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RESUMEN

La presente investigacion se centra en la aplicacion de un modelo que conjuga el
conocimiento pedagogico de los métodos de ensefianza aprendizaje, el uso herramientas
tecnologicas y su adaptacion al contenido de una tematica planificada por un docente. El
modelo seleccionado se denomina TPACK y se aplic6 mediante un Objeto Virtual de
Aprendizaje, en la asignatura de Estudios Sociales para la Educacion General Basica
(EGB) Superior. Este estudio nace de la necesidad de mejorar el desarrollo de la habilidad
de memorizaciéon de hechos y personajes historicos relevantes, debido a que los
estudiantes no reflejan un aprendizaje significativo lo que deriva en bajas calificaciones
en el bloque. La principal finalidad del estudio aplicar TPACK como modelo de
integracion al proceso de ensefianza aprendizaje del bloque “Historia e Identidad” en
estudiantes de EGB Superior, en la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de
Jesus”. Para ello se empled una investigacion cualitativa y se utilizaron dos instrumentos
de recoleccion de datos como son la encuesta y la lista de cotejo, de alli se obtuvo que los
docentes poseen poco manejo de herramientas digitales y escaso conocimiento del
modelo TPACK, en los estudiantes se evidencia bajo rendimiento académico del bloque
debido a una reducida habilidad de memorizacion y el uso de herramienta didécticas
adecuadas a la educacion actual. Por esta razon se presenta una propuesta apoyada en la
tecnologia que fue aplicada para observar si modifica el aprendizaje, mejorando la
memoria y al mismo tiempo fortalece el interés por la tematica para lograr un aprendizaje
significativo.

Palabras clave: TPACK; Estudios Sociales; OVA; Historia e Identidad
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ABSTRACT

This investigation is focused in the application of a model that combines the pedagogical
knowledge of teaching learning methods, the use of the technological tools and the
adaptation to the content of a topic planned by a teacher. The selected work is called
TPACK and was used through a virtual learning object in the Social Studies subject in
Basic General Education. This investigation work is created because there is a need to
improve the development of memorization of facts and relevant historical people, also
the students don’t have significant learning for this reason they have low score. The
principal objective of this investigation is to apply TPACK as an integration model in the
teaching learning process “History and Identity”with students higher basic education in
the “Sta Marianita de Jesus” Fiscomisional school . For this investigation work I use a
qualitative investigation and two data collection instruments such as the survey and the
checklist, the results were that the teachers have little use of the digital tools and little
knowledge of the TPACK model. In the students the low academic performance is evident
due to a reduced memorization ability and the use of didactic tools appropriate to the
actual education. For this reason, is presented a proposal based in the technology which
was applied to observe if it modifies learning, improving memory and at the same time
strengthening interest in the subject and obtain an achieving significant learning.

Keywords: TPACK; Social Studies; OVA; History and Identity
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CAPITULO I: EL PROBLEMA

1.1 Contextualizacion del problema

La Tecnologia Educativa en los ultimos afios ha ido tomando mayor relevancia en
todos los niveles educativos, no obstante, aun existen instituciones que la emplean muy
poco dentro de las aulas de clase, ya sea por los limitados recursos tecnologicos que
presentan o el escaso acceso a internet sobre todo en zonas rurales o alejadas del casco
urbano, asi mismo las autoridades educativas se limitan a una inversion en tecnologia por
los pocos recursos econdomicos con los que cuentan, especialmente las Unidades

Educativas Fiscales y Fiscomisionales.

La situacion problémica que se presenta a continuacion fue observada en la Unidad
Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jesus” — Caranqui, de la ciudad de Ibarra,
provincia de Imbabura. El problema ntcleo es la casi nula integracion de las Tecnologias
de la Informaciéon y Comunicacion (TIC) a los procesos de ensefianza aprendizaje de
acuerdo con las tematicas y didactica para provocar una inclusion efectiva de las TIC

como apoyo a un aprendizaje significativo.

Existen diferentes factores que inciden en esta problemdtica como el limitado
conocimientos sobre estrategias efectivas que lleven al desarrollo de habilidades de
aprendizaje como la memorizacidn, la cual puede ser apoyada por la tecnologia actual,
siendo una de las causas, la poca capacitacion docente en el uso de las tecnologias, que
actualmente es imprescindible para ofrecer variadas alternativas a los estudiantes. Los
escasos recursos tecnoldgicos para la ensefianza del bloque “Historia e Identidad”,
también causan el problema nucleo, generando poco interés de los docentes en el
mejoramiento educativo con ayuda de la tecnologia, ya sea por temor o por falta de

conocimiento en ella.

Como consecuencia de lo anteriormente expuesto se obtienen, clases monotonas y
poco interesantes para el estudiante, haciendo que éste memorice superficialmente solo
algunos datos o hechos histdricos que se manejan dentro del bloque; por otro lado, se hace
muy evidente la poca motivacion existente debido a la ejecucion de las clases
tradicionales como unico método de ensefianza frente a estudiantes que son nativos

digitales y esperan mas interactividad.
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Otra consecuencia es el empleo de recursos didacticos descontextualizados a la
época actual limitando asi el aprendizaje, de ello se deriva que los estudiantes no tengan
la adecuada interaccion con el docente y tampoco alcancen las destrezas estudiadas a lo

largo del bloque.

1.2 Formulacion del Problema

(La limitada integracion de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje incide
en el desarrollo de habilidades educativas como la memorizacion efectiva de datos
exactos en Estudios Sociales en el Bloque de “Historia e Identidad” en los estudiantes de

Educacion General Basica Superior de la UEF “Santa Marianita de Jesus”?

1.3 Objetivos
1.3.1 General

Aplicar TPACK como modelo de integracion al proceso de ensefianza aprendizaje
del bloque “Historia e Identidad” en estudiantes de Educacion General Basica Superior,

UEF “Santa Marianita de Jesus”.

1.3.2 Especificos

e Diagnosticar las dificultades en aprendizaje en el bloque “Historia e
Identidad” de los estudiantes de Educacion General Basica Superior.

e Construir un OVA sobre el bloque “Historia e Identidad” que mejore el
desarrollo de habilidades de aprendizaje en estudiantes de Educacion General
Basica Superior.

e Disefar el modelo de clase de una tematica para cada afio basico del subnivel,
aplicando el modelo TPACK para la integracion del recurso educativo creado
para el mejoramiento de las habilidades educativas como la memorizacion
efectiva en los estudiantes de Educacion General Basica Superior.

e Evaluar la aplicacion del modelo TPACK en los estudiantes de Educacion

General Basica Superior.
1.4 Interrogantes

(Cuales son las dificultades de aprendizaje el bloque “Historia e Identidad” de los

estudiantes de Educacion General Basica Superior?
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» ;Coémo mejorar las habilidades de aprendizaje en estudiantes de Educacion
General Bésica Superior a través de recursos tecnologicos educativos?

* (Como aplicar el modelo TPACK para la integracion de la TIC para un mejor
desarrollo de las habilidades de aprendizaje en los estudiantes de Educacion General

Basica Superior?
1.5 Justificacion

La presente investigacion tiene gran relevancia para la educacion debido a que se
propone la aplicacion del Modelo TPACK dentro de un Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA), para lo cual se ha seleccionado la herramienta Genially, que permite incluir
diferentes tipos de recursos para mejorar el desarrollo de habilidades de aprendizaje como
la memorizacion efectiva en “Historia e Identidad” en estudiantes de Educacion General
Bésica Superior, dicho objeto permitird que los estudiantes complementen las destrezas
revisadas dentro del aula con actividades, lecturas, videos y juegos interactivos qué le
permitan interiorizar su conocimiento y a la vez interactuar directamente con las

destrezas.

Una investigacion realizada por el Comité Regional de la Internacional de la
educacion de América Latina (IEAL), demostré que durante la pandemia del COVID-19
se volvio imperante el uso de recursos tecnologicos para la educacion en linea, en este
sentido los docentes tuvieron que adaptar sus métodos para impartir sus clases (Valverde,
2021). Por ello se respalda el uso de la educacion en linea como una alternativa de
educacidn fuerte, sin embargo, es trabajo de los docentes motivar a los estudiantes hacia

un uso correcto de las TIC.

En el afio 2015 la Organizacion de las Naciones Unidas propuso diecisiete
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), los cuales engloban cada uno de los aspectos
que se desean mejorar hasta el afio 2030 (ONU, 2018). La investigacion se centrard en

dos de ellos. Ver Anexo 1.

En el objetivo cuatro referente a Educacion de calidad, se mencionan aspectos
como la inclusién, infraestructura adecuada, equidad e igualdad de género, acceso
universal a la educacion, competencias digitales, entre otros, por tal motivo la
investigacion aportara con el desarrollo de competencias en el uso de las TIC en

estudiantes y docentes.
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El noveno objetivo hace referencia a la industria, innovacion e infraestructura;
dentro de este objetivo, se pretende mejorar el acceso a internet global, esto permitira
acceso a la educacion presencial y virtual sin restriccion de la ubicacion geografica, asi
mismo, dentro de las instituciones educativas se acceda a los recursos tecnologicos
optimos para un proceso de ensefianza aprendizaje de calidad desde varias las

perspectivas.

Este proyecto pretende demostrar que el uso del modelo TPACK para la
integracion de recursos tecnologicos como un OVA permite mejorar las habilidades de
memorizacion efectiva mediante la interaccion apoyada por tecnologia, el contenido y el
docente; en este sentido, el estudiante puede adquirir aprendizajes significativos mediante
la interaccion con videos, juegos interactivos, lecturas y mas recursos en los que podra
compartir con sus pares, inquietudes y despejar sus dudas por medio de trabajos
cooperativos y colaborativos, al tiempo que se desarrollan valores humanos y se respeta

la diversidad.

Por lo anteriormente expuesto los beneficiarios directos son los estudiantes
quienes gracias a la aplicacion del modelo TPACK en el OVA pueden mejorar su
habilidad de memorizacion efectiva, cuyos resultados se veran reflejados en un mayor
interés por aprender y mayor participacion en clases presenciales, por otra parte, sus lazos
fraternales se mejoraran.

Otros beneficiarios directos constituyen los docentes debido a que gracias al
conocimiento del modelo TPACK sus competencias digitales se ampliardn y podra
realizar cambios significativos no solo centrandose en lo tradicional sino empleando las

TIC de manera correcta dentro del proceso ensefianza aprendizaje.

El proyecto es viable, debido a que se cuenta con el apoyo de la institucion
educativa para realizarlo, asi mismo los recursos tecnoldgicos son gratuitos y no

representan un gasto para el investigador.
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CAPITULO II: MARCO REFERENCIAL

2.1. Antecedentes sobre el uso de la tecnologia en Educacién

La tecnologia educativa es un aspecto muy amplio que ha estado presente en las
aulas desde mediados del siglo anterior, es importante resaltar que en este apartado no se
realizard un estudio profundo de los antecedentes, sino que se analizaran desde la
cronologia y como su evolucion mejora las practicas de ensefianza aprendizaje en este
siglo. La Tabla 1 se apoya en una investigacion previa en la que sus autores realizan un

recorrido sistematico por cada una de las décadas desde 1940 hasta la actualidad.

Tabla 1
Recorrido historico del uso de la Tecnologia en Educacion
Década Acontecimiento

1940 — 1950 El término tecnologia se emplea por primera vez en esta década, debido a que se usa
como parte de la instruccion militar de la época.

1960 Gracias al impacto de la prensa, radio, cine y television, la tecnologia cobrd gran
relevancia en el ambito educativo, debido a que produjo cambios en la conducta al
aplicar varios recursos como: sonidos, videos, imagenes, mapas, entre otros.

1970 En esta década se destacan los trabajos de Skinner en el campo de la psicologia con el
conductismo, en la cual se considera a la tecnologia educativa como una aplicacion de
la tecnologia humana, la misma que dentro del aula rige el comportamiento de las
personas.

Por otro lado, también se hace alusion al poco desarrollo tecnoldgico de la época, que
era limitado por su alto costo.

1980 El ingreso de la tecnologia informatica, especificamente con la creacion de la
computadora, permitié que este avance transforme la educacién al incluir recursos
multimedia y mas atn con la aparicion del internet.

1990 En esta época ya se considera un campo de conocimiento que facilita la organizacion
de entornos de aprendizaje empleando mayormente la tecnologia.

Actualidad En la actualidad la tecnologia educativa ha mejorado considerablemente gracias al
nimero de herramientas digitales que se han creado con el propdsito de dinamizar la
educacion.

Fuente: Torres Canizalez & Cobo Beltran (2017).

En conclusion, la tecnologia educativa ha tenido un extenso recorrido a lo largo
de los afios, lo que ha hecho que la educacion mejore dia con dia permitiendo que el
estudiante también pueda aprender de maneras diversas, gracias a la creacion de nuevos
recursos educativos basados en paginas web, con audio, video, entre otras herramientas

que actualmente son muy empleados en todos los niveles de formacion.
2.2. Tecnologia (TICy TAC)

Actualmente la Sociedad de la informacion se ha convertido en la Sociedad del

Conocimiento, gracias a la trasformacion tecnologica, que ha generado términos como
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Tecnologias para la Informacién y Comunicacién (TIC) y Tecnologias del Aprendizaje y

del Conocimiento (TAC)

Las TIC se relacionan con la sociedad de la informacion, las cuales se han
convertido en herramientas habituales para la mayoria de las personas. Segliin Nieto &
Vergara (2021), las TIC son tecnologias necesarias para la gestion, acceso y transmision
de informacidon en cualquier ambito. Gracias a las éstas actualmente se habla de la
necesidad de una alfabetizacion digital con el fin de que todas las personas de cualquier

etapa de vida y estrato social sean capaces de manipular estas tecnologias.

Por otro lado, las TAC son propias de la sociedad del conocimiento y del &mbito
educativo, en este aspecto ya no es importante solo gestionar y acumular informacion,
sino que es necesario transformarla en conocimiento ttil para la sociedad. En palabras de
Nieto & Vergara (2021), este término supone el uso de las TIC pero desde la perspectiva
docente, es decir, que deben ser seleccionadas y adaptadas a cualquier contexto y segun
los requerimientos del estudiantado. Esto ha provocado que los docentes se vean en la
necesidad de adquirir competencias digitales que les permitan poseer el conocimiento
necesario en tecnologia para impartir clases acordes con los avances tecnoldgicos

actuales.

2.3. Tecnologias Educativas

Las tecnologias educativas se pueden definir como recursos o herramientas que el
Docente emplea para mejorar, complementar o evaluar el proceso de ensefianza
aprendizaje. De acuerdo con Pérez Pinzon (2022), existen muchas tecnologias que a lo
largo de los afios se han ido perfeccionando y sobre todo a raiz de la pandemia de los
ultimos anos, la tecnologia educativa ha permitido que la educacion evolucione a gran
escala gracias a la implementacion de apps y software. Cada una estas permiten presentar
estimulos y contenidos a los estudiantes con el fin de crear una respuesta que se traduce

en aprendizaje.

2.3.1.Recursos Didacticos

Se considera un recurso didactico a todo elemento que facilita el proceso de
ensenanza aprendizaje, permitiendo que el estudiante logre el dominio de una destreza o

contenido, gracias a un mediador que se puede definir como el recurso. Segin Napa Vilela
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(2023), los docentes deben tomar en cuenta ciertos aspectos que le permitan poner en
marcha un recurso entre ellos tenemos:

- El contenido para impartir.

- Espacio y tiempo

- Necesidades de los estudiantes.

Por otro lado, también manifiesta que debe ser comunicativo, presentar una
estructura adecuada al nivel de los estudiantes y también pragmatico, es decir que debe

tener en cuenta algunos recursos para que el estudiante adquiera conocimientos.
a. Objetos Virtuales de Aprendizaje.

Los autores Cabrera-Medina et al. (2016), manifiestan que el término Objeto
Virtual de Aprendizaje fue empleado por primera vez en 1992 por Wayne quien los
relaciond con un juego de Legos, donde cada uno representaba la construccion del
conocimiento. Se puede definir al OVA como un objeto mediador, disefiado para un fin

pedagogico y que se puede emplear en los distintos niveles educativos.

Los OVA, facilitan la generacion de conceptos mediante actividades propuestas,
los autores Cabrera-Medina et al. (2016), mencionan que segun el Ministerio de
Educacion Colombiano un OVA es un material digital estructurado para un aprendizaje
significativo y asociado a un objetivo educativo. En esta medida se puede definir que
estos objetos emplean la tecnologia actual y la conjugan con las metas, objetivos y
destrezas educativas con el fin de mejorar el aprendizaje de los estudiantes de una forma

significativa.
b. Beneficios.

Dentro del ambito de la educacion los OVA tienen gran importancia, a
continuacion, se sefialaran algunos beneficios, los autores Cabrera-Medina et al. (2016)

sefialan los siguientes:

- Permite la variedad de metodologias, es flexible y de facil acceso a
aplicaciones.

- Optimiza recursos y costos.

- Es considerada una herramienta esencial en educacion.

- Propicia el aprendizaje colaborativo, autonomo e inclusivo.
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C. Modelo Instruccional ADDIE.

El Modelo ADDIE se desarroll6 en la década de 1970, sin embargo, con el paso
de los afios se ha ido perfeccionando, este modelo es sistematico, no es un modelo
cerrado, sino ciclico que permite realizar ajustes durante todo el proceso. Carrillo & Roa
(2018), manifiesta que el acronimo ADDIE proviene de las fases que lo componen y son:
Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion. Es ampliamente empleado
en el desarrollo de recursos educativos, cada una de estas fases facilitan la construccion
del conocimiento significativo, mediante actividades que constantemente son evaluadas.

En la Tabla 2 se detallan cada una de las fases del modelo.

Tabla 2
Modelo ADDIE
Fase Concepto Pasos

Analisis Se realiza un diagnostico de las necesidades de  Determinar los objetivos
los estudiantes para determinar alternativas de  instruccionales, analizar a la
solucion poblacion  objetivo,  identificar

recursos, sistema de distribucion.

Diseflo Se desarrolla el programa tomando en cuenta Tareas, objetivos, métodos
principios didacticos de como se ensefia y
coémo se aprende.

Desarrollo En esta fase se procede a la creacion y prueba  Generar el contenido, seleccion de
de los materiales que se utilizaran, se herramientas, desarrollar una guia
considera necesario hacer una prueba piloto.  para el estudiante y profesor,

revision y prueba piloto.

Implementacion En esta fase se pone en marcha los recursos Preparar el profesor y al estudiante.
recién creados, con el fin de favorecer un
ambiente de aprendizaje confortable tanto
para el docente como para el estudiante.

Evaluacion Es un proceso que esta presente durante cada Determinar criterios de evaluacion,

una de las fases, debido a que la evaluacion
formativa permita la mejora del producto
final.

herramientas de evaluacion y
realizar evaluaciones constantes.

Fuente: Carrillo & Roa (2018)

2.3.2.Genially

Es una herramienta en linea, que permite la creacion de diversos recursos como:
Presentaciones, Infografias, Actividades de Gamificacion, Iméagenes interactivas, Videos,
Guias, Material formativo, entre otras, los cuales se pueden combinar indistintamente.

Segtin Camacho (2021), cuenta con algunas ventajas como:

e Es multiplataforma
e Los cambios se guardan de manera automatica y se almacena el trabajo en la

nube.
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e Cuenta con una comunidad en la cual se crean y se comparten plantillas para

reutilizar.

Es una herramienta gratuita, sin embargo, cuenta con planes de pago anuales no
tan costosos que permite funciones como la descarga, la importacion de archivos y

plantillas premium.

Para su utilizacion, es necesario contar con una cuenta que se crea con el correo

Gmail, Microsoft. Twitter, Facebook y Linkedin. Su link de acceso es: https://genial.ly/es/

2.4. Metodologia del Aprendizaje Basado en el Juego

En la actualidad es importante innovar en la manera como se ensefia y como se
aprende, en este sentido el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), permite que el
estudiante se involucre mas en su aprendizaje, al interactuar en un juego contextualizado
y con un proposito concreto. Es asi que Gonzalez Calatayud & Bernadic Sanchez (2020),
resaltan la importancia de la ludica dentro del aula de clase, ellos lo denominan Escape
Room que en sintesis en basa en jugar por equipos y resolver retos en varias salas hasta
conseguir un objetivo final en un tiempo limitado. Es importante mencionar que para
hacer que este aprendizaje sea mas llamativo para los estudiantes se debe implementar la

recompensa como pieza fundamental en cada reto.

Por otro lado, esta metodologia permite que el estudiante desarrolle competencias
digitales sobre todo cuando se trata de juegos interactivos en la red, en el caso de los
estudiantes de la Bésica Superior, les resulta més llamativo este tipo de aprendizaje,
gracias a que la mayoria del tiempo libre lo dedican al juego, es importante recalcar que
el aprender de esta forma permite que se asimilen de mejor manera los contenidos

curriculares e innova la evaluacion.

Dentro de las caracteristicas de esta metodologia se observan las siguientes:

e Puntaje
e Logros
e Tiempo
e Rankings
e Niveles

e Desafios
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e Recompensas
2.4.1. Modelo Didactico Tradicional

Este modelo se enfoca mas en la labor del docente, que en la del estudiante, que
es calificado como “Alumno”, haciendo alusidon a un recipiente que debe ser llenado de
conocimiento cientifico comprobado. En palabras de Galvan-Cardoso & Siado-Ramos
(2021), la educacion tradicional era memoristica y muchas veces los estudiantes no
comprendian, debido a que pasados los examenes lo olvidaban, ademds se volvia una
rutina el aprendizaje y no se fomentaba la participacion del estudiante. Es importante
recalcar que en este modelo no se tomaba en cuenta las necesidades de cada estudiante,

sino que ensefiaban de una manera programada y los métodos era iguales para todos.

2.4.2. Modelo Didactico Constructivista

El modelo constructivista denota un gran avance en la educacion, puesto que este
modelo cambia el paradigma anterior, haciendo que la educacion se vuelva mas dindmica
y que comprometa mas a todos los actores educativos involucrados en el proceso de
ensefanza aprendizaje. Es importante sefialar que el papel que adquiere el estudiante,
segiin Ordofiez Ocampos et al. (2020), es el de apropiarse de su conocimiento siempre y
cuando el docente le permita una comparacion entre el conocimiento adquirido con
anterioridad y el nuevo. Es decir, el sujeto de aprendizaje se vuelve un ente activo dentro

del proceso permitiendo que su cerebro se active antes, durante y después del proceso.

También el constructivismo permite que la figura del docente sea limitada y se
vuelva un ente que guia el proceso, mds no un transmisor de conocimientos. En este
sentido Ordofiez Ocampos et al. (2020), manifiestan que el aprendiz no necesariamente
contard con un mediador de aprendizaje (Docente), sino que es capaz de auto educarse
mediante el empleo de sus sentidos que le permitiran adquirir el conocimiento de una

forma mas real.
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2.4.3. Modelo Didactico TPACK
a. Definicién.

Este es un modelo didactico que apareci6 desde el afio 2006 gracias a los
profesores Punya Mishra y Mattew J. Koehler, quienes se basaron en un modelo previo
desarrollado de Lee Shulmann en el afio 1986, e integraron la tecnologia, al contenido y
la pedagogia (Jaramillo Mediavilla et al., 2020). El nuevo modelo resultante lo
denominaron TPACK (Tecnological Pedagogical Content Knowledge); en espafiol se
define como el conocimiento técnico pedagdgico del contenido, mismo que se encarga de

integrar las TIC de una forma mas eficiente para mejorar la ensefianza.
b. Conocimientos Primarios.

Este modelo tiene tres conocimientos primarios que se denominan; conocimientos
del contenido, la pedagogia y la tecnologia, dichos conocimientos se entrelazan dando
lugar al modelo TPACK. La Tabla 3 muestra su descripcion.

Tabla 3

Conocimientos primarios de TPACK
Conocimientos primarios Concepto

Conocimiento de los contenidos (CK) Es el conocimiento sobre la asignatura que debe dominar el
docente. Se puede llamar el QUE enseriar.

Conocimiento pedagogico (PK) Es el conocimiento sobre métodos y estrategias que debe
dominar el docente. Se puede llamar el COMO enseiio.

Conocimiento Tecnologico (TK) Es el conocimiento sobre las herramientas y recursos
tecnoldgicos que se debe emplear en el aula, con el fin de que
sea productiva para la clase, caso contrario descartarla.

Fuente: Jaramillo Mediavilla et al. (2020)

C. Conjuncion de conocimientos primarios.

El modelo TPACK como se puede observar en la Figura 1 entrelaza de una manera
muy particular cada uno de los conocimientos primarios, envolviéndolos en un modelo
global el mismo que depende del contexto en el que sea aplicado, dicho modelo obtiene

cuatro nuevos conocimientos.

Los nuevos resultantes de la conjuncion de los tres primarios permiten al docente
organizarse para poder llegar al estudiante de una manera mas efectiva empleando la
tecnologia, la pedagogia y el contenido, mirar la Tabla 4 donde se detalla cada uno de los

conocimientos resultantes.
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Figura 1. Modelo TPACK

Fuente: Jaramillo Mediavilla et al. (2020)

Tabla 4

Conocimientos resultantes del Modelo TPACK

Conocimientos resultantes

Concepto

Conocimiento Pedagogico del
Contenido (PCK)

Conocimiento Tecnologico del

El docente domina el contenido de la asignatura y es capaz de llegar
al estudiante mediante varios modelos, métodos, estrategias y
recursos segun el contexto.

El docente debe dominar: Contenido y Pedagogia.

El docente domina el contenido de la asignatura y busca las

Contenido (TCK) herramientas o recursos tecnologicos adecuados para un aprendizaje
significativo.
El docente debe dominar: Contenido y Tecnologia
Conocimiento Tecnoldgico  Se refiere a que el modo de ensefiar y aprender cambia al momento
Pedagdgico (TPK) de emplear una tecnologia en el proceso, asi mismo cambiara el
modelo pedagdgico que se emplee.
El docente debe dominar: Tecnologia y Pedagogia
Conocimiento Tecno — La tecnologia, la pedagogia y el contenido se apoyan mutuamente
Pedagdégico del Contenido para una ensefanza eficaz y constructivista.
(TPACK) El docente debe dominar: Tecnologia, Pedagogia y Contenido

Fuente: Jaramillo Mediavilla et al. (2020)

d. Taxonomia de Bloom para la era Digital

A partir del afio 1956 Benjamin Bloom, formul¢ la llamada taxonomia de Bloom,

la cual permite a los docentes evaluar el nivel cognitivo de los estudiantes, mediante

niveles desde los de orden inferior hasta los de orden superior (Campuseducacion, 2020).

Cada uno de los taxones o niveles consta de verbos con los cuales el docente puede ir

aumentando el nivel de dificultad en los estudiantes, es decir que se encuentran en orden

jerarquico de acuerdo con los procesos cognitivos, cada vez que supere un nivel el
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estudiante estara en la capacidad de ser evaluado en base a ese nivel y continuar con los

siguientes. Observar la Figura 2.

e Recordar: En este nivel los estudiantes se limitan a reconstruir el
conocimiento en su memoria de corto y largo plazo.

e Comprender: En este nivel el estudiante ya ha superado el nivel de
recordar y relacionar cada uno de los conocimientos.

e Aplicar: Superados los dos niveles anteriores, es momento de llevar a
cabo un proceso para construir el conocimiento.

e Analizar: Descomponer un concepto en partes mas simples para su
comprension y asi llegar a un conocimiento concreto.

e Evaluar: Al superar los cuatro primeros niveles, los estudiantes
comprobaran sus conocimientos en base a criterios.

e Crear: Es la capacidad de hacer algo nuevo en base a la superacion de

todos los niveles anteriores.

Figura 2. Niveles de la Taxonomia de Bloom
Fuente: Campuseducacion (2020)

Esta Taxonomia ha sido empleada por los docentes a lo largo de los afios, sin
embargo, en el afio 2009 Andrew Churches, realizé una modificacioén incorporando las
nuevas tecnologias, a lo que denomind la taxonomia de Bloom para la Era Digital
(Campuseducacion, 2020). En ella se plasman no solo verbos sino también actividades
digitales y recursos que se pueden emplear para esta época. Ver el Anexo 2 que resume

esta taxonomia.
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2.5. Técnicas de Aprendizaje
2.5.1. Definicion

Es importante dentro del ambito educativo, el manejo de técnicas de aprendizaje,
debido a que éstas permiten que el estudiante tenga mayor facilidad de aprender un tema.
Segun Hernandez & Moreno (2021), las técnicas de aprendizaje permiten retener la
informacion mediante los 6rganos de los sentidos: vista y oido principalmente. En otras

palabras, es la manera en la que el estudiante alcanza un aprendizaje con mayor facilidad.

Es importante resaltar que se puede aplicar mas de una técnica, de acuerdo con la
necesidad del estudiante, esto permitird que se fortalezcan estimulos y su aprendizaje
mejorara considerablemente. Existen técnicas cognitivas y metacognitivas, las primeras
permiten la comprension de ideas y conceptos, mientras que las segundas facilitan el

dominio.
2.5.2. Tipos

Es importante tener en cuenta que para el aprendizaje no existe un solo camino,
sino varios que el estudiante puede elegir. Para Hernandez & Moreno (2021), las técnicas
mas comunes son:

e Prelectura: Permite una idea general del texto.

e Lectura comprensiva y exploratoria: La primera consiste en comprender el
texto a profundidad, mientras que la segunda es rapida y superficial.

e Subrayar: Destacar las palabras o frases mas importantes.

e Fichas de estudio: Es necesaria para destacar fechas y numeros.

e Esquemas: Jerarquiza ideas.

e Resumenes: Extrae lo mas importante.

e Memorizacion: Graba en la memoria conocimientos para recordarlos después.
2.5.3. Tecnica de Memorizacion

Uno de los tipos de técnicas mas populares es la memorizacion, sin embargo, hoy
en dia la memorizacioén no es tan efectiva como lo era hace algunos afos, ésta es una
técnica que permite fijar, conservar y reproducir todo aquello que se ve y se oye. Gil
Septlveda (2017), manifiesta que la memoria pasa por tres fases importantes que

permiten que la informacion sea fijada:
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a. Registrar
b. Retener
c. Asociar
d. Recuperar

Esta ultima fase, es la principal dentro del proceso de ensefanza aprendizaje,
debido a que la funcion principal del cerebro de un estudiante es recuperar el
conocimiento y saber emplear de la mejor manera posible, asi mismo es importante

destacar que el registro de una informacién ordenada, mejora mucho el proceso.

Desde el punto de vista de Gil Septlveda (2017), existen tres procesos para que la
memoria guarde informacion; si la informacion es de interés la memoria lo guarda
automaticamente, otra es la repeticion y finalmente la informacion organizada
logicamente y significativa. Esta Gltima es importante para que la informacion pase de
ser algo mecanico y se aloje en la memoria de corto plazo a algo significativo y se

almacene en la memoria a largo plazo.

2.6. Ciencias Sociales

2.6.1.Didéctica de Ciencias Sociales

El término didéctica se refiere a el conjunto de técnicas que permite al docente
ensenar y al estudiante a aprender el conocimiento. Cabe recordar que existe una didactica
general la cual como su nombre lo indica instruye al docente en técnicas que se aplican
de manera uniforme para todas las areas, sin embargo existe una didactica para cada una
las 4reas, en este sentido las ciencias sociales, segiin Rossi de Defagot (2019), menciona
que la didactica de las Ciencias Sociales se encuentra dentro del aula mediante la
interpretacion de acontecimientos y al identificacion de valores, es decir es un area de
identificacién y no ensefianza como como tal, debido a que si se centrara solo en la

enseflanza, ésta seria repetitiva y perderia todo el sentido educativo.

Es importante tener en cuenta que, dentro de la didactica especifica de las Ciencias
Sociales, también existe la didactica de cada una de subareas, en este caso nos
enfocaremos en la Historia, debido a que es nuestro objeto de estudio. En este sentido
(Lahera - Martinez, 2016), describe la didactica de historia desde un punto de vista de un

pensador social cubano de siglo XIX llamado José de la Luz y Caballero. Mencionado
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autor propuso que la didactica de su tiempo debia estar dirigida a una ensefianza efectiva

y que el estudiante debia ser autbnomo en su aprendizaje.

En el articulo de Lahera - Martinez (2016), se hace referencia a principios

didacticos propuesto por Luz y Caballero los cuales se resumen en los siguientes puntos:

e Laensefianza de la Historia no debe ser solo un recordar acontecimientos,
sino un conglomerado de varios sucesos, esto permitira que no sea hechos
aislados, sino uno solo.

e No es conveniente emplear solo la memoria, sino también la razén y la
comprension de cada hecho.

e Fomentar en los estudiantes el sentido patriotico.

e Elmétodo explicativo debe estar presente en cada clase, debido a que esto
mejorara la comprension de acontecimientos historicos.

e Se considera importante el uso de textos de historia, como recursos

orientados y auxiliar de memoria.

2.6.2. Estrategias y Métodos de ensefianza de Ciencias Sociales

Primero debemos diferenciar los términos método y estrategia, se define al método
como el conjunto de medios para obtener un resultado determinado, es decir el camino
que debe seguir el docente para conseguir un aprendizaje en el estudiante. Dentro del area
de Ciencias Sociales los autores Peralta Lara & Guaman Gémez (2020), recomiendan el
uso de las activas donde el estudiante participe en su aprendizaje y el docente se un

mediador.

Es importante destacar que segun Ministerio de Educacion (2016), sugiere

estrategias didacticas entre ellas tenemos el debate y el material audiovisual.

Otros autores como Peralta Lara & Guaman Goémez (2020), proponen que las
estrategias o metodologias activas propias para la asignatura de Estudios Sociales son:
Trabajo cooperativo, aprendizaje basado en problemas (ABP), aula invertida, juego de
roles, mapas conceptuales, proyectos y gamificacion. Por otro lado, estas metodologias
tienen inmersas estrategias como: preguntas y respuestas, salidas de campo,

rompecabezas, dramatizacion y lineas de tiempo.

Estos autores hacen hincapié que para todas las estrategias se puede hacer uso de

las TIC como complemento educativo.
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2.6.3.Recursos en el Area de Ciencias Sociales

Una definicién concreta de la palabra recurso didactico proporcionan los autores
Ramon-Ajila & Nazareno-Celi (2023), que definen al recurso didactico como cualquier
material que se emplea con la intencién de facilitar el proceso ensefianza aprendizaje.
Estos recursos pueden ser muy amplios, debido a que abarcan una amplia gama de

técnicas, estrategias, instrumentos, materiales, entre otros.

Es importante destacar que los recursos educativos persiguen un fin, el cual es
servir de guia para los aprendizajes, mediante la organizacion de informacion y el ejercitar
habilidades. Para el area de Ciencias Sociales se destacan los siguientes recursos: Pizarras
tradicionales o digitales, textos, videos, audios, graficos, internet, organizadores graficos,

maquetas, aplicaciones digitales, software didactico, entre otros.

En la actualidad se vuelve indispensable el uso de recursos tecnoldgicos dentro
del aula de clase, por ello, es importante desatacar que se cuenta con una gama de recursos

digitales, sin embargo, hay que tomar en cuenta que existen de pago y gratuitos.

En palabras de Maza (2023), las TIC dentro de la educacion permiten que las aulas
se vuelvan mas interactivas, incluso se pueden crear aulas virtuales donde el docente y el
estudiante estén mas en contacto y se puedan cargar contenidos como presentaciones o
infografias y combinar con gamificacién, mediante la comunicacion directa el docente
puede impartir una educacion mas personalizada en la que se aclaren dudas o se refuercen
temas, es primordial que el docente sepa qué tipo de tecnologia beneficiara el aprendizaje

y el tiempo en que va a emplearlo para tener un resultado deseado positivo.

Algunas paginas web que pueden servir como recurso tecnoldgico son: Seterra,
Google Maps, Genially, Canva, Prezi, Educaplay, Quizziz, Kahoot y paquetes de Office
o Google.

2.7. Bloques de estudio de Estudio Sociales segun el Curriculo del Ministerio de

Educacion

2.1.1. Bloque “Historia e Identidad”

Segun el Curriculo del 2016 uno de los tres bloques en los que esta dividida la

asignatura de Ciencias Sociales para el nivel de Educacion General Basica, es Historia e
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identidad. Para Ministerio de Educacion (2016) en este bloque se tratan destrezas
relacionadas con todos procesos historicos importantes, especificamente para noveno se
hace un recorrido historico desde el proceso de conquista, colonizacion, Ilustracion,

Independencias y Revoluciones desde el siglo XV hasta mediados del siglo XIX.
Marco legal

La presente investigacion, tiene sustento legal en tres documentos importantes,
los cuales son: La agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible desarrollado por
la Asamblea General de las Naciones Unidas en el 2015, el mismo que consta de
diecisiete objetivos que son una herramienta de planificacion y seguimiento para todos
los paises; el segundo documento es la Constitucion de la Republica del Ecuador del afio
2008, la cual contiene cada una de las leyes que rige a los ciudadanos, finalmente el tercer

documento es la Ley Orgénica de Educacion Intercultural, reformada en el afo 2023.

El Objetivo de Desarrollo Sostenible nimero cuatro se titula “Garantizar una
educacion inclusiva y equitativa de calidad y promover oportunidades de aprendizaje
permanente para todos” (Naciones Unidas, 2015, p. 27). En este objetivo se hace
referencia a la educacion de calidad, el indicador 4.4.1. manifiesta que se proporcionara
a los jovenes y adultos competencias en TIC y eso les permitira acceder a un empleo

decente (ONU, 2018).

La constitucion de la Republica del Ecuador en Art. 347, numeral 8§ menciona
“Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso educativo y
propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales”
(Constitucion del Ecuador, 2008, p. 168). Es sintesis, el estado tiene la responsabilidad

de incorporar a la educacion la tecnologia que promueva un aprendizaje de calidad.

Es importante destacar que gracias a los dos anteriores documentos, la Ley
Organica de Educacion Intercultural también promueve la educacion de calidad en el

Capitulo I, Art. 2 Ministerio de Educacion (2023) sobre los principios menciona que:

El Sistema Nacional de Educacion promovera, entre los miembros de la
comunidad educativa, el desarrollo de competencias digitales y de capacidades

para gestionar el uso seguro del internet y demas tecnologias, respetando cabal y
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permanentemente los derechos y responsabilidades que garanticen la convivencia

armonica. (p. 94)

Finalmente, cada uno de estos documentos permitira el correcto desarrollo de esta
investigacion que abarca cada uno de los aspectos mencionados como la tecnologia y la

calidad educativa que se persigue a nivel internacional y nacional.



33

CAPITULO Ill: MARCO METODOLOGICO

3.1. Descripcion del area de estudio / Descripcion del grupo de estudio

El trabajo de investigacion se realizo en la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa
Marianita de Jesus”, ubicada en la provincia de Imbabura, canton Ibarra, parroquia
Caranqui, en la Calle Calicuchima 1-21 y Av. Atahualpa, observar la Figura 3. La
institucion cuenta con una modalidad de educacidon presencial matutina. Ofrece los
niveles educativos Inicial I y II, Preparatoria (lero), Elemental (2do, 3ero, 4to), Media
(5to, 6to y 7mo), Superior (8vo, 9no, 10mo) y Bachillerato (lero), cada afio basico tiene

un Unico paralelo. Cuenta con 224 estudiantes, 17 docentes y 3 administrativos.

Tupac; Autachi

CalicuchimaMCalicuchimaf " Calicuchima

Escuela de Educacion
Basica Fiscomisional...

AvZAtahuaips

Figura 3. Ubicacion de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jesus”
Fuente: Google Maps, 2024
Dentro del grupo de estudio participaron 17 docentes de la misma Unidad

Educativa de estudio y estudiantes de la Basica Superior con un total de 52 estudiantes.

3.2. Enfoquey Tipo de Investigacion

La investigacion tuvo un enfoque cualitativo de tipo no experimental, debido a
que se establecid una relacion directa entre el investigador y el objeto de estudio. En este
sentido Trujillo etal. (2019), manifiestan que el enfoque cualitativo busca que el
investigador abandone su punto de vista y comprenda lo que motiva al objeto de estudio,

asi mismo, mencionan que es global y flexible lo que permite tener una construccion total
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del fenémeno. Es importante recalcar que la investigacion bajo este enfoque debe ser
humanista, el investigador debe estar en lugar del objeto de estudio y se centra en un
grupo social especifico. Este enfoque permitié obtener las percepciones de los estudiantes
en cuanto a la manera de aprender de forma tradicional, misma que no permite una
memorizacion efectiva sino mecanizada y se focaliz6 el estudio en estudiantes de la EGB

Superior.

3.2.1. Investigacion Documental

La investigacion de tipo documental permite recolectar informacién de
investigaciones anteriores al estudio, lo que permite familiarizarse con el tema (Mousalli-
Kayat, 2015). Mediante este método se busco en revistas, libros, tesis, videos y demas
fuentes, la informacion que permitio realizar el disefio del OVA en Genially, asi como
también recopilar informacion sobre el modelo TPACK y la ensefianza de Estudios

Sociales.

3.2.2. Investigacion De Campo

Este tipo de investigacion se basa en la informacion obtenida directamente de la
realidad, permitiendo al investigador cerciorarse de las condiciones reales en que se han
conseguido los datos utilizando las técnicas e instrumentos adecuados. En este sentido
Mousalli-Kayat (2015), sostiene que la investigacion de campo permite obtener los datos
necesarios directamente de la fuente o campo de estudio. Esta investigacion se empled en
la aplicacion de las encuestas a los docentes que se realizé de forma presencial mediante
la herramienta Microsoft Forms y la aplicacién de la lista de cotejo que se realizd de

forma manual a los estudiantes.

3.2.3. Investigacion Descriptiva

La investigacion también fue descriptiva y permite describir las caracteristicas de
un fendmeno o problema de estudio (Posso, 2013). Este método permitié describir el
escenario objeto de estudio, identificando las necesidades de los estudiantes y con ello

diseniar el OVA acorde a la realidad del grupo de estudio.
3.3. Técnicas e Instrumentos de investigacion

Las técnicas de investigacion fueron la encuesta y la lista de cotejo, la primera

técnica permitio recolectar informacion sobre el conocimiento que los docentes tenian del
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modelo TPACK; y el segundo instrumento, fue la lista de cotejo que se aplico a los
estudiantes posterior al uso del OVA y esto permitié reunir informacion acerca del

conocimiento que los estudiantes tuvieron antes y después de la aplicacion del modelo

TPACK en el OVA.
3.4. Poblacion y muestra

La investigacion no requirié de un muestreo, debido a que los participantes fueron
20 docentes de la Unidad Educativa y 52 estudiantes, por lo que se aplicaron los

instrumentos al universo de la poblacion.

3.5. Procedimiento de investigacion
= Fase 1: Diagnosticar las dificultades de aprendizaje en el bloque “Historia e

Identidad” de los estudiantes de Basica Superior.

La realizacion de esta primera fase se baso en las calificaciones obtenidas de los
afnos anteriores sobre el Bloque de Historia e Identidad, asi mismo se reforzé con la
aplicacion de un cuestionario con las preguntas mas esenciales de los temas abordados en
el bloque y con ello determinar los temas de cada uno de los OVAs para los distintos afios

basicos.

Asi mismo en esta fase se aplico la encuesta a 20 docentes de la institucion
mediante Microsoft Forms para identificar los conocimientos que tienen sobre el modelo
TPACK, mencionado instrumento consté de 11 preguntas abarcando dos componentes:
conocimiento del modelo TPACK vy estrategias y métodos de ensefianza de Ciencias
Sociales, cada una de las preguntas se plante6 en escalas de Likert. Ver Anexo 3 donde se

evidencia su aplicacion

Preguntas relacionadas con el conocimiento del Modelo TPACK

(Con qué frecuencia ha empleado el modelo TPACK?

= Si ha utilizado el modelo TPACK ;Con qué frecuencia ha empleado los tres
procesos de integracion de TPACK?

* Sefiale el grado de conocimiento de las herramientas digitales de organizacion de
ideas y pizarrones. (Ej. Jamboard, Padlet, Trello)

= Senale el grado de conocimiento de las herramientas digitales de presentacion y

creacion de contenido (Ej. Genially, Canva, Prezi)
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= Senale el grado de conocimiento de las herramientas digitales de evaluacion (Ej.

Kahoot, Quizziz, Educaplay, Wordwall)

Preguntas relacionadas con las estrategias y métodos de ensefianza de Ciencias

Sociales

e Seiale la frecuencia con la que emplea las siguientes herramientas digitales en sus
clases de Estudios Sociales.

e (Considera que el empleo de herramientas digitales en sus clases de Estudios
Sociales resulta llamativo para los estudiantes y facilitan su aprendizaje.

e Si ha utilizado la herramienta Genially. ;Con qué frecuencia ha empleado las
siguientes actividades dentro sus clases?

e ;Con qué frecuencia ha utilizado las siguientes estrategias para la ensefianza de
las Ciencias Sociales?

e ;Senale el grado en el que considera que las siguientes estrategias permitiran
mejorar el aprendizaje de sus estudiantes en Estudios Sociales con respecto al
Bloque Historia e Identidad?

Para el analisis de los datos de la encuesta se emple6 el Software estadistico SPSS,

el formato de la encuesta se adjunta en la seccion de anexos. Observar el Anexo 4.

= Fase 2: Construir un OVA sobre el bloque “Historia e Identidad” que mejore

el desarrollo de habilidades de aprendizaje en estudiantes de Noveno EGB.
En esta fase se disefio el OVA mediante la Herramienta Genially, tomando en
cuenta los resultados de la fase anterior, asi mismo se emplearon softwares adicionales
para la elaboracion de las actividades del OVA como: Youtube, Educaplay, GoCongqr,

Padlet y Learningapps.
Para esta fase se sigui6 el modelo ADDIE, en sus tres primeras fases.

o Analisis. En esta fase se tomaron en cuenta los resultados obtenidos en la
encuesta y también del test aplicado a los estudiantes, por ello se realizaron
tres OVA uno para cada afio bésico superior, con temas acordes a las
dificultades encontradas, los temas seleccionados fueron:

= Octavo: Civilizacion Griega
= Noveno: La Revolucion Francesa

* Décimo: Segunda Guerra Mundial
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o Disefo. En esta fase se realizo el disefio que tendria el OVA en Genially,
se tomo en cuenta la edad cronologica de los estudiantes para el disefio
final y la organizacién de la informacion, se emplearon imdgenes de la
pagina Freepik.es, Pixabay, entre otras.

o Desarrollo. En esta fase se organizo la informacion y se armé el OVA con
todos los requerimientos que los estudiantes necesitan para su aprendizaje,
se tomd muy en cuenta la secuencia didactica.

= Fase 3: Aplicar el modelo TPACK para la integracion del recurso educativo
creado para el mejoramiento de las habilidades educativas como la
memorizacion efectiva en los estudiantes de Basica Superior.

o Implementacion. Esta fase consistio en el disefio de planes de clase con
los temas seleccionados para cada ano bésico, se tomo en cuenta la
taxonomia de Bloom para la era digital y se realizaron dos clases
empleando el OVA. Observar el Anexo 5.

»= Fase 4: Evaluar la aplicacion del modelo TPACK mediante una lista de cotejo
a los estudiantes Basica Superior.

o Evaluacion. Posterior a la implementacion se aplico una lista de cotejo a
los estudiantes para corroborar los conocimientos que tenian antes y los
que se obtuvieron posterior al OVA, para esta fase la poblacion total fue
de 51 estudiantes de los tres cursos que comprenden el subnivel educativo;
en octavo fueron 17 estudiantes, en noveno 16 y en décimo 18. Observar
el Anexo 6.

Al finalizar las cuatro fases de la investigacion, se completara el modelo ADDIE.

Construccion del cuestionario de la encuesta

Para la construccion del instrumento encuesta que recolect6 la informacion se
elaboré como punto de partida una matriz de identificacion de variables, que se muestra
en la Tabla 5, en el Anexo 7 se muestra el instrumento de validacion realizado por expertos
y se realizo el calculo del coeficiente de Alfa de Cronbach para validar la confiabilidad
del cuestionario.

Construccion de la lista de cotejo
La lista de cotejo fue elaborada a partir de tres criterios principales: participacion

en clase, interés en el tema y conocimiento adquirido, en total se aplicaron 10 items en
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una escala de si y no con una puntuacion de uno (1) en cada item, dando un total de 10

puntos. Observar el Anexo 8.

Tabla 5
Matriz de identificacion de variable
Variable Dimensiones Indicadores ftems
Independiente: Nivel de conocimiento del
Aplicacion del Modelo Conocimiento del modelo TPACK ly2
TPACK modelo TPACK
Nivel de conocimiento de
herramientas tecnoldgicas 7
Grado de utilizacion de
herramientas digitales 3,4y5
Variable Dependiente: Estrategias y métodos Nivel de Conocimientos de
Enseilanza aprendizaje del de  Enseflanza  de estrategias y métodos de 6,8,9,10y 11
bloque “Historia e Ciencias Sociales enseflanza de  Ciencias
Identidad” Sociales

3.6. Consideraciones bioéticas

La investigacion estuvo enmarcada dentro de la ética y honestidad, para poder

realizar el estudio dentro de la Unidad Educativa, en el Anexo 9 se observa la solicitud

realizada a la Hermana Rectora pidiendo la autorizacion para el estudio, posteriormente

se emitio un oficio respuesta como se puede observar en el Anexo 10 y se indico a los

estudiantes sobre la investigacion con el fin de aplicar el test diagndstico y posterior la

lista de cotejo. Se respetd el anonimato de los participantes tanto de docentes como de

estudiantes.
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CAPITULO IV: RESULTADOS Y DISCUSION

En este capitulo de encuentran los resultados de un breve diagnostico de los
estudiantes, seguidamente se evidencian los resultados de la encuesta aplicada a los
docentes y finalmente los resultados y discusion de la lista de cotejo después de la

aplicacion del TPACK
4.1. Resultados del Diagndstico de los Estudiantes

Con el fin de obtener informacion diagnostica de los aprendizajes de los
estudiantes de la basica superior en cuanto al bloque de Historia e Identidad, se analizaron
las notas obtenidas en el periodo 2020 — 2021 y del periodo 2021-2022. Teniendo en
cuenta que existieron estudiantes que no alcanzaron el promedio y se quedaron al
supletorio, lo cual bajo el promedio de este bloque afectando considerablemente la nota
final.

e Periodo 2021 — 2021: En forma general de los cursos que conforman la
basica superior se obtuvo que un 50% de estudiantes no alcanzan la nota
minima de 7.

e Periodo 2022 — 2023: En forma general de los cursos que conforman la
basica superior se obtuvo que un 30% de estudiantes no alcanzan la nota

minima de 7.
4.2. Resultados de la Encuesta Aplicada a los Docentes

A continuacion, se presentan los resultados relacionados a la encuesta aplicada a

los docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jesus”.

4.2.1. Datos Generales

Un 75% de los encuestados pertenecen al género femenino; el 35% de docentes
tienen entre 1 a 5 afios de experiencia y el 85% de docentes tiene formacion académica

de tercer nivel.

4.2.2. Analisis de las preguntas

Para el andlisis de las preguntas se comprobd primero la fiabilidad de las

respuestas obtenidas usando el software SPSS y obteniendo un 0,971 como resultado de
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esta variable como se observa en la Tabla 7; resultado que permitid proseguir con el
estudio.

Tabla 6
Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach N de elementos
0,971 48

Tras la aplicacion de la encuesta se identifico que el 60% de los docentes
desconocian el modelo TPACK y cada uno de sus conceptos; por otro lado, el 40%
manifestaron tener un conocimiento medio en lo que se refiere a herramientas digitales
para la organizacion de informacion, creacion de presentaciones y evaluacion de
actividades. Con respecto a la pregunta del conocimiento sobre la asignatura de Estudios

Sociales el 40% afirmaron encontrarse en un nivel medio alto.

En referencia a la pregunta de la frecuencia con la que emplean las herramientas
digitales se destacan en la escala de casi siempre y siempre: Canva, Prezi, Microsoft

Office, Kahoot, Quizziz, Google Forms y Educaplay.

El 85% afirmaron que el empleo de herramientas digitales facilitaria mucho el
aprendizaje de Estudios Sociales, mas del 60% mencionaron que siempre hace uso de

Genially solo para presentaciones y videos.

Las estrategias mas empleadas por los docentes en Estudios Sociales son:
Preguntas esenciales, andlisis de imagenes, organizadores graficos y el trabajo
cooperativo, de igual manera consideran que las lineas del tiempo, videos, juegos de roles
y organizadores graficos facilitarian un mejor aprendizaje del bloque de historia e

identidad.
4.3. Resultados de la lista de cotejo aplicada a los estudiantes

Es este apartado se presentan los resultados obtenidos de la lista de cotejo (Anexo
5) aplicada a los estudiantes de la Educacion General Bésica Superior durante dos clases

en las que se empled el modelo TPACK con el recurso educativo propuesto.

A continuacion, se analiza y discute cada criterio con sus items correspondientes
de forma global y se hace hincapié en los puntos que presentan alguna diferencia de

criterios.
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4.3.1. [tems Comunes

Una vez obtenidos los datos de las listas de cotejo aplicada, se precede a
analizarlas por separado tomando en cuenta las primeras que se aplicaron y destacando

rasgos comunes; y luego, se valoran las segundas y se realiza el mismo proceso.

En las primeras fichas se determina que los items: 1, 2, 3, 5, 6 y 7 se presentan en
la escala Si en forma reiterada en los tres grados objeto de estudio; asi mismo, los items

8,9y 10 se presentan en comun, pero en escala No.

Por otro lado, en las segundas fichas se obtiene que los items: 1, 2,3,4,5,6,7y
8 se presentan en escala Si en comun en los tres grados, sin embargo, los items: 9 y 10,

se observan en escala No.

4.3.2. items No Comunes

A continuacion, se presentan los items no comunes de la primera ficha de

observacion, realizando su respectivo analisis y discusion.
a. Participacion

item 4: Realiza preguntas pertinentes durante la clase.

Es importante recalcar que en octavo y noveno grado no se pudo observar esta
caracteristica en todos los estudiantes, debido a dos factores: falta de atencion y
concentracion en los temas propuestos; sin embargo, en décimo si realizaron preguntas
acordes al tema y se pudo solventar la duda con el recurso propuesto. Benoit Rios (2020)
hace hincapié en la importancia de las preguntas o cuestionamientos con el fin de
favorecer un pensamiento critico en los estudiantes y de esta manera obtener mejores

resultados en el aprendizaje.
b. Conocimiento
item 8: Recuerda personajes y hechos relevantes claves del tema tratado

En este aspecto los estudiantes que tuvieron mayor dificultad para recordar
personajes y hechos relevantes fueron de octavo y noveno afio, nuevamente debido a
pérdida de concentracion; sin embargo, es bueno recalcar que este inconveniente solo se
presentd mas en personajes secundarios y hechos especificos, en el caso de los principales

todos fueron recordados. Para Oddone & Lynch (2008) la memoria socio historica hace
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que las personas puedan tener muy presente los hechos pasados con el fin de construir su
propia identidad. En este sentido, es importante que los estudiantes conozcan los hechos
mas importantes que se han presentado a lo largo de la historia y con ello formar su

identidad y la de su pueblo.
Conclusion:

Es importante recalcar que la aplicacion del recurso supuso un cambio
significativo en cuanto al interés de los estudiantes por aprender de forma diferente y
divertida, se evidencio un cambio de actitud positivo, sin embargo, no se evidencié un

cambio en el aspecto de emitir un juicio de valor y explicar conceptos clave de la historia.

Durante la aplicacion del recurso, todos los estudiantes se mantuvieron abiertos a
trabajar de esta forma, lo que mas les llam¢ atencion fue la secuencia didactica aplicada
y el modelo TPACK, el aprendizaje a través del juego fue fundamental para atraer su
atencion, aunque en ciertos momentos si se distraian, debido a que por su edad
cronologica se dispersan, sin embargo, se recurrié al juego a modo de distencion y eso
permitio volver a la atencion inicial. Los estudiantes realizaron algunas sugerencias con
el fin de mejorar, entre ellas tenemos: Emplear video de hasta 10 minutos, mas lineas del
tiempo e imagenes mas claras y realistas, todas fueron tomadas en cuenta para el producto

final.

En este capitulo también se respondieron a las preguntas iniciales de
investigacion, de tal modo que las dificultades de aprendizaje del bloque “Historia e
identidad” corresponden a la falta del uso de recursos didacticos que llamen la atencion
de los estudiantes por lo cual memorizacion es estacionaria y se olvidan facilmente. Con
respecto a la pregunta dos, el modelo TPACK se aplico mediante un OVA, el cual hizo
énfasis en el mejoramiento de la habilidad de memorizacion, mediante algunos recursos
y estrategias. Por ultimo, para dar respuesta a la tercera pregunta, se pudo notar con la
lista de cotejo que las habilidades de aprendizaje especialmente la memorizacion se puede
mejorar aplicando estrategias que las favorezcan, por ejemplo: Lineas del tiempo,
emparejar fechas y hechos historicos, crucigramas, entre muchos otros que constan en la

propuesta.
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CAPITULO V: PROPUESTA
5.1. Introduccién

La propuesta tecnoldgica nace de la necesidad de contar con un recurso que
permita la aplicacion del modelo TPACK como una alternativa dentro de la asignatura de
Estudios Sociales. Los Objetos Virtuales de Aprendizaje disefiados estan dirigidos para
octavo, noveno y décimo EGB de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita
de Jests”, la interactividad del estudiante y docente mediado por un recurso tecnoldgico
permite construir aprendizajes significativos sobre todo en la habilidad de memorizacién

a corto y largo plazo a través del aprendizaje basado en el juego.

El instrumento aplicado a los docentes permitid determinar que el empleo de
recursos tecnoldgicos dentro del proceso de ensefianza aprendizaje es necesario para que

el estudiante aprenda de forma mas activa y significativa.

Se construyeron tres OVA uno para cada afio basico con temas relacionados con
el Bloque de Historia e Identidad, debido a que los estudiantes en afios anteriores han
presentado dificultades en el aprendizaje y la memoria sobre aspectos importantes de la
historia lo que no ha permitido que mencionados conceptos estén muy claros en afnos
posteriores. Por otro lado, se destacaron las destrezas que propone el Ministerio de
Educacion tanto en el 2016 como en el curriculo priorizado 2020, sobre: Civilizacién
Griega (octavo), Revolucion Francesa (noveno) y Segunda Guerra Mundial (décimo);
esto permitird que el estudiante relacione los conceptos que se presentan tanto en el texto

como el OVA.

Los OVA estan elaborados en la herramienta Genially y para su construccion se
empled el modelo ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion),
este modelo permite que cada fase tenga su tiempo de elaboracién y una secuencia
correcta con el fin de que los estudiantes puedan comprender de mejor manera, se
utilizaron herramientas tecnoldgicas adicionales para la creacion de actividades y retos
propuestos en cada uno, asi como también videos de YouTube e imagenes, para el
contenido se manejaron los textos escolares de cada afio y bibliografia adicional de
enciclopedias, dos paginas web (Enciclopedia del holocausto y Academia Play). Cada

OVA cuenta con una licencia Creative Commons CC BY-NC 4.0.
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5.2. Objetivos
5.2.1.General

Construir un OVA sobre el bloque “Historia e Identidad” como apoyo para el
desarrollo de habilidades de aprendizaje como la memorizacién en estudiantes de

Educacion General Bésica Superior
5.2.2. Especificos

e Analizar la metodologia ADDIE acorde a cada afio basico, para el disefio de
Objeto Virtual de Aprendizaje.

e Diseiiar el contenido, multimedia y actividades que se utilizaran en la interfaz del
OVA con el fin de fortalecer la habilidad de memorizacion.

e Implementar el OVA mediante una clase con el modelo TPACK.

5.3. Disefio Instruccional

El disefio instruccional seleccionado para la propuesta es el modelo ADDIE, el
cual se adapta muy bien a los procesos de ensefianza aprendizaje, ya que permite la
implementacion de metodologias y recursos educativos y promueve ambientes optimos
para los estudiantes. En este sentido Salas Rueda & Salas Silis (2018), destacan la
importancia de este modelo colocandolo como referencia para una educacion basada en
la tecnologia. En este caso responde a las necesidades del estudio debido a que facilitard

la aplicacion del modelo TPACK y su conjuncién con el recurso.
A continuacion, se detallan las fases del Modelo:

e Analisis: Se identifico los usuarios a los que va dirigido, mediante el
analisis de las calificaciones de afios anteriores y una prueba diagndstica
rapida se determind el tema de cada OVA, el objetivo y los requerimientos
para su uso.

e Disefio: Se buscd realizar una interfaz amigable con el estudiante,
mediante varias pruebas de disefio, tipografia, imagenes, videos, color y
secuencia didactica.

e Desarrollo: Elaboracion de los contenidos con guia en los libros del
Ministerio de Educacion y lecturas adicionales, se establece la extension
de cada subtema, seleccion de videos cortos o maximo 10 minutos,

imagenes en su mayoria de licencia libre y con alta calidad, organizadores
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graficos y se elaboran las actividades. Todo esto va direccionado al
fortalecimiento de la habilidad de memorizacion y el aprendizaje basado
en el juego.

e Implementacion: Aplicacion del modelo TPACK en dos clases
empleando el recurso, los estudiantes emitieron sus opiniones Yy
sugerencias sobre todo en el disefio, lo cual permitido mejorar el producto
final.

e Evaluacion: Cada subtema cuenta con su actividad evaluativa, asi mismo
se presenta un reto que con lleva actividades sumativas de los conceptos y

se cuenta con premios para cada uno.
5.4. Desarrollo de la propuesta

La propuesta se centra en el disefio de un OVA aplicando el modelo TPACK,
basado en el plan de clase, debido a que este modelo incluye la tecnologia, el contenido
y la pedagogia, cabe resaltar que el Objeto Virtual de Aprendizaje fue seleccionado como
la mejor opcidn para poner en practica el modelo ya que permite interconectar varios
recursos, con lo cual se logra mantener la motivacion en los estudiantes y diversificar las
actividades mediante la inclusion de la tecnologia para evitar la monotonia en el
aprendizaje. En palabras de Leon Alvarado & Alcivar Gallegos (2023), los OVA pueden
ser una estrategia efectiva para mejorar el rendimiento académico, la motivaciéon y el
aprendizaje significativo. En este caso se entrelazan estos beneficios con el mejoramiento
de las habilidades de aprendizaje, especificamente la memorizacion de hechos y

personajes historicos.

Por otro lado, TPACK hace referencia a cada uno de los momentos de clase en los
que se conjugan sus tres componentes principales, dando como resultado intersecciones
de aprendizaje significativo, por lo que un recurso como el OVA se convierte en un medio

adecuado para aplicar el modelo.

Para la construccion del OVA se hizo uso de la herramienta Genially, debido a que
aporta una gran gama de plantillas, es de facil acceso y uso, gratuita y multiplataforma,
ademas, se pueden incluir algunos recursos como imagenes, videos, enlaces a paginas
externas y algunas opciones mas que permiten que la interaccion con el estudiante sea
amigable. Es importante mencionar que para los estudiantes se dificulta mucho el

memorizar a largo plazo y casi siempre lo hacen a corto plazo con el objetivo de ser
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evaluados de forma tradicional, con este recurso se pretende que su memoria sea a largo

plazo mediante el empleo de diversas actividades que lo favorezcan dicho proceso.

En el caso de octavo EGB cuyo tema fue la Civilizacion Griega (Figura 4) se
tomaron en cuenta actividades de tipo: Preguntas esenciales, crucigramas, completar
frases, relacionar columnas, puzzle, ruleta de palabras, ordenar letras, clasificacion de
grupos y fichas de memoria debido a que por su edad cronologica su aprendizaje sera
mayor mediante juegos y sobre todo tratandose de un tema tan tedrico y extenso, en las
Figuras 5, 6, 7 y 8 se presentan ejemplos de actividades de tipo pregunta esencial que se
la utiliz6 para indagar conocimiento previos, crucigrama creado en educaplay como parte
de las actividades dentro de los subtemas, un puzzle creado en Learningapps y finalmente
una ficha de memoria que fue realizada en GoCongr, dichas actividades permiten al
estudiante fortalecer la habilidad de memorizacion. Cada una de estas actividades se
colocaron al final de cada subtema o reto por medio de un menu, con el fin de tener un

orden cronologico. Observar la Figura 9.

En este sentido Demyda Peyrés etal. (2018), manifiestan que todo tipo de
pasatiempos educativos, tienen un alto beneficio cognitivo que los convierten en
herramientas didéacticas que desarrollan habilidades especificas, particularmente la

comprension y memoria. Este tipo de pasatiempos educativos fueron utilizados con el

objetivo de aplicar una evaluacion formativa y sumativa mediante juegos.

Observa el video de bienvenida y regresa a esta pdgina 1
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Figura 4. Pantalla principal de la Civilizacion Griega
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Figura 5. Ejemplos de Actividad pregunta esencial OVA Octavo
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Figura 6. Ejemplo de Actividad crucigrama OVA Octavo
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Figura 7. Ejemplo de Actividad Puzzle OVA Octavo
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Figura 8. Ejemplo de Actividad Tarjetas de memoria OVA Octavo
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Figura 9. Meni OVA Octavo

En noveno EGB, se emplearon otro tipo de pasatiempos educativos con el mismo
objetivo de los del afio anterior, sin embargo, fueron enfocados mas a la memoria de
hechos y personajes historicos de la Revolucion Francesa (Figura 10), este tema resulta
muy dificil para los estudiantes debido a que requieren una memorizacion efectiva de
datos y personajes precisos que no pueden ser alterados, por tal motivo se emplearon:
Adivinanzas, clasificacion de grupos, lineas del tiempo, emparejar hechos con fechas,
preguntas esenciales, el ahorcado y ordenar eventos. En las Figuras 11, 12 y 13 se
presentan ejemplos de las actividades de adivinanzas las mismas que se emplearon para
conocimientos previos, asi mismo un ejemplo de emparejar, que facilita la memorizacion
de fechas y eventos, finalmente un ejemplo atrapar fechas y eventos mediante el Froggy

jumps actividad realizada en Educaplay.

Cada una de estas actividades se encuentran al final de cada subtema o reto y se
organizaron mediante un mend, con el fin de tener un orden en la secuencia didactica. Ver
Figura 14

Como afirman Demyda Peyras etal. (2018), los pasatiempos educativos son
considerados como tecnologia educativa, debido a que gracias al proceso que se lleva a
cabo permite lograr un objetivo educativo. Es imperativo el uso de estas tecnologias en
la actualidad, debido que la mayoria de los estudiantes perciben de mejor manera un tema

si se relaciona con un juego y mas si es en linea.
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Figura 10. Pantalla Principal Revolucion Francesa
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Figura 11. Ejemplo de Actividad de adivinanza OVA Noveno
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Figura 14. Menil OVA Noveno

Para décimo EGB se eligio el tema de la Segunda Guerra Mundial (Figura 15), de
acuerdo con algunas percepciones de los estudiantes este tema es muy complejo de
comprenderlo de forma tradicional, sin embargo, se buscaron las mejores estrategias con
el fin de lograr la memorizacion y compresion del tema, los pasatiempos educativos
utilizados fueron: Ordenar letras, sopa de letras, clasificacion por grupos, fichas de
memoria, emparejar, preguntas esenciales, crucigrama y si/no. En las Figuras 16, 17y 18
se presentan ejemplos de actividades, ordenar letras se empled para conocimientos
previos, organizar en grupos se utilizd para mejorar la memorizacion de aspectos
histéricos y finalmente la ficha de memoria que permite al estudiante recordar e

interiorizar el conocimiento.

Cada una de estas actividades se encontraban al final de cada subtema o reto que
se organizaron mediante un mend, el objetivo principal fue organizar de mejor manera el

tema y darle una secuencia didactica e historica (Figura 19).

Este tipo de pasatiempos estimulan la participacion del estudiante dentro de la
clase, permitiendo desarrollar habilidades y por consiguiente obtener un aprendizaje

duradero (Demyda Peyras et al., 2018).

En sintesis cada uno de los pasatiempos educativos se encuentran presentes en
funcion de que se fortalezcan las habilidades de aprendizaje concretamente la

memorizacion, mediante el juego el estudiante se encuentra en actividad y no en pasividad
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como lo estaba de manera tradicional, el recurso del OVA aplicado en el modelo TPACK
resulta muy beneficioso para que el estudiante pueda estimular sus sentidos, asimilar el
contenido y transmitirlo a los demds, debido a que esta Gltima es la mejor manera de

aprender.
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Figura 16. Ejemplo de Actividad ordenar letras OVA Décimo
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Figura 18. Ejemplo de Actividad ficha de memoria OVA Décimo
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Figura 19. Menti OVA Décimo

Los OVA estan estructurados con retos o escape room que los estudiantes irdn
superando mediante salas que se han ubicado estratégicamente durante la secuencia
didactica, su finalidad es que puedan aprender y repasar conocimientos de una forma
ludica, de esta manera se vuelve mas entretenido y significativo para el estudiante.
Observar la Figura 20 donde se muestra el Reto Museo disefiado para Octavo, en la Figura
21 el Reto Versalles correspondiente a Noveno y en la Figura 22 el Reto Pearl Harbor de

Décimo.

En palabras de Gonzélez Calatayud & Bernadic Sanchez (2020), los juegos
generan una motivacion intrinseca en el estudiante facilitando la asimilacion de
contenidos, por otro lado, sostienen que debe existir una recompensa. En este sentido se
entrelaza ligeramente con la gamificacion, aunque no contiene todos sus principios; en
cada uno de los OVA se ubicd una seccion de recompensas para cada sala del reto
propuesto (Figura 23), se accede a ella mediante una ruleta que se realiz6 en la aplicacion
ruletaaleatorio.app (Figura 24) y permite a los estudiantes jugar para descubrir el premio

que les corresponde y de esta manera mantener el suspenso.



56

Figura 21. Reto Versalles OVA Noveno
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Figura 23. Recompensas para cada reto (Mismo formato en todos los cursos)
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Figura 24. Ruleta (Mismo formato en todos los cursos)

En el caso de octavo EGB se hizo uso de la aplicacion Padlet con el fin de que los
estudiantes puedan emitir un juicio de valor y se comparta entre los companeros. Los
autores Giler-Loor et al. (2020), remarcan que Padlet es una excelente aplicacion que
facilita el aprendizaje colaborativo y estimula las estructuras mentales para fortalecer el
aprendizaje, ademds se vuelve dinamico y se lo puede realizar tanto sincrona como
asincrona, beneficia los procesos comunicativos y el intercambio de conocimientos. Es
importante generar espacios de opinidn entre los estudiantes para que se vuelvan parte de
su aprendizaje y el contenido se quede en su memoria y pueda ser recuperada cuando se

requiera. Ver Figura 25
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Figura 25. Padlet de Octavo

Para noveno EGB se propuso como reto general realizar un diario historico con
cada uno de los hechos, fechas y personajes que se analizan, dando importancia al
estudiante y permitiéndole adentrase en la historia como protagonista como una
experiencia inmersiva y que la cuente desde sus ojos como si hubiera pasado por cada

etapa de la revolucion.

Los autores Luna-Gijon et al. (2022) sostienen que el introducir un diario en el
ambito educativo resulta muy beneficioso para el aprendizaje, ya que actia como una
ayuda memoristica que estimula la recreacion de experiencias, su elaboracion es personal

y resulta una fuente de consulta muy valiosa.

En este caso los estudiantes mediante la lectura de este diario les sera mas facil

recordar y transmitir informacion ya adquirida. Ver Figura 26
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Querido Historiador:

Su misién en este capitulo de la historia es crear un Diario Revolucionario, el cual consiste
en destacar lo mas importante de su dia a dia como Francés de esa época. En cada una de
las salas usted encontrara pequefios retos que le ayudaran a construirlo, asi mismo, a lo
largo del recorrido se le presentardn fechas y personajes que le serviran.

Al finalizar el recorrido, el Docente le pedira su Diario que sera calificado tomando en
cuenta el acontecimiento histérico, creatividad, coherencia y una reflexion al final de todo
lo estudiado.

Para su presentacion empleara herramientas digitales.

Mucha suerte Historiador

=> CONTINUAR

Figura 26. Instruccion del Reto de Noveno

Finalmente, en décimo EGB en la sala final del reto, se plantea crear un resumen
de todo los estudiado y presentarlo de forma creativa, de esta manera el estudiante de
forma individual podra buscar la mejor estrategia para asimilar el contenido y transmitirlo
a sus compaifieros con el fin de que ellos mediante la observacion y la repeticion puedan

recordar y fortalecer su memoria a largo plazo.

Para el autor Salcedo Murillo (2023), el resumir es una estrategia que permite
trabajar la comprension lectora en los estudiantes y es un soporte para adquirir el
aprendizaje de un tema complejo. Esta estrategia para los estudiantes del ultimo afio de
escolaridad bésica resulta muy beneficio, debido a que se vuelve una forma de recordar

mas facil y su memoria se fortalece mediante la lectura. Ver Figura 27
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Figura 27. Instruccion del Reto de Décimo

Para iniciar cada OVA se presenta un video de bienvenida realizado con distintas
aplicaciones como D-ID que mediante la inteligencia artificial crea videos, este fue
empleado en el caso especifico de octavo y se coloco la voz de la docente, pero con un
avatar de una diosa Griega Atenea lo que hace que para el estudiante sea llamativa una
voz familiar, pero con otro rostro que ya los va introduciendo en el tema a tratar. Ver

Figura 28.

Para noveno se utilizo6 la aplicacion Voky donde caracterizo la bienvenida con el
personaje de la Reina Maria Antonieta, un aporte que resulta interesante para el estudiante

es que el video de noveno esta en francés por sugerencia de los educandos. Ver Figura 29.

En décimo el personaje seleccionado fue el Tio Sam y se utiliz6 la aplicacion Voky
esto se hizo con el fin de que un personaje reconocido de cada tema les dé la bienvenida

y los adentre en el tema. Observar Figura 30.

Para los autores Di Stéfano et al. (2018), los videos de inicio de una clase resultan
atractivos y motivadores para los estudiantes, captan su atencion permitiendo una mayor
participacion durante el proceso educativo. En los tres casos los videos son de un minuto
lo que es perfecto para que los educandos tengan una vision general y despierte en ellos

el interés por aprender.



Figura 29. Videos de Bienvenida Noveno
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Figura 30. Videos de Bienvenida Décimo

Dentro de los subtemas de todos los afios también se hace uso de videos de no mas
de diez minutos, con el fin de fortalecer una parte del tema. Los autores Di Stéfano et al.
(2018), sostienen que el video que se emplea como apoyo de un contenido no sustituye la
explicacion del docente, por el contrario, se recomienda realizar pausas, retroceder o
adelantar segun las necesidades de los educandos, en estos lapsos de tiempo es donde el

docente debe hacer uso de preguntas y recursos de apoyo.

Es importante recalcar que los videos fueron analizados previamente con el fin de
no confundir al estudiante con datos historicos erréneos y se los tomd de la plataforma

YouTube procurando que sean de canales confiables. Ver Figura 31

© VOLVER
.
()4 HISTORIA DE LA GUILLOTINA en la REVOLUGIGN FRANCESA en 3 minutos! | [nf..
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e ALA LU LR
| FRANCES A _—

Figura 31. Ejemplo de video empleado
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Los Organizadores Graficos fueron una pieza clave para resumir la informacion
de cada uno de los temas, se emplearon lineas del tiempo al inicio del OVA con el fin de
brindar una idea general de los temas a tratarse, mapas conceptuales, de secuencia, entre
otros, con el fin de permitir que el estudiante no se sature de informacion escrita y al

contrario la visualice de mejor manera. Ver Figura 32, 33 y 34

Para Delgado Mufioz & Toala-Vera (2023), los organizadores graficos permiten
destacar informacién mediante el uso de figuras y etiquetas, de esta manera el estudiante

desarrolla habilidades para seleccionar y jerarquizar informacion. Esta ultima parte

,\\e

fortalece también la memorizacion a largo plazo.
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3100 a.c. 1400 a.c. 1150 a.c. 800 ac. 490ac. 334ac. 30ac
’ @ B @ ® By &
Civilizacion p : < Grecia | Grecia
° Civilizacién Minoica. Micénica. ° Epoca Oscura o Grecia Arcaica Clasica | Helenistica
P o s b
3000 a.c. 1500 a.c. 1000 a.c. 500 a.c.

@ D

Figura 32. Linea del Tiempo Octavo
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Figura 33. Linea del Tiempo Noveno
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Cronologia Segunda Guerra Mundial

1 de 10 de 22 de 4-T de 2 de 6 de 1de
Septiembre  mayo junio agosto febrero junio mayo
— 1939 — 1980 — (981 — 1942 — 1943 — 1944 — 1945
3 de 27 de T de 23 de 10 de 25 de 6-9 de
Septiembre  junio diciembre  agosto julio agosto agosto
- 2 de Septiembre de 1945

Fin de la Sequnda Guerra Mundial

Figura 34. Linea del Tiempo Décimo

El recurso mas utilizado en los tres temas fueron las imagenes, mediante éstas los
estudiantes pueden recordar acontecimientos y personajes importantes en cada afio
basico, fueron empleadas con el fin de que estudiante mediante las iconografias propicie
su propio aprendizaje significativo. La autora Guillen (2020), destaca que el uso de la
imagen permite al educando mejorar la comprension, retencion y memorizacion de la
informacion transmitida verbalmente. En este sentido su uso dentro de la propuesta
resulta muy beneficioso por cuanto por medio de ellas los educandos fortalecen lo que
escuchan por parte del docente, de esta manera se cumple que los ellos aprenden mas
viendo que escuchando y mas aln si lo explican a los demés. Ver Figura 35 que presenta
una imagen interactiva en el OVA de Octavo, en la Figura 36 se hace uso de las imagenes
que contienen informacion y resulta novedoso para los estudiantes, por tltimo, la Figura

37 presenta la informacion de cada personaje dentro de las imagenes.



Figura 36. Ejemplo de imagen interactiva Noveno
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Figura 37. Ejemplo de imagen interactiva Décimo

Cada uno de los recursos y estrategias empleados en los OVA, fueron buscados,
disefiados y pensados en el fortalecimiento de la habilidad de memorizacion y puesto en
practica mediante el modelo TPACK que permite introducir este recurso dentro del aula
de clase. A continuacion, se especificard de cada uno el link para su ingreso, el mapa de

navegacion y el detalle de herramientas y actividades.

5.5. Objeto Virtual de Aprendizaje de Octavo

El Objeto Virtual de Aprendizaje llamado “Civilizacion Griega”, fue elaborado en

la plataforma Genially.com, ingrese en el siguiente enlace: https://tinyurl.com/y4hr6pzy.

Mapa de navegacion del Objeto Virtual de Aprendizaje

Para la elaboracion del Objeto Virtual de Aprendizaje, se realizo el esquema de la
Figura 38, con el fin de tener en cuenta la secuencia didéctica a seguir, en la Tabla 7 se
presentan a detalle cada una de las actividades y herramientas que se empled. En el Anexo

10 se muestra el manual del usuario.


https://tinyurl.com/y4hr6pzy

Tabla 7

Detalle de herramientas y actividades Octavo
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Tema Herramienta tecnologica Actividad Realizada
utilizada
Reto Museo Sala1l ~ —memememmmmeee Preguntas de saberes previos
Origen y territorio Educaplay Crucigrama
Polis Griegas Educaplay Completar frases
Reto Museo Sala 2 Educaplay Relacionar columnas (Origen, territorio y
Polis)
Periodos Padlet Describir cada periodo y un personaje.
Guerras Learningapps Puzzle de preguntas
Reto Museo Sala 3 Educaplay Ruleta de palabras (Periodos y Guerras)
Religion Educaplay Ordenar letras
Cultura Learningapps Clasificacion en Grupos
Reto Museo Sala Principal GoCongqr Ficha de memoria (Religion y Cultura)

b

Instruccion
A

["“‘I""] R

!
(Ears ) [ peopones |

Ruleta y Actividad

La ciudad Actividad
y la vivienda l

Ruleta y

Vestido premios

a:e
v
oot Alimentacién y

Figura 38. Mapa de navegacion del OVA Octavo
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5.6.0bjeto Virtual de Aprendizaje de Noveno

El Objeto Virtual de Aprendizaje llamado “Revolucion Francesa”, fue elaborado

en la plataforma  Genially.com, ingrese en el siguiente enlace:

https://tinyurl.com/27wu6bkf

Mapa de navegacion del Objeto Virtual de Aprendizaje

Para la elaboracion del Objeto Virtual de Aprendizaje, se realizo el esquema de la
Figura 39, con el fin de tener en cuenta la secuencia didéctica a seguir, en la Tabla 8 se
presentan a detalle cada una de las actividades y herramientas que se empled. En el Anexo

11 se muestra el manual del usuario.
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Figura 39. Mapa de navegacion del OVA Noveno
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Tabla 8
Detalle de herramientas y actividades Noveno

Tema Herramienta Actividad Realizada

tecnoldgica utilizada

Reto Versalles Sala 1 Adivinanzas

Causas Learningapps Clasificacion en Grupos

Inicio de la Revolucion Learningapps Linea del tiempo

Reto Versalles Sala 2 Learningapps Crucigrama (Causas e Inicio)

La Asamblea Learningapps (Quién Quiere ser Millonario?

La Convencion Learningapps Emparejar hechos con fechas

Reto Versalles Sala 3 Educaplay Froggy Jumps (La Asamblea y La Convencion)
El Directorio Learningapps Preguntas de opcion multiple

Personajes Importantes Learningapps El Ahorcado

Reto Versalles Sala 4 Learningapps Ordenar eventos desde el primero hasta el Gltimo

5.7.0bjeto Virtual de Aprendizaje de Décimo
El Objeto Virtual de Aprendizaje llamado “Segunda Guerra Mundial”, fue
elaborado en la plataforma Genially.com, ingrese en el siguiente enlace:

https://tinyurl.com/59htc2u9

Mapa de navegacion del Objeto Virtual de Aprendizaje

Para la elaboracion del Objeto Virtual de Aprendizaje, se realizo el esquema de la
Figura 40, con el fin de tener en cuenta la secuencia didactica a seguir, en la Tabla 9 se
presentan a detalle cada una de las actividades y herramientas que se emple6. En el Anexo
12 se muestra el manual del usuario.

Tabla 9

Detalle de herramientas y actividades Décimo
Tema Herramienta
tecnolégica utilizada

Actividad Realizada

Reto Pearl Harbor Sala 1 Educaplay Ordenar letras

Antecedentes y causas Educaplay Sopa de Letras

Bandos enfrentados Learningapps Clasificacion por Grupos

Reto Pearl Harbor Sala 2 GoConqr Fichas de memoria (Antecedentes, causas
y bandos)

Batallas Importantes Learningapps Emparejar

Reto Pearl Harbor Sala 3 Learningapps (Quién Quiere ser Millonario? (Batallas
importantes)

Holocausto Judio Educaplay Crucigrama

Reto Pearl Harbor Sala 4 Educaplay Sopa de Letras (Holocausto Judio)

Fin de la Guerra Educaplay Si/No

Reto Pearl Harbor Sala5 ~ --———-memmeeem- Presentacion creativa de un resumen y un

comentario de 100 palabras



https://tinyurl.com/59htc2u9
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

De la encuesta aplicada a los docentes se puede concluir que presentan un alto
conocimiento de las estrategias didacticas apropiadas para el Bloque “Historia e
identidad”, sin embargo, presentan un déficit en el manejo de herramientas
digitales por lo que se sugiere asistir a capacitaciones en este ambito. Por otro
lado, los estudiantes presentan dificultades sobre todo en la memorizacion de

fechas y personajes, por ello, se presenta una propuesta que lo facilite.

Los OVA se centran en presentar un tema de cada afio basico del bloque “Historia
e Identidad”, respondiendo asi a la necesidad de mejorar la habilidad de
memorizacion en los estudiantes mediante el modelo TPACK vy el aprendizaje

basado en el juego.

La propuesta fue disefiada en Genially tomando en cuenta el nivel educativo, la
tematica a tratarse, herramientas de disefio de juegos como Educaplay,
Learningapps y GoCongr, contenido necesario y adaptado al nivel. Por ello se
exhorta a los docentes a implementar estas herramientas con el fin de que los

estudiantes se sientan motivados y se mejore la habilidad de memorizacion.

La propuesta mejor6 la motivacion e interés, sin embargo la mejora en términos
de memorizacion fue limitada por lo que se determina que el solo uso de
tecnologias y actividades para desarrollar las habilidades de memorizacion
requieren de mas tiempo de aplicacion y una generalizacion en todo el proceso de

ensefianza aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1: Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

EDUCACION . r_ .
DECALIDAD Garantizar una educacion inclusiva

Bl v equitativa de calidad y promover
I!!I | oportunidades de aprendizaje
permanente para todos

La consecucion de una educacion de calidad es la base para mejorar la vida de las
personas y el desarrollo sostenible. Se han producido importantes avances con relacion
4 la mejora en el acceso a la educacion a todos los niveles y el incremento en las tasas
de escolarizacion en las escuelas, sobre todo en el caso de las mujeres y las nifias. Se
ha incrementado en gran medida el nivel minimo de alfabetizacion, si bien es necesario
redoblar los esfuerzos para conseguir mayores avances en la consecucion de los objetivos
de la educacion universal. Por ejemplo, se ha conseguido la igualdad entre nifias y nifios
en la educacion primaria en el mundo, pero pocos paises han conseguido ese objetivo
a todos los niveles educativos.

Construir infraestructuras
gmﬁm resilientes, promover la
industrializacion inclusiva
y sostenible y fomentar
la innovacion

Las inversiones en infraestructura (transporte, riego, energia y tecnologia de la
informacion y las comunicaciones) son fundamentales para lograr el desarrollo sostenible
y empoderar a las comunidades en numerosos paises. Desde hace tiempo se reconoce
gue, para conseguir un incremento de la productividad y de los ingresos y mejoras en
los resultados sanitarios y educativos, se necesitan inversiones en infraestructura.
El ritmo de crecimiento y urbanizacion también esta generando la necesidad de contar con
nuevas inversiones en infraestructuras sostenibles que permitiran a las civdades ser mas
resistentes al cambio climético e impulsar el crecimiento econdmico y la estabilidad social.

Ademéas de la financiacion gubernamental y la asistencia oficial para el desarrollo, se
estd promoviendo la financiacidn del sector privado para los paises que necesitan apoyo
financiero, tecnolbgico y técnico.
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Anexo 2: Taxonomia de Bloom para la Era Digital

Utilizar vifietas » Hacer
Resaltar imvestigaciones
Recalcar avanzadas
Pertiipar en  Hacer entradas
las redes en  Formato

sociales blog
Marcar  los e Twittering
lugares » [Categorizar
Favoritos = Ftiquetar
Hacer » Comentar
bisquedss de e Anotar
inFormacian « Suscribir

Recitar, Narrar, Resumir

Relatar » Procesador de
Procesador de textos
textos s Mapas
Mapa mental tonceptuales
Presentaciones = Diarics en
Herramientas Blogs
en linea. + Entradss  en

Examen-prueba Wikis

 Flashcards  Recolectar

» Definicién = Construccion

= Hecho de  paginas

= [ato sencillas

= Hoje e Explicar

trabajo » Publicaciones

o Lista Listar

= Reproductor  Etiquetar
» brdficas
 Eshozar
Categorizar

- EECUW
- Coge
e Jugar

Operar
Hackear

Compartir
Editar

llustrar
» Corel
+ Inkscape
+ Paint
= Dibujos
animados
Simular
« Corodrile
Esculpir
« Captura
pantalla
Entrevistar
= Audacity
. SI-;HFe
Tugar
« Videojuegos
+  Simuladares

« Subir archivas  « Cracking
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= fecombinar = (omentar un. e Programar
o Enlazar blog o Filmar
o \alidar o Revisar e Animar
* Hacer * Publicar « Bloguear
ingenierfa o Moderar « Videobloguear
» Calaborar « Mezclar
= Recapilar = Participar en e Remezclar
infarmacion redes » Participar en
= Mapas o Reelaborar un Wiki
mentales s Probar = Publicar
« [Dirigir
« Transmitir
Encuestar Debatir Praducir
= Email » Podcasting  Peliculas
» Forums » Salas de Pinnacle Studio
» Formularios conversacion  Adcbe Premiere
Usar bases de datos = Paneles  de Animoto
s Jrces discusion Presentar
« Elaborar mapas Informar Pawerpoint
que establecen o Blogs Photastory
relacianes s Wikis Padlet
e InFormar o Desktop Canva
= Publishing Investigar Hypercomic
Usar hojas de e Videoconferen Programar
céleulo Cias Came maker
o Fxcel = [iscusiones en Alice
s Sheats cadena Madelar
* Digitalizadores e Telecomunicaci Autocad
ones
s [lases virtuales

@ﬁ dtoloby -@.ﬁ S0




Anexo 3: Aplicacion de la encuesta a Docentes
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Anexo 4: Encuesta para aplicar a docentes de aula

-~ ONIVE

_FECNiG

R

ENCUESTA PARA APLICAR A DOCENTES DE AULA

Tema

Aplicacion del modelo TPACK para la ensefianza aprendizaje del bloque “Historia e
Identidad” en estudiantes de Educacién General Basica Superior, U.E.F. “Santa Marianita
de Jesus”
Objetivo

Aplicar TPACK como modelo de integracion al proceso de ensefianza aprendizaje del
bloque “Historia e Identidad” en estudiantes de Educacion General Basica Superior, U.E.E.
“Santa Marianita de Jesus”.

Poblacion: Docentes de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jesus”
Encuestadora: Lic. Maria Belén Freire
Instrucciones:

1. Lea detenidamente cada una de las preguntas y marque con una X en la casilla
correspondiente.

2. Su criterio sera utilizado Unicamente con propdsito investigativo, por favor
conteste con veracidad.

DATOS GENERALES

A. Género
( ) Femenino
( ) Masculino

B. Aiios de experiencia docente
( ) 1 -5 afios

( ) 6 - 10 afios
( ) 11 - 15 afos
( ) 15 - 20 afios
( ) 21 - 25 afos
( ) 26 amas
C. Nivel de formacién académica

( ) Normalista
( ) Tecnologia

( ) Tercer Nivel
( ) Cuarto Nivel

CUESTIONARIO

1. ;Con qué frecuencia ha empleado el modelo TPACK?
( ) Siempre
( ) Casi Siempre
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( ) A veces
( ) Casi Nunca
( ) Nunca

. Si ha utilizado el modelo TPACK ;Con qué frecuencia ha empleado los tres procesos
de integracion de TPACK?

items Siempre | Casi Siempre Aveces Casi Nunca Nunca
TK «C ) C ) «C ) «C ) «C )
CK «C ) «C ) «C ) «C ) «C )
PK «C ) (G ) «C ) «C )

. Senale el grado de conocimiento de las herramientas digitales de organizacion de
ideas y pizarrones. (Ej. Jamboard, Padlet, Trello)

)Muy bajo

)Bajo

)Medio

)Medio alto

)Alto

~ NS~~~

. Senale el grado de conocimiento de las herramientas digitales de presentaciéon y
creacion de contenido ( Ej. Genially, Canva, Prezi )

)Muy bajo

)Bajo

)JMedio

)Medio alto

)Alto

~ SN~

. Senale el grado de conocimiento de las herramientas digitales de evaluacion (E;j.
Kahoot, Quizziz, Educaplay, Wordwall)

)Muy bajo

)Bajo

)JMedio

)Medio alto

)Alto

~ o~~~

. Seiiale el grado de conocimiento con respecto a la asignatura de estudios Sociales
( )Muy bajo

( )Bajo

( )Medio

( )Medio alto



82

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE Bl

FACULTAD DE POSGRADO Facultad de
POSGRADO

( )Alto
7. Senale la frecuencia con la que emplea las siguientes herramientas digitales en sus
clases de Estudios Sociales.

items Siempre | CasiSiempre | Aveces | Casi Nunca| Nunca
Padlet «C ) «C ) «C ) «C ) «C )
Jamboard «C ) «C ) «C ) «C ) «C )
Mindmeister ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Lino ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Canva «C ) «C ) «C ) «C ) «C )
Genially «C ) «C ) «C ) «C ) «C )
Flipgrid «C ) «C ) «C ) «C ) «C )
Prezi «C ) «C ) C ) «C ) «C )
Microsoft Office (G ( ) ( ) ( ) ( )
Google Suite «c ) C ) (G «C ) «C )
Visme «C ) «C ) «C ) «c ) «C )
Kahoot C ) «c ) (G «C ) «C )
Live Worksheet ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Quizziz «c ) «C ) «C ) E ) «C )
Edupluzle «C ) «C ) ) «C ) «C )
Google Forms «c ) «C ) «C ) «C ) «C )
Educaplay «C ) «C ) C ) «C ) «C )

8. Considera que el empleo de herramientas digitales en sus clases de Estudios
Sociales resulta llamativo para los estudiantes y facilitan su aprendizaje.

( ) Nada

( ) Casi nada

( ) Poco

( ) Regular

( ) Mucho

9. Si ha utilizado la herramienta Genially. ;Con qué frecuencia ha empleado las
siguientes actividades dentro sus clases?

tems Siempre | Casi Siempre Aveces Casi Nunca Nunca
Presentaciones ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Gamificacién ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Infografias «C ) (G ) «C ) «C )
Imagen interactiva ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Video «C ) ) C ) «C ) «C )
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Recursos formativos ( ) | ( ) ‘ ( ) ’ ( ) | ( )

10. ;Con qué frecuencia ha utilizado las siguientes estrategias para la ensefianza de las
Ciencias Sociales?

ftems Siempre | Casi Siempre A veces Casi Nunca | Nunca
Preguntas Esenciales ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Crucigramas ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Juegos de roles ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Anélisis de Im4genes ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Histogramas ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Organizadores Gréficos ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Trabajo Cooperativo ( ) ( ) ( ) ( ) ( )

11. ;Senale el grado en el que considera que las siguientes estrategias permitiran
mejorar el aprendizaje de sus estudiantes en Estudios Sociales con respecto al
Bloque Historia e Identidad?

ftems Alto Medio Alto | Medio Bajo Muy Bajo

Lineas del tiempo ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Videos ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Juegos de roles ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Organizadores Gréficos ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Crucigramas ( ) (G ( ) ( ) ( )
Relacionar ( ) «C ) ( ) ( ) ( )
Test ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
Ruleta de Palabras ( ) ( ) ( ) ( ) ( )

( ) ( ) ( ) ( ) ( )

Ordenar palabras o hechos



Anexo 5: Planificaciones con modelo TPACK

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “SANTA MARIANITA DE JESUS”
HERMANAS FRANCISCANAS DE MARIA INMACULADA - CARANQUI

> v.‘f’ NI
R Rn ANO LECTIVO 2023 - 2024
Plan de Destreza / Clase
1. Datos informativos
Docente Area Nivel |Paralelos Objetivos especificos
Lic. Maria Belén Ciencias Sociales Superior A 0.CS.4.2. Desarrollar una visién general de varios procesos histéricos de la humanidad, desde sus
Freire origenes hasta el siglo XX, especialmente la evolucién de los pueblos aborigenes de América, la
Materia Estudios Sociales conquista y colonizacién de América Latina, su independencia y vida republicana, en el contexto de
Modelo TPACK 8vo los imperios coloniales y el imperialismo, para determinar su papel en el marco histérico mundial.
N.- Unidad d. Titulo de la unidad didactica
4 Los continentes

2. Planificacién

Destreza con Criterio de Desempeiio

Criterio de evaluaciéon

(CS.4.1.7. Explicar la naturaleza de las culturas mediterraneas, especialmente la
lgriega, con énfasis en su influencia en el pensamiento filosé6fico y democratico.

CE.CS.4.3. Examina las diferentes formas de conciencia e insurgencia social (cristianismo,
humanismo, revoluciones, etc.) como expresiones y representaciones del poder en el contexto del

c paso de la antigiiedad al feudalismo y al capitalismo, y el desarrollo de la modernidad, con sus
transformaciones econémicas, sociales, politicas e ideol6gicas en el mundo y América Latina
Periodos: | 4 | Semanadeinicio: | 14-06-2024 /17 - 06 - 2024
Ejes trasversales v;:::;::fg pﬂa‘res |lndit=dores de Evaluacién para Valores Institucionales
Lainterculturalidad INNOVACION/Maria lEs capaz de innovar en el sentido académico, social y espiritual.
Actividades de aprendizaje : F Actividades de evaluacién
5 Sy Recursos Indicadores de evaluacion sl 5 o
(Estrategias metodoldgicas) (T e instr )
Conocimiento del contenido (CK) / Recordary Comprender Objeto \.llrtu:al de Aprenfhza]e Listade cotejo
A - Video introductorio
Presentacién general del tema, empezando con la destreza que se va a Obietivo
trabajar, el reto a cumplir en la clase, ideas generales de la civilizacién ; Lin]ea JelGarins
mediante la linea del tiempo y los subtemas a trabajar. Menti P 1.CS.4.3.1. Examina los origenes de

la conciencia humanista y el

Ci imiento pedagégico (PK) / Aplicar
Comenzar con el Reto Museo, en la primera sala se encontraran 5
preguntas de conocimientos previos sobre el tema, cada una la podra
responder una sola persona o varias y se empleard una ruleta para
descubrir los premios obtenidos en cada pregunta, se pueden agregar
preguntas adicionales segiin la necesidad.

cristianismo, y la influencia de las
culturas mediterrdneas en el
pensamiento filoséfico y

Objeto Virtual de Aprendizaje
- RetoMuseo (Sala 1)

Conocimiento tecnoldgico (TK) / Analizar

Una vez superada la primera sala del reto, iniciamos con el recorrido por
los subtemas planteados en el recurso OVA y el estudiante ird anotando lo
mas relevante en su cuaderno.

- RU]Et? democratico, como antecedente
- Premios para la tolerancia y la diversidad
_ — religiosa. (1.2.)
Objeto Virtual de Aprendizaje o e
- Ment
- Videos
- Imagenes

- Cuaderno
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CARANQUI

Conocimiento pedagdgico del contenido (PCK)/ Crear

Se divide a la clase en dos grupos para realizar una simulacién de la
Democracia Ateniense, al primer grupo se le pedira que cree tres leyes que
tengan que ver con salud, educacién y vivienda y el otro grupo votara de
manera directa indicando cual le convence y el motivo, al final se podra
observar cual fue la ganadora. De esta manera se demostrara la toma de
decisiones.

Objeto Virtual de Aprendizaje
- Grecia clasica Atenas

Humanos
- Estudiantes
- Docente / moderador

Conocimiento tecnolégico del contenido (TCK)/ Aplicar
Se continuara con el reto planteado inicialmente y se continia navegando
por las salas hasta cumplir con las cuatro salas.

Objeto Virtual de Aprendizaje
- RetoMuseo (Sala2,3y4)
- Ruleta
- Premios
- Actividades en Educaplay,
Learningapps y Gocongr

Conocimiento tecnolégico pedagdgico (TPK) / Evaluar

Participar en las 6 evaluaciones interactivas formativas durante todo el
recorridoy 3 sumativas, que son las salas de los retos, se las puede realizar
de forma grupal o individual.

Objeto Virtual de Aprendizaje
- Actividades en Educaplay,
Learningapps y Goconqr

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “SANTA MARIANITA DE JESUS”
HERMANAS FRANCISCANAS DE MARIA INMACULADA - CARANQUI
ANO LECTIVO 2023 - 2024

Elaborado - Docente/s

Revisado - Area

Aprobado - Vicerrector

Fecha: 12 - 06 - 2024

Fecha: 13 - 06 - 2024

Fecha: 13 - 06 - 2024

Nombre: Lic. Maria Belén Freire

Nombre: Lic. Gladys Manosalvas

Nombre: Lic. Gabriela Boada

Firma: Firma:

Firma:
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UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “SANTA MARIANITA DE JESUS”
HERMANAS FRANCISCANAS DE MARIA INMACULADA - CARANQUI

ANO

LECTIVO 2023 - 2024

Plan de Destreza / Clase

1. Datos informativos

Docente Area Nivel |Paralelos Objetivos especificos
Lic. Maria Belén Ciencias Sociales Superior A 0.CS.4.2. Desarrollar una vision general de varios procesos histéricos de la humanidad, desde sus
Freire origenes hasta el siglo XX, especialmente la evolucién de los pueblos aborigenes de América, la
Materia Estudios Sociales conquistay colonizacién de América Latina, su independencia y vida republicana, en el contexto de
G0 TPACK 9o los imperios coloniales y el imperialismo, para determinar su papel en el marco histérico mundial.
N.- Unidad d. Titulo de la unidad didactica
5 Revoluciones, crisis de la colonia y

desarrollo

2. Planificacion

Destreza con Criterio de Desempefio

Criterio de evaluacion

CS.4.1.32. Discutir el sentido de las revoluciones europeas de fines del siglo

CE.CS.4.3. Examina las diferentes formas de conciencia e insurgencia social (cristianismo,

XVIITy XIX humanismo, revoluciones, etc.) como expresiones y representaciones del poder en el contexto del
c paso de la antigiiedad al feudalismo y al capitalismo, y el desarrollo de la modernidad, con sus
transformaciones econémicas, sociales, politicas e ideoldgicas en el mundo y América Latina
Perfodos: 4 | Semana de inicio: | 17 - 06 - 2024 / 19 - 06 - 2024
Ejes trasversales Valm_-es y pate Indicadores de Evaluacion para Valores Institucionales
Institucionales
Lainterculturalidad INNOVACION/Maria Es capaz de innovar en el sentido académico, social y espiritual.
Actividades de aprendizaje . - Actividades de evaluacién
2 g Recursos Indicadores de evaluacion Rl :
(Estrategias metodolégicas) (Técnicas e instrumentos)
Conocimiento del contenido (CK) / Recordar y Comprender Objeto \.Ilrtu.al de Apren(.ilza] = Istadeateio
Presentacion general del tema, empezando con la destreza que se va a : Videpintioduictotio
trabai 1 % li l lp id les d6 1 a hicis - Objetivo 1.CS.4.3.3. Explica el avance del
rabajar, el reto a cumplir en la clase, ideas generales de la revolucién . Lfveadsltenie capitalismo, el crecimiento de la
mediante la linea del tiempo y los subtemas a trabajar. - Ment produccién  manufacturera, la

Conocimiento pedagdgico (PK) / Aplicar
Comenzar con el Reto Versalles, en la primera sala se encontrardn 5
adivinanzas de conocimientos previos sobre el tema, cada una la podra
responder una sola persona o varias y se empleard una ruleta para
descubrir los premios obtenidos en cada pregunta, se pueden agregar
preguntas adicionales segtin la necesidad.

Objeto Virtual de Aprendizaje Unidos y el sentido de las

independencia de los Estados

- RetoVersalles (Sala 1) revoluciones europeas de fines del
- Ruleta siglo XVIII y XIX, destacando la
- Premios herencia de las sociedades

coloniales en la América del

Conocimiento tecnolégico (TK) / Analizar
Una vez superada la primera sala del reto, iniciamos con el recorrido por
los subtemas planteados en el recurso OVA y el estudiante ird anotando lo

mas relevante en su cuaderno.

Objeto Virtual de Aprendizaje presente. (1.2))

- Mentd o (B
- Videos
- Imagenes
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UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “SANTA MARIANITA DE JESUS”
HERMANAS FRANCISCANAS DE MARIA INMACULADA - CARANQUI

ANO LECTIVO 2023 - 2024

- Cuaderno
Objeto Virtual de Aprendizaje
Conocimiento tecnolégico del contenido (TCK)/ Aplicar - Reto Museo (Sala 2,3y 4)
Se continuara con el reto planteado inicialmente y se contintia navegando - Ruleta
por las salas hasta cumplir con las cuatro salas. - Premios

- Actividades en Educaplay,
Learningapps y Goconqr

Conocimiento pedagdégico del contenido (PCK)/ Crear
Crear un diario revolucionario de forma digital como si fuese un francés
de la época y presentarlo al finalizar el tema.

- Herramientas digitales

- Objeto Virtual de
Aprendizaje

para crear presentaciones.

Conocimiento tecnolégico pedagdgico (TPK) / Evaluar

Participar en las 6 evaluaciones interactivas formativas durante todo el | Objeto Virtual de Aprendizaje
recorridoy 3 sumativas, que son las salas de los retos, se las puede realizar - Actividades en Educaplay,

de forma grupal o individual.

Learningapps y Goconqr

Elaborado - Docente/s

Revisado - Area

Aprobado - Vicerrector

Fecha: 12 - 06 - 2024

Fecha: 13 - 06 - 2024

Fecha: 13-06 -2024

INombre: Lic. Maria Belén Freire

Nombre: Lic. Gladys Manosalvas

Nombre: Lic. Gabriela Boada

Firma:

Firma:

Firma:
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UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “SANTA MARIANITA DE JESUS”
HERMANAS FRANCISCANAS DE MARIA INMACULADA - CARANQUI
ANO LECTIVO 2023 - 2024

Plan de Destreza / Clase

1. Datos informativos

Docente Area Nivel |Paralelos Objetivos especificos
Lic. Maria Belén Ciencias Sociales Superior A 0.CS.4.2. Desarrollar una visién general de varios procesos histéricos de la humanidad, desde sus
Freire origenes hasta el siglo XX, especialmente la evolucién de los pueblos aborigenes de América, la
Materia Estudios Sociales conquista y colonizaciéon de América Latina, su independencia y vida republicana, en el contexto de
Modelo TPACK 10mo los imperios coloniales y el imperialismo, para determinar su papel en el marco histérico mundial.
N.- Unidad d. Titulo de la unidad didactica
4 El mundo entreguerras

2. Planificacién

Destreza con Criterio de Desempefio

Criterio de evaluacion

CS.4.1.48. Analizar el nivel de involucramiento de América Latina en la
Segunda Guerra Mundial y su participacién en la fundacién y acciones de la

Organizacién de las Naciones Unidas

CE.CS.4.4. Explica y aprecia los diversos procesos de conflictividad social y politica, en América Latina
y el mundo, en funcién de la paz.

Periodos: |4 [ Semana de inicio: | 18 - 06 - 2024 / 20 - 06 - 2024
Ejes trasversales Valm"es y Dilares Indicadores de Evaluacion para Valores Institucionales
Institucionales
Lainterculturalidad INNOVACION/Maria Es capaz de innovar en el sentido académico, social y espiritual.

Actividades de aprendizaje
(Estrategias metodoldgicas)

Actividades de evaluacion

Indicadores de evaluacion s ¢
(Técnicas e instrumentos)

Recursos

Conocimiento del contenido (CK) / Recordary Comprender
Presentacién general del tema, empezando con la destreza que se va a
trabajar, el reto a cumplir en la clase, ideas generales del conflicto
mediante la linea del tiempo y los subtemas a trabajar.

Objeto Virtual de Aprendizaje
- Video introductorio

Lista de cotejo

) O:D JeHve . 1.CS.4.4.1. Examina el impacto de
- Lineadel tiempo s ;
- Ment la Revolucién bolchevique, la

Conocimiento pedagdégico (PK) / Aplicar

Comenzar con el Reto Pearl, en la primera sala se encontrar4 una actividad
para determinar conocimientos previos sobre el tema, se trata de ordenar
8 palabras cada una la podra responder una sola persona o varias y se
empleard una ruleta para descubrir los premios obtenidos en cada
pregunta, se pueden agregar preguntas adicionales segtin la necesidad.

Primera y Segunda Guerra
Mundial, la Gran Depresién, la

Ghicto Visoial de Sprendizie fundacién de la Repuiblica Popular

- RetoPearl (Sala1 . :
( ) China en la sociedad
- Ruleta . X
. latinoamericana, destacando el
- Premios

papel de América Latina en la

Conocimiento tecnolégico (TK) / Analizar

Una vez superada la primera sala del reto, iniciamos con el recorrido por
los subtemas planteados en el recurso OVA y el estudiante ird anotando lo
mas relevante en su cuaderno.

fundacién de la Organizacién de

Objeto Virtual de Aprendizaje las Naciones Unidas y la lucha por

- Ment el respeto a los derechos
- Videos humanos. (J.3, 1.2.)
- Imagenes

- Cuaderno




S ANO LECTIVO 2023 - 2024

CARANQUI

Conocimiento pedagdgico del contenido (PCK)/ Crear
Crear un video o presentacién para resumir el tema y elaborar un
comentario de 100 palabras.

- Objeto Virtual de
Aprendizaje
- Herramientas multimedia

Conocimiento tecnoldgico del contenido (TCK)/ Aplicar
Se continuaré con el reto planteado inicialmente y se contintia navegando
por las salas hasta cumplir con las cinco salas.

Objeto Virtual de Aprendizaje
- RetoPearl (Sala2,3,4y5)
- Ruleta
- Premios
- Actividades en Educaplay,
Learningapps y Gocongr

Conocimiento tecnoldgico pedagdgico (TPK) / Evaluar

Participar en las 5 evaluaciones interactivas formativas durante todo el
recorridoy 4 sumativas, que son las salas de los retos, se las puede realizar
de forma grupal o individual.

Objeto Virtual de Aprendizaje
- Actividades en Educaplay,
Learningapps y Goconqr

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “SANTA MARIANITA DE JESUS”
HERMANAS FRANCISCANAS DE MARIA INMACULADA - CARANQUI

Elaborado - Docente/s

Revisado - Area

Aprobado - Vicerrector

Fecha: 12 - 06 - 2024 Fecha: 13 - 06 - 2024 Fecha: 13-06-2024
INombre: Lic. Maria Belén Freire INombre: Lic. Gladys Manosalvas Nombre: Lic. Gabriela Boada
Firma: Firma: Firma:

&9



Anexo 6: Fotografias de aplicacion de la lista de cotejo a estudiantes
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Anexo 7: Revision de la encuesta por expertos

& T
/PPN 5 amiima
{gi#es?  UNIVERSIDAD TECNICA DELNORTE ~ ®MEME
T\ &l /7 FACULTAD DE POSGRADO Facultad de
e POSGRADO

Instrumento de Validaciéon
Encuesta a Docentes

Tema: Aplicacion del modelo TPACK para la ensefianza aprendizaje del bloque “Historia
e Identidad” en estudiantes de Educacion General Basica Superior, U.E.E. “Santa Marianita
de Jests”.

Instrucciones: En el siguiente formato, ubique segtn la escala Incompleto (I), Bueno (B)
y Excelente (E), en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion (Coherencia,
Pertinencia, redaccion), en caso de ser necesario agregue las observaciones que considere
necesario, en la parte final agregar observaciones generales.

Validacion

Item Coherencia | Pertinencia | Redaccion S SET At
A E E E
B E E E
C E E E
1 E B B Debe validar el instrumento, si la

respuesta es no se envia el
formulario o salta hacia alguna
pregunta. Sugiero que se redacte
la pregunta usando una escala
Likert que indique en qué
frecuencia ha usado el modelo
TPACK: siempre, casisiempre......
2 [ I [ Sugiero plantear la pregunta en
una escala Likert y en los items
escribir los tres proceso de

integracion de TPACK

3 E E [ Sugiero colocar algunos
ejemplos de herramientas

4 E E [ Sugiero colocar algunos
ejemplos de herramientas

5 E E [ Sugiero colocar algunos
ejemplos de herramientas

6 E E E

7 I [ [ Establezca la pregunta en escala
Likert para cada una de las
herramientas

8 E E E

9 E E [ Cambiar a una escala likert para
que tenga mejores resultados

10 E E [ Cambiar a una escala likert para
que tenga mejores resultados

11 E E [ Cambiar a una escala likert para

que tenga mejores resultados

Observaciones Generales
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§ . UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE =i
§ ' FACULTAD DE POSGRADO Facultad de

POSGRADO

@
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Considerar las sugerencias realizadas en el instrumento para mejorar la calidad de los
datos que pueda recopilar para enriquecer el andlisis e interpretacion de resultados.

Datos del Validador

Nombre: PhD. Andrea Basantes-Andrade

Docente Universidad Técnica del Norte
ANDREA VERENICE )
Firmado digitalmente por ANDREA

VERENICE BASANTES ANDRADE

BASANTES Fecha: 2024.03.11 18:25:17 0500
ANDRADE

Firma



Anexo 8: Lista de cotejo

. wifisa | UNIVERSIDAD TECNICADEL NORTE e

NI Facultad de
_ 2/ FACULTAD DE POSGRADO POSGRADO

Lista de cotejo para evaluar el aprendizaje luego de la aplicacion del Objeto
Virtual de Aprendizaje

Institucion:
Asignatura: Tema:
Grado: Fecha de Observaciéon: _
N° Criterios para evaluar Si Esc|ala No Puntos Observaciones
Participacion
1 | Participa en clase, expresando ideas,
comentarios y dudas sobre el tema abordado.
2 | Muestra iniciativa por participar en las
actividades planteadas por el docente para
reforzar el aprendizaje.
3 | Completa las actividades interactivas del OVA
4 | Realiza preguntas pertinentes durante la
clase.
Interés
5 | Muestra interés por la clase y se refleja en su
participacién activa
6 | Durante la clase presenta un comportamiento
adecuado, actitud y disposicién de trabajo.
7 | Muestra interés en realizar los retos
presentado en el OVA y los cumple.
Conocimiento
8 | Recuerda personajes y hechos relevantes
claves del tema tratado
9 | Explica conceptos clave de cada uno de los
subtemas presentados
10 | Emite un juicio de valor con respecto al
impacto en la sociedad actual.
RESULTADOS DE VALORACION
Valoracién de los criterios Nivel de Desempeiio Escala de Valoracién Numérica
10 / Criterios demostrados Superior
9 - 8 / Criterios demostrados Alto
7- 6 / Criterios demostrados Bésico
5 y menos criterios demostrados Bajo
Observaciones derivadas de las evidencias y | Sugerencias de Mejora:
resultados:
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Anexo 9: Oficio a la Institucién Educativa

AT W2

ﬁ?ﬁ UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE ~ “eimd

'y /8 FACULTAD DE POSGRADO Facultad de
s POSGRADO

Ibarra, 21 de Marzo del 2023

Lic. Gabriela Boada
Rectora (E) Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jesis”
Presente.-

Reciba un atento y cordial saludo de Paz y Bien, deseando que la gracia del Altisimo revista
de su amor y poder su vida para que su servicio educativo sea fructifero para la gloria de
Dios nuestro Padre.

Por medio de la presente solicito muy comedidamente AUTORIZACION para desarrollar
el trabajo investigativo del programa de Maestria en Tecnologfa e Innovacién Educativa de
la Universidad Técnica del Norte, mismo que tiene como tema: Aplicacién del modelo
TPACK para la ensefianza aprendizaje del bloque “Historia e Identidad” en
estudiantes de Educacién General Basica Superior, U.E.F. “Santa Marianita de Jests”.

El estudio serd realizado por Maria Belén Freire Rodas, estudiante del programa de
Maestria sefialado anteriormente, dirigido por la MSc. Nancy Cervantes Docente de la .
Facultad de Posgrado de la UTN.

Parte del desarrollo de la investigacién es la aplicacién de encuestas, las cuales serin
aplicadas a los docentes que impartan la asignatura de Estudios Sociales o afines de todos
los niveles educativos de la Institucién, es decir desde Inicial hasta Bachillerato, por ello
solicito un espacio de tiempo oportuno para su aplicacién dentro de la Institucién, debido
a que requiero verificadores de su aplicacién. Toda la informacién receptada sera de
carécter confidencial y para uso exclusivo de la investigacién.

Por la atencién que se digne dar a la presente, desde ya le estoy agradecida.
Atentamente
i

Maria Belén Freire Rodas
Estudiante Maestria en Tecnologia e Innovacién Educativa - UTN




Anexo 10: Autorizacion de la Institucion Educativa

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL

“SANTA MARIANITA DE JESUS™

RELIGIOSAS FRANCISCANAS DE MARIA INMACULADA
IBARRA - ECUADOR

Oficio N° UESMJ-037-03-2024

Ibarra, 21 de marzo de 2024

MSec.
Nancy Cervantes
TUTOR(a) POSGRADO UTN

Me permito informar a usted que la sefiorita: Maria Belén Freire Rodas, con numero de cédula
100325623-5 estudiante del Programa de Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa, ha sido
aceptada en esta institucion para realizar su trabajo de grado. La Institucion brindara las facilidades e

informacion necesarias para el desarrollo de la investigacion.

Agradezco su atencion.

/B o P [
F g X 1 ol
. l_

REC WA UNIDAD EDUCATIVA
FISCO\NB ‘ L” SANTA MARIANITA DE JESUS”

/

“TODO POR AMOR A DIOS Y COMO EL LO QUIERE”
Ibarra - Caranqui - Calicuchima 121 y Atahualpa - -Telf. 2651143
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Anexo 10: Manual de usuario OVA Octavo

Una vez que ingrese al link (https://tinyurl.com/y4hr6pzy.) se visualizard la pantalla

principal, donde se muestra el titulo, en la parte inferior se encuentra en boton de Start (video
de bienvenida), una vez visualizado el video de un minuto; se regresa a esta pantalla principal,
donde se sigue con el boton del objetivo, se continua con el Reto Museo (Sala 1) y se finaliza

la primera parte con la cronologia. Ver Figura 41 y Figura 42

El video de bienvenida fue elaborado en la herramienta de video con inteligencia
artificial llamada Studio D-ID con el tema de una diosa griega, la ruleta de premios del reto
planteado fue elaborada en la herramienta ruletaaleatoria.app. Cabe destacar que cada una de
las actividades y retos tienen como finalidad el fortalecimiento de la habilidad de memorizacion
en los estudiantes, sin embargo, existen actividades adicionales como el uso del libro, la toma
de apuntes, preguntas orales o escritas adicionales que en conjunto mejoran la habilidad, por

otro lado, los retos a partir de la sala dos hasta la cuatro y las actividades estan disefiados para

ser resueltos de forma individual o entre varios estudiantes.

Observa el video de bienvenida y regresa a esta pigina |

. . ’
para continuar con la odisea. §

AR

o
https://youtube/6kLpmySksOw

Figura 41. Pantalla Principal Civilizacion Griega


https://tinyurl.com/y4hr6pzy

CIVILIZACION GRIEGA

OBITIVO

CS.4.1.7. Explicar la naturaleza de las culturas
mediterraneas, especialmente la griega, con énfasis en su influencia
en el pensamiento filoséfico y democritico. &

18\  VOLVER
- ' - ra

7°
CRONOLOGIA CIVILIZACION GRIEGA

3100 ac. 1400 a.c. 1150 a.c. 800a.c. 490ac. 334ac. 30ac

Civilizacion £ 6 : < Grecia Grecia
Civilizacion Minoica. Micénica. PO Oscum Grecia Arcaica Clasica | Helenistica

3000 a.c. 1500 a.c. 1000 a.c. 500 a.c.

@ genially m

Figura 42. Video, Objetivo y Cronologia
Nota: En la cronologia se debe hacer clic en los botones con el signo (+), para visualizar informacion

El Reto Museo sala 1 (Figura 43) consta de 5 preguntas, tres de seleccion multiple si
selecciona la respuesta correcta aparece el boton ruleta (color verde) y al hacer clic se va a una
ruleta numérica en una aplicacion externa, la deja girar haciendo clic en el centro y para revisar
el premio regresa a la pantalla de la pregunta y selecciona el boton de premios (color rojo),
automaticamente bota una pantalla donde se encuentran cofres numerados y se hace clic en el
numero para ver el premio (Figura 44), para continuar se selecciona el boton volver. En caso
de un error en la seleccion aparece una pantalla con un mensaje y la posibilidad de regresar a
contestar correctamente. Las dos preguntas de comentario funcionan con un temporizador de
dos minutos al finalizar suena una campana, si el estudiante responde antes de los dos minutos
se sigue el mismo mecanismo de la ruleta y los premios, caso contrario los pierde. Al finalizar
le saldré una pantalla donde le indica que ha encontrado todas las piezas y se debe hacer clic en

el boton continuar que lo regresara a la pantalla principal.
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Ha desaparecido una importante
escultura de la Antigua Grecia

Este primer reto consiste en responder 5 prequntas de
Ia Sala 1, si responde bien cada una de ellas, su maestro
le indicaré cual es su premio, si contesta erréneamente
tiene otra oportunidad para hacerlo bien.

Mientras avance en el camino del conocimiento
sequiremos avanzando en las salas, hasta encontrar la
escultura faltante de la Antigua Grecia.

{Mucha Suerte explorador!
Haz clic en Open para abrir la sala

d : SALA 1_fecriar

Prequnta | Ruleta [ m— 9 Ruleta

La Civilizacion Griega estuvo ubicada en el continente

;Ciudad - Estado dénde nacié la democracia?

Americano Europeo m Asiatico ] 2 Atenas m Esparta

A
-

Premios 2" Premios

SALA | Recordar SALA | Recordar

Pregunta 3 7 Ruleta Prequnta & < Ruleta

Podria contar a la clase algo que recuerde de la Guerra
de Troya

/Qué entiende por Democraci

24" Premios 24" Premios

SALA | Recordar

Pregunta 5
2Cudl de los siguientes es un Dios Griego?

iSe rompié una
Platén Jupiter ftenea f pieza del
museo!

2" Premios

© VOLVER
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SALA | Recordar

iVamos
iFelicitaciones refresca!' la
encontré memoria!
todas las
obras de arte

de esta sala! Regresa al mend

y continuemos
aprendiendo

CONTINUAR

© VOLVER

Figura 44. Pantalla de premios

Una vez se encuentre en la pantalla de la cronologia, en la parte inferior le aparece un
botén de men, el cual lo lleva a la pantalla de la (Figura 45), alli se encuentran seis subtemas
y tres salas del reto museo (guerrero de rojo) y se termina en el boton Stop. El recorrido desde
la parte superior es el siguiente: Origen y Territorio (Figura 46); Polis Griegas (Figura 47); Reto
Museo Sala 2 (Figura 48); Periodos (Figura 49);Guerras (Figura 50); Reto Museo Sala 3 (Figura
51); Religiéon (Figura 52); Cultura (Figura 53) y Reto Museo Sala Principal (Figura 54). El

boton volver del menu le permitiréd regresar a la pantalla principal.

En los retos del menu se presenta una sola actividad y el mecanismo es igual al de la
Sala 1 (Ruleta y Premios), al finalizar la sala principal se sigue un paso adicional para descubrir

la escultura desaparecida.

El OVA consta del contenido, ventanas dindmicas, imagenes que se amplian, botones de

interaccion, videos que lo llevan a YouTube, enlaces para paginas adicionales y una actividad
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por cada subtema y reto, en la caratula de cada subtema se muestran cada uno de los contenidos
a tratarse, mensaje de bienvenida y un botén de volver que lo regresard al menu. En algunas
pantallas existen una imagen grande con botones, dentro de cada uno se encuentra la

informacion.

SVOLER @

Origen y Territorio 2

W Q-9

d 4~¢=“— -~ (1V1L12A<16N
GRIEGA

—-—

-
”

@z | e

Figura 45. Menu

© VOLVER

M ) vereororio 0 Ml

+ O
al i {Bienvenido a la
aventura!
\1 Aquf conocerds sobre ol
origen y la division del
T territorio.
Arnvldad

| & Lll :
Ve, % S Y
. \ MMNVMAHM&NHQ Is
L. ' m*e;:mmw%.%@m Hied
| info |

honor a Minos su Rey, que const

© VOLVER

ACTIVIDAD

e

ELEMENTOS FUNDAMENTALSS

Civilizaciones Antiguas en Grecia

1. Montafias numerosas y elevadas. [<JElol: 1]
a

2.Dificultades de comunicaciones por

tierra.

3.1asllanurasy los valles.

Encuentra la formacién
que buscas en nuestro

catalogo

el 500

ssemuctn. CUFSOS online

Figura 46. Recursos de Origen y territorio
Nota: En el territorio hacer clic en cada boton morado para mas informacion ypara obser mas informacion y un
video de Creta y Micena hacer clic en +info
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T
POLIS
]

|||||| GRICGAS

+ Polis Griegas iBienvenido!

[} n En esta sequnda
= . parte aprenderemos
& Actividad o= . sobre las Folis

= ok "
v 8 < N Griegas / — ‘..~
> : < - " ElPuertoera el centro de toda
y L= > & actividad comercial dentro de la
y B
P Polis
) s . —
, - ; X -

Dentro del itorio se

_18

* lalengua
* Los relatos histdricos
 Lareligion
* Fiestas Panhelénicas _,,,,,....--
SR -’ M as Més de ! sntra 2 formacién
. w g SOAY t steme CUFSOS online “catalogo

Figura 47. Recursos Polis Griegas
Nota: Hacer clic en los botones rojos de la imagen para ver mas informacion y para un video hacer clic en el
boto rojo que dice “Polis Griegas”

X 7
3 “ Pt a la actividad de relacionar palabras, abra la ruleta par;
INT s
A . 3

-

Ha desaparecido una importante
escultura de Ia Anhgua Grec'a SAL E Territorio y Polis griegas - Sala 2

DBienvenido a la Sala 2

En esta sala se recordard lo estudiado en las dos
primeras partes de nuestro recorrido y asi mismo

mediante una ruleta se determinard el premio.
@ maria beten freire rodas

{Mucha Suerte explorador!
Haz dlic en Open para abrir la sala

am Més‘*

somacén. CUFSOS online

‘(7‘

Regresa al menti y continue
aprendiendo

[l’ehcntaclones todas

CONTINUAR

Figura 48. Reto Museo Sala 2
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+ F. Gdsico
1]
+ Atenas

72
1]

{Bienvenido!
En esta tercera parte
(111111 A aprenderemos sobre
+ s i el Perido clsico y
i . helenistico
sEEEEg -

+ P. Helenistico Ui | o 3
pEEEEY :
.
/]

& Actividad

 VOLVER

- 00 YEunos |
Drmon - Puetio Hon de padres extainga (sien ol ok 5o | CONSESO DE Compuesta
Crack - Poder e £ 500 marorea S
“Poder del Parbie’ de verras. - por los. caca
s casaivit membros 0o ln Asamores. nomcos. da3an0s por W actos.
| A Ed
de fip. B \ o v et o worves wr
Metecon | o teniun derechos pero en caso 3 /
de guerra. 18 ahoa. Traa
= oz
—
Los Chodaduncn Eraa los mas mumeross, = o
partipan bhecineste 0 facewon ——— i lon mie mmerom st e

o8 de padres
Sy | Hos de o

. e

Periccos » Apicitores, amesanos y comerciantes
I que pugabun impacsn.

T
I R e T
=
o
e,
Pty
e

ACTIVIDAD

@ vt e e

Periodos Griegos
" Ermmato ersoe:

iNO
IMPORTANTE

Figura 49. Recursos Periodos
Nota: Para ver la informacion del Periodo Helenistico hacer clic en cada boton de la derecha
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GURRADCTROYA

historia se cuenta

+ Troge Ill"l

= re———

En esta cuarta parte
aprenderemos sobre
+ Peloponeso las principales [ > | GuERRA DE TROYA

[ \\_J \

@ Actividad

+ Médicas

manang

ACTIVIDAD

Persia VS Atenas Lednidas DUC auis & Sos
Tarea
Haz clic en cada caracte
A enelperiodo correspona
desaparece s la
intentando, al final

Pericles

Caballo

Figura 50. Recursos Guerras
Nota: Para observar videos de cada guerra hacer clic en los botones rojos que tiene el nombre de cada una

Yd X = =
( % | SALA 3 Periodos y guerras|

< Ruleta

Ha desaparecido una importante
escultura de la Antigua Grecia

Bienvenido a la Sala 3

En esta sala se recordard lo estudiado en las dos
segundas partes de nuestro recorrido y asi mismo
mediante una ruleta se determinard el premio.

iMucha Suerte explorador!

Haz clic en Open para abrir la sala

Encuentra la formacién
que buscas en nuestro
catdlogo




 VOLVER = ISALA 3 Feriodos y querras
—a 1 < B 1 |

Ay
Gy Mmos a
as obras de a

|

m RELIGION

+ Mitologia

D
(]

{Bienvenido!
%. En esta quinta parte
aprenderemos sobre
WS tas creencias religiosas
< de los qriegos

S -i“

Templos g 4

[
a

Dionisio
Dios de Vino, las fiestas y el
teatro

Es hijode Zeus

Se considera un Dios que brinda a los
mortales alegria desenfrenada.

. Descubre a los dioses griegos

@) maris beten freire rodas

HE UEEES 500 B} i:mmm:‘m
stremacén CUFSOS one - catalogo

Figura 52. Recursos Religion
Nota: Hacer clic en los botones azules de la imagen de mitologia, para ver el nombre del Dios y sus
caracteristicas
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+ Cultura y arte

{Blenvenido!

En esta sexta parte
aprenderemos sobre la
cultura y el arte y
aspectos de su vida
diaria

EE— 1 2

1 - } Trataban de buscar = St

| Filosofiaquieredecir Descu "

| "Amorodeseode "\é_ losgrandesenigmasdela | clentifico, es deciryano

| saber". | vida. recurrian al mitosinoa
J

- Sdcrates
;.3’ Platon
o — Aristoteles
v i
e
- —

© vowe
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Tales de Mileto

Primer matematicoy

Primer cientifico Padre de la Geometria

/N

 VOWER

Los
edificios, los mas importantes eran los templos y
b S B
« Eran pintados por fuera con colores azul, rojo
ydorado.
* Labase erarectangular
 Tenian tres tipos de columnas: jénico, déricoy
corintio
 Eran hechos a escala humana

+ Imagen columnas
+ Imagen Templos

la ciencia.

Grandes personajes
aparecieron

T

T
Su protagonista era el ser humano, se g
preocupaban por la belleza, la armonia y las
proporciones, cada artista trataba de
encontrar las proporciones perfectas del
cuerpo.

Enel periodo arcaico eran rigidasy sin
movimiento en este periodo destacan
Kourosy Korés.

Enel periodo clasico eran mas
realistas y con movimiento aqui
destacaron: Mirén, Policleto,
Praxitelesy Lisipo.

En el periodo helenistico se evidencioel
dinamismoyy el dramatismo, la mas
representativa es Laocoonte y sus hijos.

Hipécrates
s || Tttt
Medicina. y

algunas maquinas de
guerra

=

Pl .‘g‘;‘«":?"

Aparte de los religiosos, se construyeron edificios
como: Teatros (Representacion de comedias y
tragedias), Estadios (Carreras atléticas),
Gimnasios, Hipédromos (Carreras de Caballos) y
Odeones (Concursos musicales).

= LTURAY ARTE

|

CIENCIA > LITERATURA > DEPORTES >

A ER e

- « las primeras obras representaban

\ - las tragedias y posteriormente se
abrid paso a la comedia. En ambos
casos el propdsito era tomar
conciencia de los grandes problemas
de la existencia a través del miedo o
larisa.

| orim. ® Los principales exponentes fueron:
Seee Esquilo, Séfoclesy Euripides

+ info

" — T p % N g
@ PINTURA Y <RAMiKA
\ 3 -
La mayor muestra de pintura griega se encuentra en

la ceramica.

i

También se han encontrado pinturas al fresco en
templos y edificios pablicos

s Alprincipio eran decoradas con figuras geométricas

Posteriormente fueron escenas de la mitologia con color
negroy luego el fondo negro y la pintura en rojo

— 3 Ay
LITERATURA s
Dentro de la Literatura Griega destaca la figura

de Homero, posible autor de la Iliada y la Odisea,
las mismas que fueron escritas en verso.

© VOLVER

* La lliada: Narra la guerra de Troya en torno
al héroe Aquiles

* LaOdisea: Narra las aventuras de Ulises Rey
de itaca, al tratar de volver a su tierra,
cuenta desde la toma de Troya hasta su
regreso.

© voLvER

Los Griegos tenian la creencia
de que a través del deporte
podrian agradar a los Dioses,
es por ello que crearon los
famosos Juegos Olimpicos, en
honor a los Dioses del Olimpo
y en especial a Zeus.

Se crearon en el aiio 776 a.c. y
se celebraba en la antigua
ciudad de Olimpia.
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DX ACTIVIDAD
@
Filosofia y Pintura y
teatro b ceramica
Ubicar cada 3specto de ia culturs griega
en el grupo al que perienece
OK
S —
Ciencia Literatura uitectura Deportes

Figura 53. Recursos Cultura
Nota: Hacer clic en cada boton morado de la pagina de cultura y arte para que aparezcan las demas

= By ~ v
Q) S — SALA Sala Principal_Religion ...
‘iz s PRINCIPAL e

oh, no!
Ha desaparecido una importante
escultura de la Antigua Grecia
Bienvenido a a Sea Principal Padre de todos los
i e it e . Dioses, su simbolo
s d 'S ids i mis
ke TG s et |0 premie. esel VGYO
finalizar se encontrard la escultura faltante.

{Mucha Suerte explorador!

Haz clic en Open para abrir la sala e e %" Premios
e e -

Figura 54. Reto Sala Principal

Al finalizar la sala principal, aparece una pantalla con el mensaje de que encontr6 todas
las piezas y se debe hacer clic sobre la imagen del centro, al hacerlo lo envia a otra pantalla
donde debe hacer clic sobre el boton morado de la parte derecha y entonces aparece la escultura,
luego se presiona el boton de salir y lo envia a la pantalla final donde puede volver a empezar.

Ver Figura 55
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SALA & Religién y cultura i
v

la

iExcelente todas 1 escultura

las obras de arte de esta sala han sido encontradas!] faltante es
Haz clic en la imagen y descubre la escultura faltante A 1 o

Es todo un experto
en la Civilizacion
Griega

Sehan recuperado todas las obras del museo.

Figura 55. Sala principal encontrar la escultura

Anexo 11: Manual de usuario OVA Noveno

Una vez que ingrese al link (https://tinyurl.com/27wu6bkf) se visualizara la pantalla

principal, donde se muestra el titulo, en la parte inferior izquierda se encuentra en boton de Start
(video de bienvenida), una vez visualizado el video de un minuto; se regresa a esta pantalla
principal, donde se sigue con el boton del objetivo, se continua con el Reto Museo (Sala 1) y se

finaliza la primera parte con la cronologia. Ver la Figura 56 y Figura 57

El video de bienvenida fue elaborado en la herramienta Voky, tomando en cuenta un
personaje principal del tema como lo es la Reina Maria Antonieta, cabe resaltar que el audio
estd adaptado al francés, la ruleta de premios del reto planteado fue elaborada en la herramienta
ruletaaleatoria.app. Cabe destacar que cada una de las actividades y retos tienen como finalidad
el fortalecimiento de la habilidad de memorizacion en los estudiantes, sin embargo, existen
actividades adicionales como el uso del libro, la toma de apuntes, preguntas orales o escritas
adicionales que en conjunto mejoran la habilidad, por otro lado, los retos a partir de la sala dos
hasta la cuatro y las actividades estan disefiados para ser resueltos de forma individual o entre
varios estudiantes. En este OVA se plantea un reto que es la presentacion de un “Diario
Revolucionario”, el cual los estudiantes lo iran realizando como si hubieran vivido en la época
e iran anotando fechas importantes presentadas a lo largo del estudio, junto con sus personajes
y una reflexion al final, este reto serd presentado mediante una herramienta tecnoldgica a

criterio del estudiante.


https://tinyurl.com/27wu6bkf
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q

Observa el video de bienvenida y regresa a esta pdgina

s
para continuar con la revolucién. }

18094 ol

© O0bjetivo
<) CEREIY
https://tinyurl.com/2crisuw2

Objetivo

C8.4.1.32. Discutir
el sentido de las
revoluciones
europeas de fines
del
siglo XVIII y XIX.

CRONOLOGIA REVOLUGIGN FRANGESA FQ

© Lafsamblea
© LalRepiblica . | .
© HDirectorio Nueva Muere Luis Directorio
constitucion Xvi
1789 1792 1794 199
— 00— 00— 0 —0—0—0—0—
91 1793 195
Toma de La Gaida de Golpe de
la convgncion Robespierre estado
bastilla nagional Napoledn

o> MENU

Figura 57. Video de bienvenida, Objetivo y Cronologia de la Revolucion Francesa
Nota: En la cronologia se debe hacer clic en el afio y luego en el evento para obtener mas informacion

El Reto Versalles consiste en realizar un “Diario Revolucionario”, al ingreso se les da
las indicaciones y los parametros a calificar, cada una de las actividades y las tres salas restantes
le ayudaran al estudiante a estructurar la informacion. En la primera sala (Figura 58) encontrara

4 adivinanzas, cada una consta de un boton que le indica la respuesta, un boton ruleta (color
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verde) que al hacer clic lo llevard a una ruleta numérica en una aplicacion externa, la deja girar
haciendo clic en el centro y para revisar el premio regresa a la pantalla de la adivinanza y
selecciona el boton de premios (color rojo), automaticamente bota una pantalla donde se
encuentran cofres numerados y se hace clic en el numero para ver el premio (Figura 59), para
continuar se selecciona el boton volver. Al finalizar le aparecera una pantalla indicandole que

todas las repuestas han sido encontradas y hace clic en el boton continuar que lo regresa a la

pantalla inicial.

(L \ ] | |
AN E EEEE R R
Diario Revolucionario

Querido Historiador:

Su misién en este capitulo de la historia es crear un Diario Revolucionario, el cual consiste
en destacar lo mas importante de su dfa a dia como Francés de esa época. En cada una de
las salas usted encontrard pequefios retos que le ayudaran a construirlo, asi mismo, a lo
largo del recorrido se le presentardn fechas y personajes que le servirdn.

Al finalizar el recorrido, el Docente le pedird su Diario que serd calificado tomando en
cuenta el histérico, creatividad, coh fa y una reflexion al final de todo
lo estudiado.

Para su presentacion empleard herramientas digitales.

— VERSALLEES

S VOLVER

SALA | Adivinanzas \

Mucha suerte Historiador
En este primer reto se encuentran 4%
adivinanzas, si acierta en la respuesta el J S
maestro le indicaré cual es el premio. & ) S Mi corazén estaba lleno de virtud
) y razon, la libertad, igualdad y

A medida que avancemos en el fraternidad fueron mi misién.

conocimiento podra ingresar a cada una

de las salas de este mapa y con ello

ayudar en la misién que se le ha )

encomendado. ' 7 NP #  ;Quién soy yo, que terminé en la
& 4 quillotina por traicién?

Fildsofo y lider en esta
revolucion,

Haz clic en el nimero 1 para abrir la sala
» Respuesta

Un 1% de julio mi nombre h En 1793, un rey fue juzgado,
recordaras, fue la chispa que la A ] En enero, su vida fue arrebatado.

revolucién encendié mas.
Este momento marcé un cambio
Una prision atacada por el pueblo radical.
francés.
2Qué ejecucién real transformé el

;Cudl es mi nombre? orden estatal?

memorial

| ’ En Austria naci, reina de Francia % {Se han y {Vamos refrescar la

. llequé a ser, AN y encontrado
Que coman pastel” dicen que 5 - l todas
llegué a proferir. - AN las respuestas Regresa al menii y
> | continuemos
La revolucién no me tuvo piedad, Be esta s aprendiendo
<7

2Quién soy yo?
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Figura 58. Reto Versalles Sala 1
Nota: Hacer clic en el boton de respuesta para que aparezca la correcta de cada adivinanza

© VOLVER

Figura 59. Pantalla de premios

En la pantalla de cronologia en la parte inferior se ubica un boton de menu que lo lleva
a la pantalla de la Figura 60, alli se encuentran los seis subtemas y las tres salas del reto Versalles
(Castillo amarillo) y termina en el boton Stop, el recorrido desde la parte inferior izquierda es
el siguiente: Causas (Figura 61); Inicio de la revolucion (Figura 62); Reto Versalles Sala 2
(Figura 63); La Asamblea (Figura 64); La Convencion (Figura 65); Reto Versalles Sala 3
(Figura 66), El Directorio (Figura 67), Personajes importantes (Figura 68) y Reto Versalles Sala

4 (Figura 69). El boton volver del ment le permitira regresar a la pantalla principal.

En los retos del menu se presenta una sola actividad y el mecanismo es igual al de la
Sala 1 (Ruleta y Premios), al finalizar todo el recorrido, el Docente le solicitara la presentacion

del Diario Revolucionario.

El OVA consta del contenido, ventanas dindmicas, imagenes que se amplian, botones

de interaccidn, videos incrustados y un video en YouTube y una actividad por cada subtema y
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reto, en la caratula de cada subtema se muestran cada uno de los contenidos a tratarse, mensaje

de bienvenida y un boton de volver que lo regresara al menu.

© VOLVER

Causas

A

 VOLVER

cosechas, lo que provocd el alza
~ de precios y el descontento de lo
grupos populares, ademas, se
- : ncrements la crisis financiera
Actividad | g r los gastos excesivos de la
y “corte y los conflictos bélicos.

+ ldeolégicas

s del siglo XVIII, gobernaba Luis XVI
estaba  dividida en stamen

dos (Nobleza y clero) 3 % y

ilegiados (Burgesia y tercer estado) 97%. "
# rdemos que la llustracion es el

o del ser humano, los

Figura 61. Recursos de las causas
Nota: Hacer clic en el boton con el signo (j) para que aparezca la imagen de las causas sociales y el (+) para mas
informacion



112

 VOLVER i |  VOLVER

O
k s T <
’ / ‘ {Blenvenido a la nh “ m .
Alp AlA aventural . Y
2 24~ Aqui conocers sobre el !
inicio de la revolucién 1786 el Ministro de finanzas Charles de registrar los decretos reales
la en vigor. Ellos se negaron y se ui
mbhs para que los estados generales

+ Asamblea de 1787 N
4 enoumm TR B ¥ 5 ndnl\'u para disminuir la deuda de ant
1 2 o consencuencia de la financiacion

+ Estados Generales
|
| ———

+ Toma de la Bastilla

T Actividad

g Conformado por:
Los tres estados de la sociedad
francesa (EI Clero, La Nobleza y el

Expulsién

expulsé al tercer estado de la
actos del Palacio de Versalles,
realizar una

Figura 62. Recursos del Inicio de la Revolucion
Nota: Hacer clic en los botones azules para mas informacion y los rojos para observar videos e imagenes.

VOLVER 2

v Ruleta

En la segunda sala, se resolverd un
crucigrama sobre las causas y el inicio
de la revolucion.

A medida que avancemos en el
conocimiento podré ingresar a cada una
de las salas de este mapa y con ello
ayudar en la misién que se te ha
encomendado.

Haz clic en el nimero 2 para abrir la
sala

© VOLVER

CONTINUAR

Figura 63. Recursos del Reto Versalles Sala 2
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> VOLVER

| iBienvenido a la
‘ aventura!
A/

Aqui conocerd sobre la
Asamblea Nacional,
afios de su creacién y
resoluciones

+ (nnr?plni

Principio que reconoce 'quc los.
ciudadanos tienen el poder, pero
lo delegan a representantes.

I CONCEPTOS
+A\dmb|0d Nacional ify : FUNDAMENTALES
samblea Legislativa - / \

Actividad

Sistema electoral en el que solo
votan cludadanos adinerados.

demhasdelhomb y; £ m‘m

ciudadano:

Nacional pasé a llamarse legisla - de 1791, luego de que se
. Existian tres bandos:

= Jacobinos & Independientes & Girondinos
Y Ly

durd hasta el 21 hupﬂmhd

a Austria en Junio de 1791

meln forzo que la Asamblu E

Tarea

Responde 2 fos siguiente InterTogantes sobre 1a
elapa de 1a Asambiea Francesa

Figura 64. Recursos de La Asamblea
Nota: Para obtener la ventana de la declaracion de derechos, se debe hacer clic en la imagen central de la
asamblea nacional, y para visualizarlos hacer clic en cada niumero.
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{Bienvenido a la
alp aventura!
24~ Aqui conocers sobre la
| etapa conocida como la
convencién.

+ La Convencién
3 EoEcmas 38
| + Guillotina
| +  Familia Real
Aportes a la Constitucién

calendario [ revolucion de 1795

+ Reinado del Terror &
| — ¢ '
| ®

+h Actividad

odo es caracterizado por las masivas |
el Incorruptible, se cred: > 1 _—
‘omité de Sequridad Piblica (Concentraba. ivil 1 Empareje cada aspecto de la Convencién con sus
¥Camité de Sequridad General (Encargados dé respectivas fechas

to !;n!vlmlqos, cientificos, escritores y cif
dor de 50.000 personas.

Figura 65. Recursos de La Convencion
Nota: Para observar mas informacion hacer clic en los signos (+)

© VOLVER ¥ Ruleta s ~ % Fremios
T— 4 - —a

En esta sala conte: unas preguntas
con ayuda de Froggy la Rana

A medida que avancemos en el
conocimiento podrén ingresar a cada una
de las salas de este mapa y con ello
ayudar en la misién que se le ha

encomendado.
) maria beten freire rodas

Haz clic en el nimero 3 para abrir la
sala

Mas o 0
somacin CUPSOS online

- VOLVER

—  CONTINUAR

Figura 66. Recursos del Reto Versalles Sala 3
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{Bienvenido a la
J aventural
AlA  Aqui conocera sobre la

- dltima parte de la
revolucién conocida
como el Directorio

+ (Caracteristicas
R B
+ Golpe de Estado
e
+ Consecuencias

'k Actividad

© VOLVER
@

A.4Cudnto tiempo durd el directorio? |

Tarea ‘

OK

Figura 67. Recursos de El Directorio
Nota: Para observar mas informacion hacer clic en los signos (+) y ()

© VOLVER

 VOLVER

aventural

I/ Aqui conocers sobre los
p) g

{Bienvenido a la
J

principales
protagonistas de la
revolucién.

 VOLVER

clic en cada nombre y descub a <
naclon de cada personaje. Jacques Pierre Brissot

Marie Joseph Paul Yves Roch
Maximilien Robespierre 9 E Gilbert Motier, Marqués de
= Lafayette
Jean-Paul Marat

A2 Jean Paul Barras
George Jacques Danton

Napoledn Bonaparte.

s LS

Figura 68. Recursos de los Personajes Importantes
Nota: Hacer clic en las fotos de la familia real y en los nombres de los revolucionarios para observar su
informacion
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S VOLVER < Ruleta

En el dltimo reto, deberd ordenar todos
los eventos importantes de Ia
revolucién, al completar serda todo un
experto en la Revolucién Prancesa.

A medida que avancemos en el
conocimiento podré ingresar a cada una
de las salas de este mapa y con ello
ayudar en la misibn que se le ha
encomendado.

Haz clic en el nimero 4 para abrir la
sala

Volver a empezar (*

Presentacion del
Diario
Revolucionario

Figura 69. Recursos del Reto Versalles Sala 4
Anexo 12: Manual de usuario OVA Décimo

Una vez ingrese al link (https://tinyurl.com/59htc2u9) podra observar la pantalla de la

Figura 70, en la superior izquierda se observa el titulo, en la parte inferior se encuentra el boton
Start (video de bienvenida), automaticamente le envia a la pagina del video de un minuto;
vuelve a la pagina principal y sigue el recorrido con el objetivo, el Reto Pearl Harbor (Sala 1)

y finaliza con la cronolégica. Ver Figura 71.

El video de bienvenida fue elaborado en la herramienta Voky, teniendo como personaje
a “Tio Sam”, la ruleta de la ruleta de premios del reto planteado fue elaborada en la herramienta
ruletaaleatoria.app. Cabe destacar que cada una de las actividades y retos tienen como finalidad
el fortalecimiento de la habilidad de memorizacion en los estudiantes, sin embargo, existen
actividades adicionales como el uso del libro, la toma de apuntes, preguntas orales o escritas
adicionales que en conjunto mejoran la habilidad, por otro lado, los retos a partir de la sala dos
hasta la cinco y las actividades estan disefiados para ser resueltos de forma individual o entre
varios estudiantes. En este OVA se plantea un reto en la ltima sala el reto de presentar un
resumen con un comentario de 100 palabras sobre el tema estudiado, el cual presentado

mediante una herramienta tecnoldgica a criterio del estudiante.


https://tinyurl.com/59htc2u9
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Segunda e %7
GuerraMundial AR g 3

<7 Reto Pearl

\

Observa el video de bienvenida y regresa a esta pagina

3 s 5
para continuar con la historia. §

(@ genially)

hitps://tinyurl com/26khGtk] S 1

CS.4.1.48. Analizar el nivel de involucramiento de
Ameérica Latina en la Segunda Guerra Mundial y su
participacion en la fundacién y acciones de la
Organizacion de las Naciones Unidas

CGronologia Segunda Guerra Mundial

1 de 10 de 22 de 4-T de 2 de 6 de 1 de
Septiembre  mayo junio agosto febrero junio mayo

—— 1939 — 1950 — 19w — 1982 — 1943 — I9Mk — 1945 —

3 de 22 de Tde 23 de 10 de 25 de 6-9 de

Septiembre  junio diciembre  agosto julio agosto agosto
-
- Z de Septiembre de 1945

Fin de la Sequnda Guerra Mundial

Figura 71. Video de bienvenida, Objetivo, Cronologia de la Segunda Guerra Mundial
Nota: Para observar el objetivo, se debe hacer clic en el boton del mismo nombre, en la cronologia se debe hacer
clic en los afios para que aparezcan las fechas correspondientes y luego hacer clic en cada una para observar la
informacion.
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El Reto Pearl Harbor (Figura 72) consta de cinco salas, en cada una de las cuales se
encuentra una sola actividad con varias preguntas que estan disefiadas para ser contestadas con
varios estudiantes, en todas las salas encontrard un botdn ruleta (color verde) que al hacer clic
lo llevara a una ruleta numérica en una aplicacion externa, la deja girar haciendo clic en el
centro y para revisar el premio regresa a la pantalla de la actividad y selecciona el boton de
premios (color rojo), automaticamente bota una pantalla donde se encuentran cofres numerados
y se hace clic en el numero para ver el premio (Figura 73), al seleccionar el boton volver
aparecera una pantalla con un mensaje y debe hacer clic en el boton continuar para regresar a

la pantalla principal o al ment.

© VOLVER

© VOLVER

. Palabras de la Segunda Guerra Mundial

(@ maria beten freire rodas

I VEEPN 500 | el

sdriormacién . CUFS QS online . A catalogo

_jFelicitaciones
. lo lograste!

iVamos refrescar la
memoria!

Regresa al ment y
conti aprendiend

- CONTINUAR

Figura 72. Reto Pearl Harbor Sala 1
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© VOLVER

Figura 73. Pantalla de premios

En la pantalla de cronologia en la parte inferior se ubica un botéon de menu que lo lleva
a la pantalla de la Figura 74, alli se encuentran los cinco subtemas y las cuatro salas del reto
Pearl Harbor (Barcos) y termina en el boton Stop, el recorrido desde la parte inferior izquierda
es el siguiente: Antecedentes y causas (Figura 75); Bandos enfrentados (Figura 76); Reto Pearl
Harbor Sala 2 (Figura 77); Batallas importantes (Figura 78); Reto Pearl Harbor Sala 3 (Figura
79); Holocausto Judio (Figura 80); Reto Pearl Harbor Sala 4 (Figura 81); Fin de la guerra
(Figura 82) y Reto Pearl Harbor Sala 5 (Figura 83). El botoén volver del menu le permitira

regresar a la pantalla principal.

En los retos del menu se presenta una sola actividad y el mecanismo es igual al de la
Sala 1 (Ruleta y Premios), al finalizar todo el recorrido, el Docente le solicitara la presentacion
del resumen y su comentario de 100 palabras. El OVA consta del contenido, ventanas dindmicas,
imagenes que se amplian, botones de interaccion, videos en YouTube y una actividad por cada
subtema y reto, en la caratula de cada subtema se muestran cada uno de los contenidos a tratarse,

mensaje de bienvenida y un botdn de volver que lo regresara al menu.
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+  Tratado de ot
Versalles
+  Adolf Hitler

+ Formacién del Eje

Pacto Alemania

4~ Actividad e

>

El 23 de agosto de 1939 se firma en
Moscti un pacto de no agresion entre
Alemania y la Unién Soviética.

Lo firman:
1. Adolf Hitler (Lider Alem4n)
2. 16sif Stalin (Lider de la URSS)

Ademés en dicho pacto se acuerda el
reparto del territorio Polaco, lo que
eventualmente provoca el estallido de
la guerra dias después.

Antecedentes y Causas

Adolf Hitler

. Eran

. Su  méximo

S

Segunda Guerra

Mundial

iBienvenido soldado!
Aqui conocera sobre los
antecedentes y causas
de esta guerra.

Garacteristicas del Nazismo

o
totalitarios,
anticomunistas,
y extr violentos.
lider era considerado
todopoderoso, se le conocia con el nombre'!
de Fiihrer (Gufa). |
Defendian la superioridad de la raza Aria A
Tenfan una politica exterior expansionista.

ultranacionalistas,
antidemocraticos,
anti i

. Se crearon organismos de coaccién como

la Gestapo.

. Se creé un nuevo estado conocido como el

111 Reich (Tercer Reino Aleman

* Tratado de Versalles

El tratado de Versalles se redact6 en Parfs en
el aio de 1919, al término de la Primera
Guerra Mundial, en este documento se
aplicaron algunas sanciones a Alemania al
considerarla culpable de la querra, entre ellas
tenemos:

1. Pérdida territorial
2. Limitacién del nimero de soldados
3. No era obligatorio el servicio militar

Los Alemanes consideraron este tratado muy
injusto para ellos y eso aliment6 su sed de
revancha.

- Formacion del Eje

Desde la llegada de Hitler al poder Alemania
buscé aliados estratégicos en toda Europa y se
llevé una politica de rearme para reforzar la
politica internacional.

e

Segunda Guerra Mundial/Antecedentes

Encuentra la formacién
que buscas en nuestro
catdlogo

[VEEPN 500 |

" CUrsos online

Figura 75. Recursos de Antecedentes y causas
Nota: En la pagina de Adolf Hitler hacer clic en el boton rojo que esta en la imagen para observar un video. En la
siguiente pantalla hacer clic en este signo (j) para mas informacion.



 VOLVER il 3
‘i&“ﬁ!.» &

+  Faises del Ejes Lo
+ Paises Aliados

Adolf Hitler, Benito Mussolini

e ‘ oo ]
- Paises fAliados A
e E 3

" Tarea
¢ Y Clasifica cada pais y personaje segin

corresponda
Gran Bretafia o Francia Estados Unidos
Reino Unido

Eje

F}guré 76. Recursos Bandos enfrentados
Nota: Para observa la informacion debe hacer clic en las imagenes de cada personaje y bandera.

"W UINNEE . e
Antecedentes y Bandos

 VOLVER

LQué nombre se le dio
al fratado que puso fin

ala
__Mundial y

© VOLVER

Regresa al menti y
continuemos
aprendiendo

Figura 77 . Reto Pearl Harbor Sala 2
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© VOLVER 3 ol paral /(,f..’l "”‘ '/
= e o 4 s Pt
p— hoe s :

- e que | o

b+ Victorias dei e [t )monas del E)ic
(1939 - 1942

:

Aliados

[ Batalla en el Pacifico |

s

" Teritorios invadidos por
~ Japén en el Pacifico

ess bk

< - Lty ) Py

£ 7T demn CORN ctrias dolos M
s N 1a00s Batalla de Sicilia [ bDatalla de Kursk |
(1942 - 1945)

_&Vj 2 o - Teritorios invadidos por 3 :
ML&, . i Alemania e ltal}: en Europa, Desembarco en Nurmandh| Batalla de las Ardenas
e T S ] Asia y Africa -
N A
Aah N T

Tarea
Zozgnodd Empareja cada batalla con la fecha en
la que sucedio -
” o septembre
Ataque 3 Pear OK 08 19363
Harbor
-
§0e juniode 1944 7 de dicembre e Operacén
94 Barvaro@l
B
Desembarco en °
Narmandia Poina

Figura 78. Recursos Batallas importantes
Nota: Para ver la informacion hacer clic en todos los botones de color azul, morado y verde.

© VOLVER

7 Ruleta

© VOLVER

Regresa al menti y
continuemos
aprendiendo

Figura 79. Reto Pearl Harbor Sala 3
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Holocausto: Conocido por su término hebreo,

iy Shoé (traducido como «La Catdstrofe»). i
-
| El régimen Nazi analizé la
- En 1935 se promulgé una ley en posibilidad del Genocidio desde j
Alemania que impedia que los Judios mediados de 1941, los primeros
dieran trabajar dig esta ley "éxitos" se vieron desde 1942.
se llamaba la ley de Niremberg y tenfa i

alto contenido racista. ) e
4~ Actividad - 2 A

/7—‘ campos de Concentracion

mpezaron a constnnr el 1 de Noviembre de
- 1981 en Belzec, con ¢l pasar del tiempo se
| volvieron campos de exterminio, donde
| asesinaban entre 75 000 judios al mes. | Video del Holocausto

Los métodos mas utilizados era: Camara de gas, =
 trabajos  forzosos, cremacion, golpes y { \ Auschwitz
fusilamiento.

y ‘ 4 : &
Con el perfeccionamiento de estas técnicas se 5 = :

lograba asesinar a 10 000 personas al dia. Se

estima que al final de la guerra murieron més de
3.000.000 de personas

© VOLVER

o
EEE““' El Holocausto

in Masce BT o 0 o
e cursos e [ catilogo

Figura 80. Recursos Holocausto Judio
Nota: Para mas informacion hacer clic en el signo (+) y boton de fin en el mend, lo redirige a una pagina externa.

© VOLVER -/

7 Ruleta

#® O'ahu

gy 500 |

e CUFSOS onine |

Fremios

© VOLVER
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Figura 81. Reto Pearl Harbor Sala 4



124

iBienvenido soldado!

Aquf conocerd sobre los “‘d-"‘ )Zl & : 93 .
s RO Haz clic en el botén y observa el video sobre la creacién de la Bomba Atémica. °
tltimos acontecimientos iy

Después de las victorias obtenidas en Europa por parte del
los Aliados, el Presidente Harry Truman ordena que se

ataque al Imperio de Japén con dos bombas nucleares.
\
. E=3
4> Actividad

Después de los ataques se contabilizaron un total de
fallecidos de més de 256 000 personas a causa de las
bombas o los efectos de ésta.

- Rendicion del Eje
ElNEje R ‘/': - Berlin - Tokio, empezé a desmoronarse después de la derrota de
Italia en Africa, para 1943 el eje ya empezaba a retroceder en su avance y los
aliados cada vez estaban més cerca de la victoria.

“Gonsecuencias

Hagamos un recorrido por la rendicién de cada pafs.

Sociales
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',, Fin de la IWW

@ maria belen freire rodes

£ Encuentra la formacién
Mas de EJUY Qque buscas en nuestro

L]
sartomacien LIPS OS online catalogo

Figura 82. Recursos Fin de la Guerra
Nota: Para mas informacion en la rendicion del eje hacer clic en cada mapa y también en las consecuencias en el
signo (+)
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Figura 83. Reto Pearl Harbor Sala 5



