

investigación. 

5.-Síntesis de la información: en esta última etapa se integraron y analizaron los datos 

obtenidos en la fase anterior. Finalmente, se desarrolló el informe mediante tablas y 

figuras. 

Fase 3: Elaboración de un OVA en Exelearning para la asignatura de Estudios 

Sociales que promueva el aprendizaje interactivo en los estudiantes de la Básica 

Media. 

     En esta etapa se diseñaron dos OVA en la herramienta eXelearning por cada grado del 

subnivel de Básica Media, que se presentan detalladamente en el capítulo V. Cada uno de 

estos tiene una misma estructura porque siguen las fases del modelo instruccional 

ADDIE. Este modelo está formado por 5 fases interactivas que organizan el proceso 

instruccional, las cuales son: Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación 

(Morales et al., 2014). Por otro lado, para el desarrollo de los contenidos y actividades se 

siguió las etapas de la metodología del ERCA o Ciclo de Kolb y se utilizaron diferentes 

herramientas como Geneally, Padlet, Educaplay, Canva, Youtube, entre otros. 

Fase 4: Evaluación de la validez del OVA en Exelearning para el aprendizaje 

interactivo de la asignatura de Estudios Sociales. 

     Finalmente, para evaluar la validez de los OVA en eXelearning se aplicó la 

herramienta CODA debido a su funcionalidad. Luego, se sometió al recurso a una 

evaluación por tres expertos en educación y tecnología, finalmente, se analizaron los 

datos obtenidos de la evaluación y se presentó en una tabla. 

3.6 Análisis de datos  

     Una vez obtenidos los resultados de las 86 encuestas, se procedió a tabular los datos 

en el software SPSS, luego los datos fueron presentados mediante tablas y figuras, por 

último, se realizó el análisis respectivo de la información y así determinar las 

conclusiones del estudio.  
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3.7 Consideraciones bioéticas 

     En el desarrollo de la investigación participaron autoridades, docentes y estudiantes 

de la Unidad Educativa Las Lomas, por lo tanto, fue necesario la realización de trámites 

y permisos que den apertura al trabajo de campo. Primero, se realizó una solicitud dirigida 

al rector de la institución educativa para su debida aprobación, luego, para la aplicación 

de las encuestas se elaboró y solicitó el consentimiento informado de los representantes 

de los 86 estudiantes que conforman la población de estudio. 
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CAPITULO IV 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

     De acuerdo con los objetivos de esta investigación se realizó una encuesta a los 86 

estudiantes que conforman el subnivel de Educación General Básica de la Unidad Educativa 

las Lomas, con la finalidad de diagnosticar los recursos que utilizan para aprender la 

asignatura de Estudios Sociales. A continuación, se presentan y discuten los resultados 

obtenidos. 

4.1 Resultados de la encuesta. 

Figura 8 

Contexto donde más aprende. 

 
 

     De acuerdo con la información de la figura 8, la mayoría de los estudiantes manifiestan 

que su principal espacio de aprendizaje son las clases en la escuela. Estos hallazgos 

discrepan con el estudio realizado por Martín (2014) donde menciona que “los contextos 

de aprendizaje se van construyendo a lo largo de la vida de las personas; la escuela, la 

familia, las actividades extracurriculares son fuentes de variados aprendizajes” (p.11). La 

escuela no es la única fuente de conocimiento, la tecnología es otra de las principales 

formas de adquirir información. 
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Tabla 5 

Actividad que más realiza el profesor. 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Memorización 1 1,2 

Usa libros de texto 33 38,4 

Realiza preguntas 7 8,1 

Plantea problemas 0 0 

Proyectos escolares 39 45,3 

Espacios de diálogo 6 7 

Emplea herramientas tecnológicas 
0 0 

Total 86 100 

 

     En la tabla 5 se observa que cerca de la mitad de los encuestados opinan que la 

actividad que más realiza su profesor para la enseñanza de la asignatura son los proyectos 

escolares, esto se debe a que la propuesta pedagógica de la institución educativa se basa 

en la metodología del Aprendizaje Basado en Proyectos. Por esta razón, es importante la 

integración de la tecnología para aprovechar al máximo las potencialidades del ABP. 

Estos datos son respaldados por el estudio de Real (2019) donde menciona que las 

herramientas digitales favorecen al desarrollo de la autonomía y a la interacción, además, 

son fuentes de motivación y pueden ser utilizados como medios de evaluación.  

Figura 9 

Cantidad de recursos didácticos que utiliza el profesor. 
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     Como se observa en la figura 9, más de la mitad de los estudiantes afirman que sus 

docentes sí utilizan diferentes recursos didácticos para dictar sus clases. Estos resultados 

no coinciden con la investigación realizada por Chancusing et al. (2017) donde concluyó 

que existe una limitada utilización de recursos didácticos por parte de los docentes, 

afectando directamente a la calidad educativa, dificultando la adquisición de 

conocimientos. En este sentido, Vargas (2017) hace énfasis en que “los recursos 

didácticos como ayuda pedagógica favorecen el desarrollo del proceso de enseñanza y 

aprendizaje en el apoyo a la presentación de los contenidos, como mediador en el 

encuentro del estudiante con la realidad y para afianzar el aprendizaje de los 

conocimientos” (p.71). 

Tabla 6 

Material didáctico que utiliza el profesor 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Apuntes 11 12,8 

Libros de texto 16 18,6 

Pizarrón 15 17,4 

Fichas de trabajo 14 16,3 

Resúmenes 1 1,2 

Esquemas conceptuales 29 33,7 

Experimentos 0 0 

Dispositivos tecnológicos 0 0 

Total 86 100 

 

     De acuerdo con los datos de la tabla 6, los tres materiales didácticos que más utilizan 

los estudiantes en las clases de Estudios Sociales son los esquemas conceptuales, los 

libros y el pizarrón. Estos hallazgos están alineados con la investigación realizada por 

Chancusig et al. (2017) donde se obtuvo que un 50% de la totalidad de los estudiantes 

afirman que el docente emplea la pizarra como recurso didáctico para impartir la clase. 

El uso de diversos materiales didácticos es esencial para el logro de los aprendizajes, por 

lo tanto, los docentes deberían dedicar un tiempo y espacio determinado al diseño de 

estos.  
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Figura 10 

Frecuencia con la que utiliza las herramientas tecnológicas. 

 

 
 

     Como se muestra en la figura 10, la mayoría de los niños encuestados están de acuerdo 

con que su docente sí usa herramientas tecnológicas como recursos de apoyo. Por otro 

lado, existe un porcentaje importante de docentes que no utilizan la tecnología como 

recurso didáctico. Estos resultados se fundamentan con las afirmaciones de Chacón et al. 

(2014) donde plantean que los principales factores que impiden la aplicación de las 

herramientas tecnológicas en las aulas son “la falta de capacitación en el uso de diferentes 

herramientas tecnológicas al igual que la falta de infraestructura tecnológica” (p.109). 

Tabla 7 

Herramientas tecnológicas que utiliza para aprender EESS. 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Canva 1 1,2 

Genially 0 0 

eXelearning 0 0 

LiveWorksheet 0 0 

Power Point 1 1,2 

YouTube 61 70,9 

Ninguna 23 26,7 

Total 86 100 
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     En la tabla 7, se puede observar que la herramienta que más utilizan los estudiantes 

para aprender temas de la asignatura es YouTube. Esto se debe a que los docentes de la 

institución trabajan con la metodología de la Clase Invertida, por lo tanto, una de las 

herramientas que más se utiliza para las actividades previas a la clase es Youtube. Estos 

resultados corresponden con el estudio de Vargas (2017) donde asegura que en la 

actualidad se “requiere del compromiso de los docentes y la actualización sobre el manejo 

de las nuevas Tecnologías de Información y Comunicación ya sea en el uso o desarrollo 

de recursos informáticos con o sin conexión a Internet” (p.73). De este modo, es necesario 

que los docentes conozcan más herramientas tecnológicas para evitar la monotonía en el 

proceso didáctico. 

Figura 11 

Actividades que le gustaría realiza con herramientas tecnológicas. 

 

     De acuerdo con los resultados de la figura 11, las dos actividades que más quisieran 

realizar los estudiantes con las herramientas tecnológicas son los juegos educativos 

digitales y la investigación. Estos datos son similares a los hallazgos de Feria y Zúñiga 

(2016) en su estudio sobre los OVA y el desarrollo del aprendizaje autónomo donde 

encontraron que “más de la mitad del grupo manifiesta que es una ventaja contar con la 

ayuda de herramientas digitales en casa, eso representa el 68,5% de los estudiantes” 

(p.71). En la actualidad estas herramientas permiten la creación de diferentes recursos 

digitales como fichas, juegos, videos, presentaciones interactivas, entre otros.  
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Tabla 8 

Habilidades desarrolladas en clase. 

Alternativas Frecuencia Porcentaje 

Memorización 19 22,1 

Repetición 0 0 

Lectura 9 10,5 

Escritura 27 31,4 

Experimentación 1 1,2 

Investigación 27 31,4 

Observación 3 3,5 

Total 86 100 

 

     Los datos de la tabla 8 muestran que las tres habilidades que más desarrollan los 

estudiantes durante las clases son la escritura, la investigación y la memorización. 

Mediante la tecnología se puede realizar un sinnúmero de recursos digitales que 

promuevan el desarrollo de varias habilidades. En su estudio sobre el uso de recursos 

interactivos mediante las TIC Chancusing et al. (2017) manifiesta que “la tecnología 

educativa ayuda a modificar la organización de los ambientes educativos para transmitir 

dicha información a los educandos, de modo que desarrollen de una manera más 

interactiva sus destrezas, habilidades y aptitudes, transformando el conocimiento en un 

aprendizaje significativo” (p.118).  De este modo, es importante priorizar la integración 

de la tecnología en el aula para crear ambientes de aprendizajes más enriquecedores. 

Figura 12 

Agente educativo más importante del proceso. 
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     En la figura 12 se observa que la mayoría de los estudiantes consideran al profesor 

como el agente principal en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Esto coincide con el 

estudio realizado por Chacón et al. (2014)  donde afirma que “el docente es un mediador 

y estructurador de los procesos de enseñanza aprendizaje, los maestros lideran los 

procesos llevados a cabo por los miembros de la comunidad en torno al desarrollo y 

socialización del conocimiento de la comunidad” (p.115). No obstante, se debe tener 

presente que según el modelo constructivista el estudiante es quien está en el centro del 

proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Figura 13 

Preferencia de medio didáctico para aprender EESS. 

 

 
 

      De acuerdo con los resultados de la figura 13, más de la mitad de los estudiantes 

encuestados desearían aprender la asignatura de Estudios Sociales mediante juegos 

educativos y aplicaciones digitales. Estos datos comprometen a los docentes a la 

preparación constante para atender a las necesidades de la nueva generación de 

estudiantes. Real (2019) sostiene que “el empleo de recursos educativos didácticos en las 

clases de las materias, requiere del compromiso de los docentes y la actualización sobre 

el manejo de las nuevas Tecnologías de Información y Comunicación ya sea en el uso o 

desarrollo de recursos informáticos con o sin conexión a Internet” (p.18).  
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4.2 Resultados de la validación del OVA. 

     En este apartado se presentan los resultados obtenidos de la validación del OVA 

aplicado a tres expertos. Este instrumento se aplicó con el objetivo de evaluar la validez 

del OVA en Exelearning para el aprendizaje interactivo de la asignatura de Estudios 

Sociales y así determinar si está listo para ser aplicado o si es necesario realizar 

correcciones.  

     Para la evaluación se aplicó una escala del 1 al 5, tomando en cuenta que 1 es muy 

bajo y 5 es muy alto, como se muestra en la figura 14. 

Figura 14 

Escala de evaluación 

 
           

Tabla 9 

Resultados de la validación 

Nro. Criterio Validador 

1 

Validador 

2 

Validador 

3 

1 Objetivos y coherencia didáctica del 

OA 

5 5 5 

2 Calidad de los contenidos del OA 5 5 4 

3 Capacidad de generar reflexión, crítica 

e innovación 

5 5 4 

4 Interactividad y adaptabilidad 5 5 5 

5 Motivación 4 5 3 

6 Formato y diseño 5 5 4 

7 Usabilidad 4 4 3 

8 Accesibilidad 3 3 2 

9 Reusabilidad 5 5 5 
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10 Interoperabilidad 5 3 5 

 TOTAL 46 45 40 

 

     En la tabla 9 se observa claramente que la suma total brinda un resultado favorable 

para la validación de los OVA, sin embargo, existen algunos aspectos que se deben 

mejorar y corregir. Por un lado, los validadores coinciden que el contenido de los OVA 

tiene coherencia con las actividades y los objetivos, también es claro y adecuado para la 

edad de los estudiantes. De igual manera, las actividades promueven la reflexión, 

permiten que los estudiantes descubran el conocimiento y están conectados entre sí. 

Además, el diseño de los OVA está organizado y la interfaz es fácil de utilizar. Es así que 

González (2019) por su parte menciona: “para los estudiantes los OVA ejercen una gran 

atracción y se convierten en un potencial para introducir cambios en su aprendizaje en la 

medida en que despiertan el interés en el tema propuesto” (p.7). 

     Por otro lado, los aspectos que se deben mejorar según los validadores son la 

motivación, la usabilidad y la accesibilidad. Aunque los contenidos se presentan en 

diversos formatos, es necesario implementar sonidos referentes al tema que se esté 

tratando, asimismo, se añadirá más actividades para que se presenten de manera aleatoria 

con la finalidad de que los estudiantes no pierdan el interés luego de la primera 

exploración. Del mismo modo, en el estudio realizado por Feria & Zúñiga (2016) se 

concluye que los estudiantes consideran que los OVA son recursos que les ayuda a 

comprender los temas y que aumentan su motivación. 

     Finalmente, los OVA cuentan con audios para facilitar la navegación a los estudiantes 

con discapacidad visual o motora, pero el formato no es accesible en todos los dispositivos 

por lo que se requiere su actualización. Luego, de haber hecho el análisis de las 

evaluaciones se procedió a realizar las mejoras requeridas para que sean recursos aptos 

para su aplicación en las clases de Estudios Sociales y que faciliten el trabajo de los 

docentes.  
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CAPÍTULO V 

PROPUESTA 

5.1 Tema de la propuesta 

OVA para el aprendizaje interactivo de Estudios Sociales. 

5.2.- Introducción 

     Un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) es un recurso digital de gran utilidad en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje.  Debido a que en estos se integra diferentes formatos 

de contenido audiovisual como videos, infografías, diagramas, juegos didácticos, entre 

otros, que facilitan la adquisición de aprendizaje de los estudiantes. Estas actividades 

interactivas brindan la oportunidad a los estudiantes de practicar lo aprendido y revisar la 

información a su propio ritmo tomando en cuenta las capacidades y habilidades 

individuales. 

     La asignatura de Estudios Sociales puede ser muy teórica y abarca demasiada 

información que no puede ser tratada en tres o cuatro horas de clase. Al no contar con el 

tiempo suficiente para tratar todos los contenidos de la asignatura, se vuelve difícil 

desarrollar todas las destrezas que solicita el Currículo Nacional, además, al ser teórica 

provoca que los estudiantes pierdan la atención fácilmente, a pesar de que se apliquen 

diversas estrategias didácticas. 

     Los OVA realizados están dirigidos para los estudiantes del subnivel de Básica Media, 

es decir, para los grados 5to, 6to y 7mo. Mediante este recurso ellos tendrán la posibilidad 

de complementar los contenidos vistos en clase con información y actividades 

interactivas para que puedan afianzar el aprendizaje. De igual manera, Historia e 

Identidad es uno de los tres bloques que se deben desarrollar en la asignatura de Estudios 

Sociales, con el fin de construir una identidad nacional y que los estudiantes conozcan y 

valoren el proceso histórico del país (Ministerio de Educación, 2016). En total se 

diseñaron seis OVA, dos por cada grado del subnivel medio, para el bloque de Historia e 

Identidad de la asignatura de Estudios Sociales. Para lo cual se han seleccionado los dos 

primeros temas de cada grado. 
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5.3.- Manual de uso del OVA en exelearnging  

     En la siguiente figura se presenta el código QR donde está el manual de uso de la 

herramienta. 

Figura 15 

Código QR del manual de uso del OVA 

 
 

5.4.- Objetivos 

5.4.1 Objetivo general 

     Promover un aprendizaje interactivo de la asignatura de Estudios Sociales integrando 

el Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) en las planificaciones de clase para facilitar la 

comprensión de los contenidos y aumentar la motivación de los estudiantes. 

5.4.2 Objetivos específicos 

1.- Apoyar la labor docente integrando los Objetos Virtuales en las planificaciones de 

clase. 

2.- Fortalecer el trabajo colaborativo entre estudiantes mediante las herramientas 

interactivas integradas en los OVA.  

3.- Generar espacios virtuales mediante herramientas web 2.0 para que los estudiantes 

interactúen directamente con el contenido.  

5.5.- Planificaciones de clase con OVA 

     En este apartado se presentan las planificaciones de clase integrando los seis Objetos 

de Aprendizaje diseñados con la herramienta exelearning.  
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PLANIFICACIÓN DE CLASE 1 
ESTUDIOS SOCIALES  
 5TO GRADO DE EGB 

TÍTULO DEL 

TEMA 

Los primeros pobladores 

FECHA 1 de julio de 2024 

EDUCADORA Katherin 

Imba 

NIVEL/GRADO 5to TIEMPO 1 hora y media 

OBJETIVO DE 

APRENDIZAJE 

O.CS.3.1. Comprender y valorar el proceso de Independencia y el legado originario que aportaron las sociedades 

aborígenes como fundamentos para la construcción de la identidad nacional. 

EJE 

TRANSVERSAL 
Convivencia armónica y respeto a la diversidad. 

INDICADOR DE 

EVALUACIÓN 

I.CS.3.1.1. Explica la evolución de la organización económica y social de los primeros pobladores y sociedades agrícolas 

aborígenes mediante narraciones históricas con fundamento científico. (I.2.) 

DESTREZA CON 

CRITERIO DE 

DESEMPEÑO 

METODOLOGÍA RECURSOS EVALUACIÓN 

CS.3.1.1. 

Analizar el origen de 

los primeros 

pobladores del 

Ecuador, sus 

rutas de llegada, sus 

herramientas y 

formas de trabajo 

colectivo. 

EXPERIENCIA 

 

-Visitar el museo virtual “Huellas antiguas” y observar 

las pinturas representativas de los primeros pobladores. 

 

 

✓ Código QR del OVA 

 
✓ Dispositivos 

tecnológicos. 

 

TÉCNICA: 

 

✓ Prueba escrita 

 

INSTRUMENTO: 

 

✓ Cuestionario 
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-Dialogar con los compañeros sobre las imágenes 

observadas en el museo. 

 

REFLEXIÓN 

 

-Ingresar al PADLET y responder la pregunta, ¿Cuál 

crees que fue la razón por la que los seres humanos 

viajaron de Asia a América? 

 

 
 

-Leer los comentarios de los compañeros y escoger la 

respuesta que considere más acertada.  

 

CONCEPTUALIZACIÓN 

-Observar el video interactivo y responder las preguntas. 
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-Observar la presentación sobre los primeros pobladores. 

 

 
 

-Completar la sopa de letras. 

 
 

APLICACIÓN 

-Elaborar un cuento breve sobre la llegada de los 

primeros pobladores. 
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-Compartir el cuento con los compañeros. 

 

ADAPTACIONES 

CURRICULARES 

En caso de tener se realizará las modificaciones de todos los recursos disponibles (materiales, espacio físico, 

comunicación o ayuda técnica) dirigidos a los alumnos con necesidades educativas especiales, especialmente aquellos 

con deficiencias motoras, visuales y auditivas para facilitar el acceso al currículo. 

Elaborado:  Revisado:  Aprobado:  

Firma: Firma: Firma: 

 

PLANIFICACIÓN DE CLASE 2 
ESTUDIOS SOCIALES  
 5TO GRADO DE EGB 

 
TÍTULO DEL 

TEMA 

Sociedades agrícolas aborígenes 

FECHA 1 de julio de 2024 

EDUCADORA Katherin 

Imba 

NIVEL/GRADO 5to  TIEMPO 1hora y media 

OBJETIVO DE 

APRENDIZAJE 

O.CS.3.1. Comprender y valorar el proceso de Independencia y el legado originario que aportaron las sociedades 

aborígenes como fundamentos para la construcción de la identidad nacional. 

EJE 

TRANSVERSAL 
Convivencia armónica y respeto a la diversidad. 

INDICADOR DE 

EVALUACIÓN 

I.CS.3.1.1. Explica la evolución de la organización económica y social de los primeros pobladores y sociedades agrícolas 

aborígenes mediante narraciones históricas con fundamento científico. (I.2.) 

DESTREZA CON 

CRITERIO DE 

DESEMPEÑO 

METODOLOGÍA RECURSOS EVALUACIÓN 
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CS.3.1.2. Relacionar 

la organización 

económica y social 

de las sociedades 

agrícolas con su 

alfarería y el 

surgimiento de sus 

primeros poblados. 

EXPERIENCIA 

 

-Ingresar a la galería virtual y observar las imágenes de los 

restos de las sociedades agrícolas del Ecuador. 

 

 
 

-Dialogar con los compañeros sobre las imágenes vistas la 

galería virtual. 

 

REFLEXIÓN 

 

-Observar la imagen y responder la pregunta en la pizarra 

digital de CANVA: ¿Cómo crees que se alimentaban los 

primeros pobladores? 

 

 
 

✓ CANVA 

✓ Dispositivo 

tecnológico 

✓ Código QR del 

OVA:  

 

 
 

 

 

TÉCNICA: 

 

✓ Prueba escrita 

 

INSTRUMENTO: 

 

✓ Cuestionario 
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CONCEPTUALIZACIÓN 

-Analizar la infografía sobre el origen de las tribus. 

 
 

-Leer la información de la imagen interactiva de Genially. 

 

 
 

-Completar el cuestionario de Educaplay. 
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APLICACIÓN 

-Investigar más información sobre la cultura aborigen que 

más te llamó la atención y crea una presentación con sus 

características. 

 

 
 

ADAPTACIONES 

CURRICULARES 

En caso de tener se realizará las modificaciones de todos los recursos disponibles (materiales, espacio físico, 

comunicación o ayuda técnica) dirigidos a los alumnos con necesidades educativas especiales, especialmente aquellos 

con deficiencias motoras, visuales y auditivas para facilitar el acceso al currículo. 

Elaborado:  Revisado:  Aprobado:  

Firma: Firma: Firma: 

 

 

 

 

 



61 
 

PLANIFICACIÓN DE CLASE 1 
ESTUDIOS SOCIALES  
 6TO GRADO DE EGB 

TÍTULO DEL 

TEMA 
Espacio y población a inicios de la república 

FECHA 1 de julio de 2024 

EDUCADORA Katherin Imba NIVEL/GRADO 6to  TIEMPO 1 hora y media 

OBJETIVO DE 

APRENDIZAJE 

O.CS.3.2. Interpretar en forma crítica el desarrollo histórico del Ecuador desde sus raíces aborígenes hasta el presente, subrayando 

los procesos económicos, políticos, sociales, étnicos y culturales, el papel de los actores colectivos, las regiones y la dimensión 

internacional, de modo que se pueda comprender y construir su identidad y la unidad en la diversidad. 

 

EJE 

TRANSVERSAL 
Convivencia armónica y respeto a la diversidad. 

INDICADOR DE 

EVALUACIÓN 

I.CS.3.4.1. Analiza las condiciones del Ecuador de 1830 (población, territorio, diversidad étnica, grupos sociales, vida en las 

ciudades), el papel de la regionalización y sus oligarquías en la reproducción de la pobreza y desunión. (I.2.) 

 

DESTREZA CON 

CRITERIO DE 

DESEMPEÑO 

METODOLOGÍA RECURSOS EVALUACIÓN 

CS.3.1.25. 

Identificar los 

territorios que 

formaban parte del 

Ecuador en 1830, 

su población y 

diversidad étnica. 

EXPERIENCIA 

 

-Ingresar a la galería virtual y observar las imágenes sobre el 

Ecuador a inicios de la república. 

 

 
 

✓ Dispositivo 

tecnológico 

✓ Código QR del OVA: 

 

 

 
 

TÉCNICA: 

 

✓ Prueba escrita 

 

INSTRUMENTO: 

 

✓ Cuestionario 
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-Comentar lo observado en clase. 

 

REFLEXIÓN 

 

-Ingresar a la pizarra digital de MIRO y responder la pregunta. 

 

 
-Leer y dialogar sobre los comentarios de los compañeros. 

 

CONCEPTUALIZACIÓN 

-Leer y analizar el esquema sobre el territorio del Ecuador. 

 

 
 

-Observar y analizar la línea de tiempo de la población del Ecuador. 
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-Responder las preguntas de las fichas. 

 
 

APLICACIÓN 

-Elaborar un cómic de 6 viñetas sobre el territorio y el espacio a 

inicios de la república. 
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ADAPTACIONES 

CURRICULARES 

En caso de tener se realizará las modificaciones de todos los recursos disponibles (materiales, espacio físico, comunicación o ayuda 

técnica) dirigidos a los alumnos con necesidades educativas especiales, especialmente aquellos con deficiencias motoras, visuales 

y auditivas para facilitar el acceso al currículo. 

Elaborado:  Revisado:  Aprobado:  

Firma: Firma: Firma: 

 

PLANIFICACIÓN DE CLASE 2 
ESTUDIOS SOCIALES  
 6TO GRADO DE EGB 

TÍTULO DEL 

TEMA 

La vida rural 

FECHA 1 de julio de 2024 

EDUCADORA Katherin Imba NIVEL/GRADO 6to  TIEMPO 1 hora y media 

OBJETIVO DE 

APRENDIZAJE 

O.CS.3.2. Interpretar en forma crítica el desarrollo histórico del Ecuador desde sus raíces aborígenes hasta el presente, subrayando 

los procesos económicos, políticos, sociales, étnicos y culturales, el papel de los actores colectivos, las regiones y la dimensión 

internacional, de modo que se pueda comprender y construir su identidad y la unidad en la diversidad 

EJE 

TRANSVERSAL 
Convivencia armónica y respeto a la diversidad. 

INDICADOR DE 

EVALUACIÓN 

I.CS.3.4.1. Analiza las condiciones del Ecuador de 1830 (población, territorio, diversidad étnica, grupos sociales, vida en las 

ciudades), el papel de la regionalización y sus oligarquías en la reproducción de la pobreza y desunión. (I.2.) 

DESTREZA CON 

CRITERIO DE 

DESEMPEÑO 

METODOLOGÍA RECURSOS EVALUACIÓN 

CS.3.1.26. Describir 

los grupos sociales del 

naciente Ecuador, 

en especial los 

vinculados al espacio 

rural. 

EXPERIENCIA 

-Ingresar a la galería virtual y observar imágenes de la vida rural 

del Ecuador. 

 

✓ Dispositivo 

tecnológico 

✓ Código QR del OVA: 

TÉCNICA: 

 

✓ Prueba escrita 

 

INSTRUMENTO: 
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-Dialogar con un compañero sobre las imágenes observadas. 

 

REFLEXIÓN 

-Ingresar a la pizarra digital y responder la pregunta: ¿Qué 

profesiones crees que había en el Ecuador hace 200 años? 

 

 
-Leer y analizar los comentarios de los compañeros. 

 

CONCEPTUALIZACIÓN 

-Analizar la presentación en Genially sobre la vida rural. 

 

 

 
 

 

 

✓ Cuestionario 
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-Observar y analizar la imagen interactiva de las haciendas. 

 

 
-Completar el crucigrama en Educaplay. 

 

 
 

APLICACIÓN 

-Elaborar un video creativo sobre la vida rural en el Ecuador. 
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ADAPTACIONES 

CURRICULARES 

En caso de tener se realizará las modificaciones de todos los recursos disponibles (materiales, espacio físico, comunicación o 

ayuda técnica) dirigidos a los alumnos con necesidades educativas especiales, especialmente aquellos con deficiencias motoras, 

visuales y auditivas para facilitar el acceso al currículo. 

Elaborado:  Revisado:  Aprobado:  

Firma: Firma: Firma: 

 

PLANIFICACIÓN DE CLASE 1 
ESTUDIOS SOCIALES  

 7MO GRADO DE EGB 
TÍTULO DEL 

TEMA 

Transformaciones agrarias e industrialización 

FECHA 1 de julio de 2024 

EDUCADORA Katherin Imba NIVEL/GRADO 7mo TIEMPO 1 hora y media 

OBJETIVO DE 

APRENDIZAJE 

O.CS.3.2. Interpretar en forma crítica el desarrollo histórico del Ecuador desde sus raíces aborígenes hasta el presente, subrayando 

los procesos económicos, políticos, sociales, étnicos y culturales, el papel de los actores colectivos, las regiones y la dimensión 

internacional, de modo que se pueda comprender y construir su identidad y la unidad en la diversidad. 

EJE 

TRANSVERSAL 
Convivencia armónica y respeto a la diversidad. 
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INDICADOR DE 

EVALUACIÓN 

I.CS.3.7.1. Reconoce el papel de la educación y de los derechos sociales y políticos en la prevalencia de transformaciones agrarias, 

procesos de industrialización, modernización, reformas religiosas y cambios tecnológicos. (J.1., I.2.) 

DESTREZA CON 

CRITERIO DE 

DESEMPEÑO 

METODOLOGÍA RECURSOS EVALUACIÓN 

CS.3.1.52. 

Exponer el alcance de 

la transformación 

agraria y los procesos 

de industrialización 

con sus consecuencias 

en la economía y la 

política. 

EXPERIENCIA 

-Ingresa a la galería virtual y observa imágenes sobre la 

transformación agraria del Ecuador. 

  

 
 

-Dialogar sobre las imágenes vistas en la galería virtual. 

 

REFLEXIÓN 

-Ingresar a la pizarra digital de MIRO y responder la pregunta: 

¿Qué cree que sucedería si los países no compraran los 

productos que exportamos?  

 

 
 

 

✓ Dispositivo 

tecnológico 

✓ Código QR del OVA: 

 

 
 

 

TÉCNICA: 

 

✓ Prueba escrita 

 

INSTRUMENTO: 

 

✓ Cuestionario 
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CONCEPTUALIZACIÓN 

-Observar y analizar la presentación en Genially sobre la crisis 

del banano. 

 

 
 

-Leer la infografía sobre la reforma agraria. 

 

 
-Completar el juego de descubrir la pareja de tarjetas. 

 

 
 

APLICACIÓN 
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-Elaborar un juego de mesa sobre las transformaciones agrarias 

del Ecuador. 

 

 
 

 

ADAPTACIONES 

CURRICULARES 

En caso de tener se realizará las modificaciones de todos los recursos disponibles (materiales, espacio físico, comunicación o 

ayuda técnica) dirigidos a los alumnos con necesidades educativas especiales, especialmente aquellos con deficiencias motoras, 

visuales y auditivas para facilitar el acceso al currículo. 

Elaborado: Katherin Imba Revisado:  Aprobado:  

Firma: Firma: Firma: 
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PLANIFICACIÓN DE CLASE 2 
ESTUDIOS SOCIALES  

 7MO GRADO DE EGB 
TÍTULO DEL 

TEMA 

Modernización y petróleo 

FECHA 1 de julio de 2024 

EDUCADORA Katherin Imba NIVEL/GRADO 7mo  TIEMPO 1 hora y media 

OBJETIVO DE 

APRENDIZAJE 

O.CS.3.2. Interpretar en forma crítica el desarrollo histórico del Ecuador desde sus raíces aborígenes hasta el presente, subrayando 

los procesos económicos, políticos, sociales, étnicos y culturales, el papel de los actores colectivos, las regiones y la dimensión 

internacional, de modo que se pueda comprender y construir su identidad y la unidad en la diversidad. 

EJE 

TRANSVERSAL 
Convivencia armónica y respeto a la diversidad. 

INDICADOR DE 

EVALUACIÓN 

CS.3.1.53. Explicar el surgimiento del “boom” petrolero ecuatoriano en los años setenta y su impacto en la sociedad, el 

robustecimiento del Estado y el inicio del endeudamiento externo. 

DESTREZA CON 

CRITERIO DE 

DESEMPEÑO 

METODOLOGÍA RECURSOS EVALUACIÓN 

CS.3.1.53. 

Explicar el 

surgimiento del 

“boom” petrolero 

ecuatoriano en 

los años setenta y su 

impacto en la 

sociedad, el 

robustecimiento 

del Estado y el inicio 

del endeudamiento 

externo. 

EXPERIENCIA 

-Ingresar al museo virtual y observar imágenes sobre el boom 

petrolero. 

 
 

-Dialogar en clase sobre las imágenes vistas en la galería virtual. 

 

REFLEXIÓN 

✓ Dispositivo 

tecnológico 

✓ Código QR del OVA: 

 

 
 

 

TÉCNICA: 

 

✓ Prueba escrita 

 

INSTRUMENTO: 

 

✓ Cuestionario 
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-Ingresar a la pizarra digital y responder la pregunta: ¿Por qué es 

indispensable el petróleo en la mayoría de las actividades? 

 

 
 

CONCEPTUALIZACIÓN 

-Observar el video sobre el boom petrolero. 

 

 
 

-Leer y analizar la infografía sobre las consecuencias del Boom 

petrolero. 
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-Jugar a los marcianos en Genially. 

 

 
 

APLICACIÓN 

-Elaborar un video interactivo sobre las consecuencias del auge 

petrolero. 
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ADAPTACIONES 

CURRICULARES 

En caso de tener se realizará las modificaciones de todos los recursos disponibles (materiales, espacio físico, comunicación o ayuda 

técnica) dirigidos a los alumnos con necesidades educativas especiales, especialmente aquellos con deficiencias motoras, visuales 

y auditivas para facilitar el acceso al currículo. 

Elaborado: Katherin Imba Revisado:  Aprobado:  

Firma: Firma: Firma: 
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5.6 Guía para desarrollar un aprendizaje interactivo 
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CONCLUSIONES  

 

     Los recursos didácticos más empleados por los estudiantes de la Básica Media para el 

aprendizaje interactivo de Estudios Sociales son los esquemas conceptuales, los libros de 

texto y el pizarrón; mientras que la tecnología se muestra como un recurso que solo a 

veces se aplica en las aulas de la institución educativa. Sin embargo, los docentes sí hacen 

un empleo de otros recursos didácticos para dictar sus clases. Cabe resaltar que en la 

institución todos los profesores trabajan con la metodología del Aprendizaje Basado en 

Proyectos, por lo que, es pertinente la integración de los recursos tecnológicos para 

mejorar los resultados de esta y mejorar la adquisición de conocimientos.  

     El empleo de un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) en eXeLearning para el 

aprendizaje de Estudios Sociales demuestra un potencial significativo para mejorar la 

calidad educativa. A lo largo de esta tesis, se ha explorado y fundamentado cómo los 

OVA pueden transformar el proceso de enseñanza-aprendizaje, proporcionando una 

experiencia educativa más dinámica, atractiva y efectiva. Algunos de los beneficios más 

destacados del uso de OVA en el proceso educativo son: que fomentan el autoaprendizaje, 

facilitan la comunicación y el trabajo en equipo, y despiertan la curiosidad en los 

estudiantes. 

     Al finalizar esta investigación se ofrecen un total de seis OVA para la enseñanza de 

Estudios Sociales en los tres grados de la Básica Media. Los mismos pueden ser 

modificados de acuerdo con las necesidades y requerimientos de cada grupo de 

estudiantes. Por otro lado, la herramienta eXeLearning ofrece una plataforma intuitiva y 

flexible para el diseño de contenidos educativos interactivos. Esto permite a los docentes 

crear y actualizar materiales didácticos de manera continua para mejorar su labor docente. 

 

     De acuerdo con los expertos que realizaron la validación, los Objetos Virtuales de 

Aprendizaje (OVA) elaborados en este estudio demuestran pertinencia para la enseñanza 

de la asignatura de Estudios Sociales. Debido a que se han analizado diversos aspectos 

que confirman tanto su capacidad tecnológica como su validez pedagógica. Ya que, los 

contenidos y las actividades que se presentan están organizados, son interactivos y llaman 

la atención de los estudiantes. 
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RECOMENDACIONES 

 

     Se recomienda adoptar una serie de medidas para optimizar el uso de recursos 

didácticos en la enseñanza de Estudios Sociales en la Básica Media con un énfasis 

particular en la integración de la tecnología con la finalidad de mejorar la calidad del 

aprendizaje, haciéndolo más interactivo y significativo, en consonancia con la 

metodología del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) ya implementada por la 

institución educativa. 

     Debido al impacto positivo que muestra la aplicación de los OVA en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje es oportuno la implementación y promoción de estas herramientas 

educativas en la institución. Para ello, se recomienda seguir algunas acciones específicas 

para maximizar los beneficios y asegurar una integración exitosa, entre ellas: la 

capacitación docente en el uso de OVA, su integración en los planes de estudio, la 

evaluación continua del uso de estas herramientas y el apoyo de un equipo técnico para 

mantener y mejorar los recursos. 

     Es necesario realizar las adecuaciones y mejoras que requieran los Objetos de 

Aprendizaje de acuerdo con los objetivos que se quieran alcanzar en los estudiantes. 

Además, todos aquellos docentes que decidan innovar la educación y aplicar estos 

recursos digitales, llevan consigo el compromiso de actualizarse en las nuevas tecnologías 

con la finalidad de crear ambientes inclusivos, interactivos y enriquecedores.  

     Aunque los resultados de la validación del OVA muestran aspectos positivos de la 

herramienta, se sugiere la integración de aplicaciones y otras herramientas que sirvan de 

apoyo a la inclusión, pueden ser lectores de texto, audios con sonidos, entre otros. De 

igual manera, si se desea llamar la atención del estudiante con estas herramientas se puede 

insertar diferentes recursos educativos digitales como juegos, videos, talleres, pruebas 

interactivas, entre otros, pero sin exagerar para no causar distracciones en los estudiantes.       
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ANEXOS 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE 

INSTITUTO DE POSGRADO 

MAESTRÍA EN TECNOLOGÍA E INNOVACIÓN EDUCATIVA 

 

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES 

 

TEMA: Diseño de un OVA en eXelearning para el aprendizaje interactivo de Estudios Sociales 

en estudiantes de la Básica Media, UE “Las Lomas”  

 

El objetivo de la encuesta es: Diagnosticar los recursos didácticos que emplean los estudiantes 

de la Básica Media de la UELL para el aprendizaje interactivo de la asignatura de Estudios 

Sociales. 

 

Instrucciones: 

Por favor lea detenidamente cada una de las preguntas que se presentan a continuación y responda 

encerrando la letra de la opción que usted considere conveniente, no le tomará mucho tiempo. Las 

respuestas serán confidenciales y anónimas. 

 

Le agradecemos responder con la mayor sinceridad posible. No hay respuestas correctas ni 

incorrectas. 

 

Datos informativos: 

• Género: Masculino (      )  Femenino(      ) 

• Edad__________años  

• Identificación étnica:  

(  ) Mestizo   

(  ) Blanco  

(  ) Afroecuatoriano   

(  ) Indígena   

(  ) Otro  

 

1.- ¿En qué espacio considera usted que aprende mejor la asignatura de Estudios Sociales? 

a. En clases 

b. En la web 

c. En las redes sociales 

d. Mediante videojuegos 

e. En los medios de comunicación (Prensa, radio y televisión) 

 

2.- De las siguientes opciones, escoja la actividad que más realiza su profesor en las clases 

de Estudios Sociales. 

a. Realiza actividades de memorización y repetición  

b. Usa el libro de texto 

c. Realiza preguntas  

d. Plantea problemas 

e. Hace proyectos escolares 

f. Genera espacios de diálogo  

g. Emplea herramientas tecnológicas 

 

3.- ¿En qué medida su docente utiliza materiales didácticos para enseñar Estudios Sociales? 

a. Usa muchos materiales 

b. Usa varios materiales 

c. Usa algunos materiales 
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d. Usa pocos materiales 

e. No usa ningún material 

 

4.- ¿Qué material didáctico utiliza con mayor frecuencia para aprender temas de Estudios 

Sociales? 

a. Apuntes  

b. Libros de texto 

c. Pizarrón    

d. Fichas de trabajo 

e. Resúmenes  

f. Esquemas conceptuales 

g. Experimentos 

h. Dispositivos tecnológicos 

 

5.- ¿Con qué frecuencia utiliza herramientas tecnológicas para aprender contenidos de 

Estudios Sociales? 

a. Siempre 

b. Casi siempre 

c. A veces 

d. Casi nunca  

e. Nunca 

 

6.- ¿Qué herramienta tecnológica ha utilizado con más frecuencia para aprender Estudios 

Sociales?  

 

a. Canva 

b. Genially 

c. eXelearning 

d. LiveWorksheet 

e. Power Point 

f. YouTube 

g. Ninguna  

 

7.- ¿Qué actividad le gustaría realizar con las herramientas tecnológicas para aprender 

Estudios Sociales?  

a. Dialogar con otros compañeros 

b. Observar imágenes o videos 

c. Investigar más información 

d. Visitar mundos virtuales temáticos 

e. Realizar pruebas o fichas digitales 

f. Realizar juegos educativos digitales 

 

8.- ¿Qué habilidad desarrolla usted en las clases de Estudios Sociales?  

a. Memorización  

b. Repetición 

c. Lectura 

d. Escritura 

e. Experimentación 

f. Investigación 

g. Observación 

 

9.- ¿Cuál de las siguientes personas es más importante en el aprendizaje de Estudios 

Sociales? 

a. Profesor 

b. Estudiantes  

c. Padres/madres de Familia  
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d. Compañeros 

e. Comunidad 

 

10.- ¿Qué medio didáctico preferiría usted para aprender temas de Estudios Sociales? 

a. Aplicaciones y plataformas en línea 

b. Cursos en línea 

c. Libros de texto  

d. Juegos educativos  

e. Videos educativos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



86 
 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE 

INSTITUTO DE POSGRADO 

MAESTRÍA EN TECNOLOGÍA E INNOVACIÓN EDUCATIVA 

 

 

INSTRUMENTO DE VALIDACIÓN 

Instrucciones: En el siguiente formato, indique según la escala de excelente (E), Bueno (B) o 

mejorable (M) en cada ítem, de acuerdo con los criterios de validación (coherencia, pertinencia, 

redacción), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al final se deja un espacio 

para agregar observaciones generales. 

 

Ítems Validación Observación 

Coherencia Pertinencia Redacción 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

 

Observaciones generales 

 

 

 

 

Datos del validador 

Nombres y Apellidos 

 

 

 

Coherencia: relación lógica entre dos cosas o entre las partes o elementos de algo de modo que 

no se produce contradicción ni oposición entre ellas. 

Pertinencia: que es adecuado y oportuno en un momento o en una ocasión determinada. 

Redacción: las ideas son claras, concisas, son fáciles de entender y están correctamente 

conectadas entre sí.  
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UNIVERSIDAD TÉCNICA DEL NORTE 

INSTITUTO DE POSGRADO 

MAESTRÍA EN TECNOLOGÍA E INNOVACIÓN EDUCATIVA 

 

INSTRUMENTO DE VALIDACIÓN DEL OVA 

Estimado Víctor Vásquez, solicito comedidamente a usted, se sirva a responder el 

presente instrumento que tiene como objetivo evaluar la validez del OVA en Exelearning 

para el aprendizaje interactivo de la asignatura de Estudios Sociales. El resultado de esta 

encuesta será utilizado en el trabajo investigativo para la maestría en Tecnología e 

Innovación Educativa.  

Instrucciones:  

1.-Para poder revisar los OVAS acceda al siguiente enlace: 

https://dws7wohm2wpezmi89eisdg.on.drv.tw/OVA_5TO_1/  

2.- Luego de haber revisado el OVA, por favor escriba una x en el recuadro que 

corresponda a cada ítem según la escala del 1 a 5, tomando en cuenta que 1 es muy bajo 

y 5 es muy alto. Después de cada criterio se presenta un espacio para que realice sus 

observaciones. 

Instrumento CODA 

Plantilla de evaluación del OVA 1 

Muy 

bajo 

2 

Bajo 

3 

Medio 

4 

Alto 

5 

Muy 

alto 

NA 

URL del repositorio:  

URL del OA:  

Id del OA:  

1. Objetivos y coherencia didáctica del OA: 

contiene metadatos, existe coherencia entre los 

objetivos, las destrezas, los contenidos y los 

destinatarios. 

      

Notas: 

 

2. Calidad de los contenidos del OA: el 

contenido es claro, fácil de identificar, es adecuado 

para el nivel de los destinatarios y es veraz, exacta 

y está actualizada. 

      

Notas: 

 

https://dws7wohm2wpezmi89eisdg.on.drv.tw/OVA_5TO_1/
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3. Capacidad de generar reflexión, crítica e 

innovación: el contenido estimula la reflexión y 

promueve que el estudiante descubra y genera 

ideas. 

      

Notas: 

 

4. Interactividad y adaptabilidad:  el contenido 

depende de los conocimientos previos. Propone 

diferentes contenidos y actividades.  

      

Notas: 

 

5. Motivación: es capaz de atraer y mantener el 

interés del alumno por aprender. Presenta de forma 

innovadora o atractiva los contenidos didácticos. 

      

Notas: 

 

6. Formato y diseño: el diseño es organizado, 

claro y conciso. Los contenidos audiovisuales se 

complementan. Utiliza diferentes formatos 

multimedia. 

      

Notas: 

 

7. Usabilidad: es fácil navegar en el contenido 

digital del OA. La interfaz es intuitiva. Todos los 

enlaces funcionan correctamente. 

      

Notas: 

 

8. Accesibilidad: está adaptado a personas con 

alguna discapacidad de tipo visual, auditiva o 

motora con el fin de que puedan utilizarlos con los 

dispositivos asistenciales. 

      

Notas: 

 

9. Reusabilidad: todas o alguna de sus partes 

puede volver a utilizarse para construir otros OA. 

Se puede utilizar en más de una disciplina. 

      

Notas: 

 

10. Interoperabilidad: puede ser utilizado en 

múltiples entornos y sistemas informáticos. El 

contenido del OA se ha creado en formatos que son 

de uso general o estándar. Puede utilizarse en 

cualquier entorno web. 

      

Notas:  

SUMA TOTAL 

 

      

 

 

………………………………………… 

NOMBRE DEL VALIDADOR 

C.I.: CEDULA DEL VALIDADOR 
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Acuerdo de Consentimiento Informado 

Cotacachi, 21 de mayo de 2024  

Revdo. Padre Narciso Guerra 

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCTIVA “LAS LOMAS” 

Presente. 

Acuerdo de consentimiento informado 

 

Yo, Katherin Yesenia Imba Imba, estudiante de la Maestría de Tecnología e Innovación 

Educativa del Instituto de Postgrado de la Universidad Técnica del Norte, estoy llevando a cabo 

la investigación DISEÑO DE UN OVA EN EXELEARNING PARA EL 

APRENDIZAJE INTERACTIVO DE ESTUDIOS SOCIALES EN ESTUDIANTES 

DE LA BÁSICA MEDIA, UE “LAS LOMAS”, autorizado por esta universidad cuyo 

objetivo es el diseño de un OVA en eXelearning para el aprendizaje interactivo en la asignatura 

de Estudios Sociales. 

A tal fin, solicito su autorización para la participación de los estudiantes de su Institución de 

forma voluntaria en una encuesta física que permita obtener información para diagnosticar los 

recursos didácticos que emplean los estudiantes de la Básica Media de la UELL para el 

aprendizaje interactivo de la asignatura de Estudios Sociales. 

Este estudio no conlleva ningún riesgo y el participante no recibirá ningún beneficio o 

compensación económica por su contribución. Sin embargo, como aporte a esta comunidad 

de aprendizaje, y garantizando el pleno derecho de los participantes de conocer los resultados 

del mismo, el investigador se compromete a retribuir los siguientes productos:  

• Compartir los resultados de las encuestas.  

• Compartir los recursos digitales que se desarrollen al finalizar la investigación. 

Sustento legal:  

Constitución de la República del Ecuador  

• En el título II de derechos; capítulo segundo de derechos del buen vivir; sección 

quinta de Educación. 

Art. 26.- “La educación es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber 

ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un área prioritaria de la política pública 

y de la inversión estatal, garantía de la igualdad e inclusión social y condición 
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indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho 

y la responsabilidad de participar en el proceso educativo”. 

La Ley Orgánica de Educación en su artículo 2 de los principios, literales: 

Art. 2.- Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes 

principios generales, que son los fundamentos filosóficos, conceptuales y 

constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el ámbito 

educativo: 

b. Educación para el cambio. - la educación constituye instrumento de transformación de 

la sociedad; contribuye a la construcción del país y de los proyectos de vida y de la 

libertad de sus habitantes, pueblos y nacionalidades; reconoce a las y los seres humanos 

en particular a las niñas, niños y adolescentes, como centro del proceso de aprendizaje y 

sujetos de derecho; y se organiza sobre la base de los principios constitucionales. 

Código de la Niñez y Adolescencia 

• El código de la niñez y adolescencia en los siguientes artículos se refiere a la 

educación de la siguiente manera: 

En el Título III: Derechos, garantías y deberes. Capítulo III: Derechos relacionados con 

el desarrollo 

Art. 37.- Derecho a la educación. - Los niños, niñas y adolescentes tienen derecho a una 

educación de calidad, este derecho demanda de un sistema educativo que: 

4. garantice que los niños, niñas y adolescentes cuenten con docentes, materiales 

didácticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un 

ambiente favorable para el aprendizaje. 

 

Atentamente, 

Lic. Katherin Imba  

Investigadora 
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Tabla 

Matriz de operacionalización de variables. 

Variables  Dimensiones Indicadores Preguntas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El 

aprendizaje 

interactivo de 

Estudios 

Sociales 

 

 

 

 

 

Contextos de 

aprendizaje 

-En clases 

-En la web 

-Redes sociales 

-Mediante videojuegos 

-Medios de comunicación 

(Prensa, radio y televisión) 

1.- ¿En qué espacios 

considera usted que aprende 

mejor la asignatura de 

Estudios Sociales? 

Proceso 

didáctico 

-Realiza actividades de 

memorización y repetición 

de información 

-Usa el libro de texto 

-Realiza preguntas  

-Plantea problemas 

-Hace proyectos de 

investigación 

-Genera espacios de diálogo  

-Realiza experimentos 

-Emplea herramientas 

tecnológicas 

2.-De las siguientes 

opciones, escoja la actividad 

que más realiza su profesor 

en las clases de Estudios 

Sociales. 

 

Empleo de 

recursos 

didácticos 

-Usa muchos recursos 

-Usa varios recursos 

-Usa algunos recursos 

-Usa pocos recursos 

-No usa recursos  

3.- ¿En qué medida su 

docente utiliza materiales 

didácticos para enseñar 

Estudios Sociales? 

-Apuntes  

-Libros de texto 

-Pizarrón  

-Fichas  

-Resúmenes  

-Esquemas conceptuales 

-Experimentos 

-Dispositivos tecnológicos 

 

4.- ¿Qué material didáctico 

utiliza con mayor frecuencia 

para aprender la asignatura 

de Estudios Sociales? 

Herramientas 

tecnológicas  

-Siempre 

-Casi siempre 

-A veces 

-Casi nunca  

-Nunca 

5.- ¿Con qué frecuencia 

utiliza herramientas 

tecnológicas para aprender 

contenidos de Estudios 

Sociales? 

-YouTube 

-Canva 

-Genially 

-eXelearning 

-LiveWorksheet 

-Power Point 

-Padlet 

-Ninguna 

6.- ¿Cuáles herramientas 

tecnológicas ha utilizado 

para aprender Estudios 

Sociales? Escoja dos 
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Actividades 

interactivas 

-Compartir ideas con otros 

compañeros 

-Observar imágenes o videos 

-Investigar más información 

-Visitar mundos virtuales 

temáticos 

-Realizar pruebas o fichas 

digitales 

-Realizar juegos educativos 

digitales 

 

7.- ¿Qué actividad le 

gustaría realizar con las 

herramientas tecnológicas 

para aprender Estudios 

Sociales? Escoja dos 

Destrezas o 

habilidades 

-Memorización  

-Repetición 

-Lectura 

-Escritura 

-Experimentación 

-Investigación 

-Observación 

8.- ¿Cuáles de las 

habilidades desarrolla usted 

en las clases de Estudios 

Sociales? Escoja dos 

Agentes 

educativos 

 

-Profesor 

-Estudiantes  

-Padres/madres de Familia  

-Compañeros 

-Comunidad 

9.- ¿Cuál de los siguientes 

agentes educativos es más 

importante en el aprendizaje 

de Estudios Sociales? 

Propuesta 

didáctica  

-Talleres 

-Página web interactiva 

-Afiches 

-Juegos educativos  

-Videos educativos 

-Aplicaciones móviles 

10.- ¿Qué medio didáctico 

preferiría usted para 

aprender temas de Estudios 

Sociales? 

 


