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RESUMEN 

 

La presente investigación se centra en la aplicación de un modelo que conjuga el 

conocimiento pedagógico de los métodos de enseñanza aprendizaje, el uso herramientas 

tecnológicas y su adaptación al contenido de una temática planificada por un docente.  El 

modelo seleccionado se denomina TPACK y se aplicó mediante un Objeto Virtual de 

Aprendizaje, en la asignatura de Estudios Sociales para la Educación General Básica 

(EGB) Superior. Este estudio nace de la necesidad de mejorar el desarrollo de la habilidad 

de memorización de hechos y personajes históricos 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 

integración al proceso de enseñanza aprendizaje del bloque “Historia e Identidad” en 

estudiantes de EGB Superior, en la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de 

Jesús”. Para ello se empleó una investigación cualitativa y se utilizaron dos instrumentos 

de recolección de datos como son la encuesta y la lista de cotejo, de allí 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 memorización y el uso de herramienta didácticas 

adecuadas a la educación actual. Por esta razón se presenta una propuesta apoyada en la 

tecnología que fue aplicada para observar si modifica el aprendizaje, mejorando la 

memoria y al mismo tiempo fortalece el interés por la temática para lograr un aprendizaje 

significativo.  
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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. 
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CAPÍTULO I: EL PROBLEMA 

 

1.1 Contextualización del problema 

La Tecnología Educativa en los últimos años ha ido tomando mayor relevancia en 

todos los niveles educativos, no obstante, aún existen instituciones que la emplean muy 

poco dentro de las aulas de clase, ya sea por los limitados recursos tecnológicos que 

presentan o el escaso acceso a internet sobre todo en zonas rurales o alejadas del casco 

urbano, así mismo las autoridades educativas se limitan a una inversión en tecnología por 

los pocos recursos económicos con los que cuentan, especialmente las Unidades 

Educativas Fiscales y Fiscomisionales. 

La situación problémica que se presenta a continuación fue observada en la Unidad 

Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jesús” – Caranqui, de la ciudad de Ibarra, 

provincia de Imbabura. El problema núcleo es la casi nula integración de las Tecnologías 

de la Información y Comunicación (TIC) a los procesos de enseñanza aprendizaje de 

acuerdo con las temáticas y didáctica para provocar una inclusión efectiva de las TIC 

como apoyo a un aprendizaje significativo.  

Existen diferentes factores que inciden en esta problemática como el limitado 

conocimientos sobre estrategias efectivas que lleven al desarrollo de habilidades de 

aprendizaje como la memorización, la cual puede ser apoyada por la tecnología actual, 

siendo una de las causas, la poca capacitación docente en el uso de las tecnologías, que 

actualmente es imprescindible para ofrecer variadas alternativas a los estudiantes. Los 

escasos recursos tecnológicos para la enseñanza del bloque “Historia e Identidad”, 

también causan el problema núcleo, generando poco interés de los docentes en el 

mejoramiento educativo con ayuda de la tecnología, ya sea por temor o por falta de 

conocimiento en ella.  

Como consecuencia de lo anteriormente expuesto se obtienen, clases monótonas y 

poco interesantes para el estudiante, haciendo que éste memorice superficialmente solo 

algunos datos o hechos históricos que se manejan dentro del bloque; por otro lado, se hace 

muy evidente la poca motivación existente debido a la ejecución de las clases 

tradicionales como único método de enseñanza frente a estudiantes que son nativos 

digitales y esperan más interactividad. 
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Otra consecuencia es el empleo de recursos didácticos descontextualizados a la 

época actual limitando así el aprendizaje, de ello se deriva que los estudiantes no tengan 

la adecuada interacción con el docente y tampoco alcancen las destrezas estudiadas a lo 

largo del bloque.  

1.2 Formulación del Problema 

¿La limitada integración de las TIC en el proceso de enseñanza aprendizaje incide 

en el desarrollo de habilidades educativas como la memorización efectiva de datos 

exactos en Estudios Sociales en el Bloque de “Historia e Identidad” en los estudiantes de 

Educación General Básica Superior de la UEF “Santa Marianita de Jesús”? 

1.3 Objetivos 

1.3.1 General 

Aplicar TPACK como modelo de integración al proceso de enseñanza aprendizaje 

del bloque “Historia e Identidad” en estudiantes de Educación General Básica Superior, 

UEF “Santa Marianita de Jesús”. 

1.3.2 Específicos 

• Diagnosticar las dificultades en aprendizaje en el bloque “Historia e 

Identidad” de los estudiantes de Educación General Básica Superior. 

• Construir un OVA sobre el bloque “Historia e Identidad” que mejore el 

desarrollo de habilidades de aprendizaje en estudiantes de Educación General 

Básica Superior. 

• Diseñar el modelo de clase de una temática para cada año básico del subnivel, 

aplicando el modelo TPACK para la integración del recurso educativo creado 

para el mejoramiento de las habilidades educativas como la memorización 

efectiva en los estudiantes de Educación General Básica Superior. 

• Evaluar la aplicación del modelo TPACK en los estudiantes de Educación 

General Básica Superior. 

1.4 Interrogantes 

¿Cuáles son las dificultades de aprendizaje el bloque “Historia e Identidad” de los 

estudiantes de Educación General Básica Superior? 
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• ¿Cómo mejorar las habilidades de aprendizaje en estudiantes de Educación 

General Básica Superior a través de recursos tecnológicos educativos? 

• ¿Cómo aplicar el modelo TPACK para la integración de la TIC para un mejor 

desarrollo de las habilidades de aprendizaje en los estudiantes de Educación General 

Básica Superior? 

1.5 Justificación 

La presente investigación tiene gran relevancia para la educación debido a que se 

propone la aplicación 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 memorización efectiva en “Historia e Identidad” en estudiantes de Educación General 

Básica Superior, dicho objeto permitirá 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 investigación realizada por el Comité Regional de la Internacional de la 

educación de América Latina (IEAL), demostró que durante la pandemia del COVID-19 

se volvió imperante el uso de recursos tecnológicos para la educación en línea, en este 

sentido los docentes tuvieron que adaptar sus métodos para impartir sus clases (Valverde, 

2021). Por ello se respalda el uso de la educación en línea como una alternativa de 

educación fuerte, sin embargo, es trabajo de los docentes motivar a los estudiantes hacia 

un uso correcto de las TIC. 

En el año 2015 la Organización 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 año 2030 (ONU, 2018). La investigación se centrará en 

dos de ellos. Ver Anexo 1. 

En el objetivo cuatro referente a Educación de calidad, se mencionan aspectos 

como la inclusión, infraestructura adecuada, equidad e igualdad de género, acceso 

universal a la educación, competencias digitales, entre otros, por tal motivo la 

investigación aportará 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, innovación e infraestructura; 

dentro de este objetivo, se pretende mejorar el acceso a internet global, esto permitirá 

acceso a la educación presencial y virtual sin restricción de la ubicación geográfica, así 

mismo, dentro de las instituciones educativas se acceda a los recursos tecnológicos 

óptimos para un proceso de enseñanza aprendizaje de calidad desde varias las 

perspectivas. 

Este proyecto pretende demostrar que el uso del modelo TPACK para la 

integración de recursos tecnológicos como un OVA permite mejorar las habilidades de 

memorización efectiva mediante la interacción apoyada por tecnología, el contenido y el 

docente; en este sentido, el estudiante puede adquirir aprendizajes significativos mediante 

la interacción con videos, juegos interactivos, lecturas y más recursos en los que podrá 

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 aplicación del modelo TPACK en el OVA pueden mejorar su 

habilidad de memorización efectiva, cuyos resultados se verán reflejados en un mayor 

interés por aprender y mayor participación en clases presenciales, por otra parte, sus lazos 

fraternales se mejorarán. 

Otros beneficiarios directos constituyen los docentes debido a que gracias al 

conocimiento del modelo TPACK sus competencias digitales se ampliarán y podrá 

realizar cambios significativos no solo centrándose en lo tradicional sino empleando las 

TIC de manera correcta dentro del proceso enseñanza aprendizaje. 

El proyecto es viable, debido a que se cuenta con el apoyo de la institución 

educativa para realizarlo, así mismo los recursos tecnológicos son gratuitos y no 

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

2.1. Antecedentes sobre el uso de la tecnología en Educación 

La tecnología 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 

realizará un estudio profundo de los antecedentes, sino que se analizarán desde la 

cronología y como su evolución mejora las prácticas de enseñanza aprendizaje en este 

siglo. La Tabla 1 se apoya en una investigación previa en la que sus autores realizan un 

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

Tabla 1 

Recorrido histórico del uso de la Tecnología en Educación  
Década Acontecimiento 

1940 – 1950  El término tecnología se emplea por primera vez en esta década, debido a que se usa 

como parte de la instrucción militar de la época. 

1960 Gracias al impacto de la prensa, radio, cine y televisión, la tecnología cobró gran 

relevancia en el ámbito educativo, debido a que produjo cambios en la conducta al 

aplicar varios recursos como: sonidos, videos, imágenes, mapas, entre otros.  

1970 En esta década se destacan los trabajos de Skinner en el campo de la psicología con el 

conductismo, en la cual se considera a la tecnología educativa como una aplicación de 

la tecnología humana, la misma que dentro del aula rige el comportamiento de las 

personas. 

Por otro lado, también se hace alusión al poco desarrollo tecnológico de la época, que 

era limitado por su alto costo. 

1980 El ingreso de la tecnología informática, específicamente con la creación de la 

computadora, permitió que este avance transforme la educación al incluir recursos 

multimedia y más aún con la aparición del internet.  

1990 En esta época ya se considera un campo de conocimiento que facilita la organización 

de entornos de aprendizaje empleando mayormente la tecnología.  

Actualidad En la actualidad la tecnología educativa ha mejorado considerablemente gracias al 

número de herramientas digitales que se han creado con el propósito de dinamizar la 

educación. 

Fuente: Torres Cañizález & Cobo Beltrán (2017). 

 

En conclusión, la tecnología educativa ha tenido un extenso recorrido a lo largo 

de los años, lo que ha hecho que la educación mejore día con día permitiendo que el 

estudiante también pueda aprender de maneras diversas, gracias a la creación de nuevos 

recursos educativos basados en páginas web, con audio, video, entre otras herramientas 

que actualmente son muy empleados en todos los niveles de formación. 

2.2. Tecnología (TIC y TAC) 

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

Conocimiento, gracias a la trasformación tecnológica, que ha generado términos como 
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Tecnologías para la Información y Comunicación (TIC) y Tecnologías del Aprendizaje y 

del Conocimiento (TAC) 

 Las TIC se relacionan con la sociedad de la información, las cuales se han 

convertido en herramientas habituales para la mayoría de las personas. Según Nieto & 

Vergara (2021), las TIC son tecnologías necesarias para la gestión, acceso y transmisión 

de información en cualquier ámbito. Gracias a las éstas actualmente se habla de la 

necesidad de una alfabetización digital con el fin de que todas las personas de cualquier 

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

Por otro lado, las TAC son propias de la sociedad del conocimiento y del ámbito 

educativo, en este aspecto ya no es importante solo gestionar y acumular información, 

sino que es necesario transformarla en conocimiento útil 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 según 

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 tecnología para impartir clases acordes con los avances tecnológicos 

actuales.  

2.3. Tecnologías Educativas  

Las tecnologías educativas se pueden definir como recursos o herramientas que el 

Docente emplea para mejorar, complementar o evaluar el proceso de enseñanza 

aprendizaje. De acuerdo con Pérez Pinzón (2022), existen muchas tecnologías que a lo 

largo de los años se han ido perfeccionando y sobre todo a raíz de la pandemia de los 

últimos años, la tecnología educativa ha permitido que la educación evolucione a gran 

escala gracias a la implementación de apps y software. Cada una estas permiten presentar 

estímulos y contenidos a los estudiantes con el fin de crear una respuesta que se traduce 

en aprendizaje.  

2.3.1. Recursos Didácticos 

Se considera un recurso didáctico a todo elemento que facilita el proceso de 

enseñanza aprendizaje, permitiendo que el estudiante logre el dominio de una destreza o 

contenido, gracias a un mediador que se puede definir como el recurso. Según 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 pragmático, 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 

relacionó con un juego de Legos, donde cada uno representaba la construcción del 

conocimiento. Se puede definir al OVA como un objeto mediador, diseñado para un fin 

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

Los OVA, facilitan la generación de conceptos mediante actividades propuestas, 

los autores Cabrera-Medina et al. (2016), mencionan que según el Ministerio de 

Educación 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 tecnología 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 ámbito de la educación los OVA tienen gran importancia, a 

continuación, se señalarán algunos beneficios, los autores Cabrera-Medina et al. (2016) 

señalan los siguientes:  

- Permite la variedad de metodologías, es flexible y de fácil acceso a 

aplicaciones. 

- Optimiza recursos y costos. 

- Es considerada una herramienta esencial en educación. 

- Propicia el aprendizaje colaborativo, autónomo e inclusivo. 
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c. Modelo Instruccional ADDIE. 

El Modelo ADDIE se desarrolló en la década de 1970, sin embargo, con el paso 

de los años se ha ido perfeccionando, este modelo es sistemático, no es un modelo 

cerrado, sino cíclico que permite realizar ajustes durante todo el proceso. Carrillo & Roa 

(2018), manifiesta que el acrónimo ADDIE proviene de las fases que lo componen y son: 

Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación. Es ampliamente empleado 

en el desarrollo de recursos educativos, cada una de estas fases facilitan la construcción 

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 

Análisis Se realiza un diagnóstico de las necesidades de 

los estudiantes para determinar alternativas de 

solución 

Determinar los objetivos 

instruccionales, analizar a la 

población objetivo, identificar 

recursos, sistema de distribución. 

Diseño Se desarrolla el programa tomando en cuenta 

principios didácticos de cómo se enseña y 

cómo se aprende. 

Tareas, objetivos, métodos 

 

Desarrollo En esta fase se procede a la creación y prueba 

de los materiales que se utilizarán, se 

considera necesario hacer una prueba piloto. 

Generar el contenido, selección de 

herramientas, desarrollar una guía 

para el estudiante y profesor, 

revisión y prueba piloto. 

 

Implementación En esta fase se pone en marcha los recursos 

recién creados, con el fin de favorecer un 

ambiente de aprendizaje confortable tanto 

para el docente como para el estudiante.  

Preparar el profesor y al estudiante. 

Evaluación  Es un proceso que está presente durante cada 

una de las fases, debido a que la evaluación 

formativa permita la mejora del producto 

final. 

Determinar criterios de evaluación, 

herramientas de evaluación y 

realizar evaluaciones constantes.  

Fuente: Carrillo & Roa (2018) 

 

2.3.2. Genially 

Es una herramienta en línea, que permite la creación de diversos recursos como: 

Presentaciones, Infografías, Actividades de Gamificación, Imágenes interactivas, Videos, 

Guías, Material formativo, entre otras, los cuales se pueden combinar indistintamente. 

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

• Es multiplataforma 

• Los cambios se guardan de manera automática y se almacena el trabajo en la 

nube. 
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• 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 importación de archivos y 

plantillas premium. 

Para su utilización, 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. Metodología del Aprendizaje Basado en el Juego 

En la actualidad es importante innovar en la manera cómo se enseña y cómo se 

aprende, en este sentido el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), permite que el 

estudiante se involucre más en su aprendizaje, al interactuar en un juego contextualizado 

y con un propósito concreto. Es así que González Calatayud & Bernadic Sánchez (2020), 

resaltan la importancia de la lúdica dentro del aula de clase, ellos lo denominan Escape 

Room que en síntesis 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 más llamativo para los estudiantes se debe implementar la 

recompensa como pieza fundamental en cada reto.  

Por otro lado, esta metodología 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 Básica Superior, les resulta más llamativo este tipo de aprendizaje, 

gracias a que la mayoría 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 evaluación.  

Dentro de las características de esta metodología se observan las siguientes: 

• Puntaje 

• Logros 

• Tiempo 

• Rankings 

• Niveles 

• Desafíos 

https://genial.ly/es/
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• Recompensas 

2.4.1. Modelo Didáctico Tradicional 

Este modelo se enfoca más en la labor del docente, que en la del estudiante, que 

es calificado como “Alumno”, haciendo alusión a un recipiente que debe ser llenado de 

conocimiento científico comprobado. En palabras de Galván-Cardoso & Siado-Ramos 

(2021), la educación tradicional era memorística y muchas veces los estudiantes no 

comprendían, debido a que pasados los exámenes lo olvidaban, además se volvía una 

rutina el aprendizaje y no se fomentaba la participación del estudiante. Es importante 

recalcar que en este modelo no se tomaba en cuenta las necesidades de cada estudiante, 

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

2.4.2. Modelo Didáctico Constructivista 

El modelo constructivista denota un gran avance en la educación, puesto que este 

modelo cambia el paradigma anterior, haciendo que la educación se vuelva más dinámica 

y que comprometa más a todos los actores educativos involucrados en el proceso de 

enseñanza aprendizaje. Es importante señalar que el papel que adquiere el estudiante, 

según Ordoñez Ocampos et al. (2020), es el de apropiarse de su conocimiento siempre y 

cuando el docente le permita una comparación 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 guía el proceso, más no un transmisor de conocimientos. En este 

sentido Ordoñez Ocampos et al. (2020), manifiestan que el aprendiz no necesariamente 

contará con un mediador de aprendizaje (Docente), sino que es capaz de auto educarse 

mediante el empleo de sus sentidos que le permitirán adquirir el conocimiento de una 

forma más real. 
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2.4.3. Modelo Didáctico TPACK 

a. Definición. 

Este es un modelo didáctico que apareció desde el año 2006 gracias a los 

profesores Punya Mishra y Mattew J. Koehler, quienes se basaron en un modelo previo 

desarrollado de Lee Shulmann en el año 1986, e integraron la tecnología, al contenido y 

la pedagogía (Jaramillo Mediavilla et al., 2020). El nuevo modelo resultante lo 

denominaron TPACK (Tecnological Pedagogical Content Knowledge); en español se 

define como el conocimiento técnico pedagógico del contenido, mismo que se encarga de 

integrar las TIC de una forma más eficiente para mejorar la enseñanza.  

b. Conocimientos Primarios.  

Este modelo tiene tres conocimientos primarios que se denominan; conocimientos 

del contenido, la pedagogía y la tecnología, dichos conocimientos se entrelazan dando 

lugar al modelo TPACK. La Tabla 3 muestra su descripción. 

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 QUÉ enseñar. 

Conocimiento pedagógico (PK) Es el conocimiento sobre métodos y estrategias que debe 

dominar el docente. Se puede llamar el CÓMO enseño. 

Conocimiento Tecnológico (TK) Es el conocimiento sobre las herramientas y recursos 

tecnológicos 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. Conjunción 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 conjunción de los tres primarios permiten al docente 

organizarse para poder llegar al estudiante de una manera más efectiva empleando la 

tecnología, la pedagogía 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 Pedagógico del 

Contenido (PCK) 

El docente domina el contenido de la asignatura y es capaz de llegar 

al estudiante mediante varios modelos, métodos, estrategias y 

recursos según el contexto. 

El docente debe dominar: Contenido y Pedagogía. 

Conocimiento Tecnológico del 

Contenido (TCK) 

El docente domina el contenido de la asignatura y busca las 

herramientas o recursos tecnológicos adecuados para un aprendizaje 

significativo. 

El docente debe dominar: Contenido y Tecnología  

Conocimiento Tecnológico 

Pedagógico (TPK) 

Se refiere a que el modo de enseñar y aprender cambia al momento 

de emplear una tecnología en el proceso, así mismo cambiará el 

modelo pedagógico que se emplee. 

El docente debe dominar: Tecnología y Pedagogía  

Conocimiento Tecno – 

Pedagógico del Contenido 

(TPACK) 

La tecnología, la pedagogía y el contenido se apoyan mutuamente 

para una enseñanza eficaz y constructivista. 

El docente debe dominar: Tecnología, Pedagogía y Contenido 

Fuente: Jaramillo Mediavilla et al. (2020) 

d. Taxonomía de Bloom para la era Digital 

A partir del año 1956 Benjamín Bloom, formuló la llamada taxonomía 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 

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

siguientes. Observar la Figura 2. 

• Recordar: En este nivel los estudiantes se limitan a reconstruir el 

conocimiento en su memoria de corto y largo plazo. 

• Comprender: En este nivel el estudiante ya ha superado el nivel de 

recordar y relacionar cada uno de los conocimientos. 

• Aplicar: Superados los dos niveles anteriores, es momento de llevar a 

cabo un proceso para construir el conocimiento. 

• Analizar: Descomponer un concepto en partes más simples para su 

comprensión y así llegar a un conocimiento concreto. 

• Evaluar: Al superar los cuatro primeros niveles, los estudiantes 

comprobarán sus conocimientos en base a criterios. 

• Crear: Es la capacidad de hacer algo nuevo en base a la superación de 

todos los niveles anteriores. 

 
Figura 2. Niveles de la Taxonomía de Bloom 

Fuente: Campuseducacion (2020) 

 

Esta Taxonomía ha sido empleada por los docentes a lo largo de los años, sin 

embargo, en el año 2009 Andrew Churches, realizó una modificación incorporando las 

nuevas tecnologías, a lo que denominó la taxonomía 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 taxonomía. 
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2.5. Técnicas de Aprendizaje 

2.5.1. Definición 

Es importante dentro del ámbito educativo, el manejo de técnicas de aprendizaje, 

debido a que éstas permiten que el estudiante tenga mayor facilidad de aprender un tema. 

Según Hernández & Moreno (2021), las técnicas de aprendizaje permiten retener la 

información mediante los órganos de los sentidos: vista y oído 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 más de una técnica, de acuerdo con la 

necesidad del estudiante, esto permitirá que se fortalezcan estímulos y su aprendizaje 

mejorará considerablemente. Existen técnicas cognitivas y metacognitivas, las primeras 

permiten la comprensión 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 Hernández & Moreno (2021), las técnicas 

más comunes son: 

• Prelectura: Permite una idea general del texto. 

• Lectura comprensiva y exploratoria: La primera consiste en comprender el 

texto a profundidad, mientras que la segunda es rápida y superficial. 

• Subrayar: Destacar las palabras o frases más importantes. 

• Fichas de estudio: Es necesaria para destacar fechas y números. 

• Esquemas: Jerarquiza ideas. 

• Resúmenes: Extrae lo más importante. 

• Memorización: Graba en la memoria conocimientos para recordarlos después. 

2.5.3. Técnica de Memorización  

Uno de los tipos de técnicas más populares es la memorización, sin embargo, hoy 

en día la memorización no es tan efectiva como lo era hace algunos años, ésta es una 

técnica que permite fijar, conservar y reproducir todo aquello que se ve y se oye. Gil 

Sepúlveda (2017), manifiesta que la memoria pasa por tres fases importantes que 

permiten que la información sea fijada: 
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a. Registrar 

b. Retener 

c. Asociar 

d. Recuperar 

Esta última fase, es la principal dentro del proceso de enseñanza aprendizaje, 

debido a que la función principal del cerebro de un estudiante es recuperar el 

conocimiento y saber emplear de la mejor manera posible, así mismo es importante 

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

Desde el punto de vista de Gil Sepúlveda (2017), existen tres procesos para que la 

memoria guarde información; si la información es de interés la memoria lo guarda 

automáticamente, otra es la repetición y finalmente la información organizada 

lógicamente y significativa. Esta última es importante para que la información pase de 

ser algo mecánico 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. Didáctica de Ciencias Sociales 

El término didáctica se refiere a el conjunto de técnicas que permite al docente 

enseñar y al estudiante a aprender el conocimiento. Cabe recordar que existe una didáctica 

general la cual como su nombre lo indica instruye al docente en técnicas que se aplican 

de manera uniforme para todas las áreas, sin embargo existe una didáctica para cada una 

las áreas, en este sentido las ciencias sociales, según Rossi de Defagot (2019), menciona 

que la didáctica de las Ciencias Sociales se encuentra dentro del aula mediante la 

interpretación de acontecimientos y al identificación de valores, es decir es un área de 

identificación y no enseñanza como como tal, debido a que si se centrara solo en la 

enseñanza, ésta sería repetitiva y perdería todo el sentido educativo.  

Es importante tener en cuenta que, dentro de la didáctica específica de las Ciencias 

Sociales, también existe la didáctica de cada una de subáreas, en este caso nos 

enfocaremos en la Historia, debido a que es nuestro objeto de estudio. En este sentido 

(Lahera - Martínez, 2016), describe la didáctica 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 didáctica de su tiempo debía estar dirigida a una enseñanza efectiva 

y que el estudiante debía ser autónomo en su aprendizaje.  

En el artículo de Lahera - Martínez (2016), se hace referencia a principios 

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

• La enseñanza de la Historia no debe ser solo un recordar acontecimientos, 

sino un conglomerado de varios sucesos, esto permitirá que no sea hechos 

aislados, sino uno solo. 

• No es conveniente emplear solo la memoria, sino también la razón y la 

comprensión de cada hecho.  

• Fomentar en los estudiantes el sentido patriótico. 

• El método explicativo debe estar presente en cada clase, debido a que esto 

mejorará la comprensión de acontecimientos históricos. 

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

orientados y auxiliar de memoria. 

2.6.2. Estrategias y Métodos de enseñanza 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 área 

de Ciencias Sociales los autores Peralta Lara & Guamán Gómez (2020), recomiendan el 

uso de las activas donde el estudiante participe en su aprendizaje y el docente se un 

mediador. 

Es importante destacar que según Ministerio de Educación (2016), sugiere 

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

Otros autores como Peralta Lara & Guamán Gómez (2020), proponen que las 

estrategias o metodologías 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 gamificación. Por otro lado, estas metodologías 

tienen inmersas estrategias como: preguntas y respuestas, salidas de campo, 

rompecabezas, dramatización y líneas 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 Área de Ciencias Sociales  

Una definición concreta de la palabra recurso didáctico proporcionan los autores 

Ramón-Ajila & Nazareno-Celi (2023), que definen al recurso didáctico como cualquier 

material que se emplea con la intención de facilitar el proceso enseñanza 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 guía para los aprendizajes, mediante la organización de información y el ejercitar 

habilidades. Para el área de Ciencias Sociales se destacan los siguientes recursos: Pizarras 

tradicionales o digitales, textos, videos, audios, gráficos, internet, organizadores gráficos, 

maquetas, aplicaciones digitales, software didáctico, entre otros. 

En la actualidad se vuelve indispensable el uso de recursos tecnológicos 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 educación permiten que las aulas 

se vuelvan más interactivas, incluso se pueden crear aulas virtuales donde el docente y el 

estudiante estén más en contacto y se puedan cargar contenidos como presentaciones o 

infografías y combinar con gamificación, mediante la comunicación directa el docente 

puede impartir una educación más personalizada en la que se aclaren dudas o se refuercen 

temas, es primordial que el docente sepa qué tipo de tecnología beneficiará el aprendizaje 

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

Algunas páginas web que pueden servir como recurso tecnológico son: Seterra, 

Google Maps, Genially, Canva, Prezi, Educaplay, Quizziz, Kahoot y paquetes de Office 

o Google. 

 

2.7. Bloques de estudio de Estudio Sociales según el Currículo del Ministerio de 

Educación 

2.7.1. Bloque “Historia e Identidad” 

Según el Currículo del 2016 uno de los tres bloques en los que está dividida la 

asignatura de Ciencias Sociales para el nivel de Educación General Básica, es Historia e 
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identidad. Para Ministerio de Educación (2016) en este bloque se tratan destrezas 

relacionadas con todos procesos históricos importantes, específicamente para noveno se 

hace un recorrido histórico desde el proceso de conquista, colonización, Ilustración, 

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

Marco legal 

La presente investigación, 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 planificación y seguimiento para todos 

los países; el segundo documento es la Constitución de la República del Ecuador del año 

2008, la cual contiene cada una de las leyes que rige a los ciudadanos, finalmente el tercer 

documento es la Ley Orgánica de Educación Intercultural, reformada en el año 2023. 

El Objetivo de Desarrollo Sostenible número cuatro se titula “Garantizar una 

educación 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 educación de calidad, el indicador 4.4.1. manifiesta que se proporcionará 

a los jóvenes y adultos competencias en TIC y eso les permitirá acceder a un empleo 

decente (ONU, 2018).  

La constitución de la República del Ecuador en Art. 347, numeral 8 menciona 

“Incorporar las tecnologías de la información y comunicación en el proceso educativo y 

propiciar el enlace de la enseñanza con las actividades productivas o sociales” 

(Constitución del Ecuador, 2008, p. 168). Es síntesis, el estado tiene la responsabilidad 

de incorporar a la educación la tecnología que promueva un aprendizaje de calidad. 

Es importante destacar que gracias a los dos anteriores documentos, la Ley 

Orgánica de Educación Intercultural también promueve la educación de calidad en el 

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

El Sistema Nacional de Educación promoverá, entre los miembros de la 

comunidad educativa, el desarrollo de competencias digitales y de capacidades 

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

armónica. (p. 94) 

Finalmente, cada uno de estos documentos permitirá el correcto desarrollo de esta 

investigación que abarca cada uno de los aspectos mencionados como la tecnología y la 

calidad educativa que se persigue a nivel internacional y nacional. 
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CAPÍTULO III: MARCO METODOLÓGICO 

 

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

El trabajo de investigación se realizó en la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa 

Marianita de Jesús”, ubicada en la provincia de Imbabura, cantón Ibarra, parroquia 

Caranqui, en la Calle Calicuchima 1-21 y Av. Atahualpa, observar la Figura 3. La 

institución cuenta con una modalidad de educación presencial matutina. Ofrece los 

niveles educativos Inicial I y II, Preparatoria (1ero), Elemental (2do, 3ero, 4to), Media 

(5to, 6to y 7mo), Superior (8vo, 9no, 10mo) y Bachillerato (1ero), cada año básico tiene 

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

 

Figura 3. Ubicación de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita de Jesús” 

Fuente: Google Maps, 2024 

Dentro del grupo de estudio participaron 17 docentes de la misma Unidad 

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

3.2.  Enfoque y Tipo de Investigación 

La investigación tuvo un enfoque cualitativo de tipo no experimental, debido a 

que se estableció una relación directa entre el investigador y el objeto de estudio. En este 

sentido Trujillo et al. (2019), manifiestan que el enfoque cualitativo busca que el 

investigador abandone su punto de vista y comprenda lo que motiva al objeto de estudio, 

así mismo, mencionan que es global y flexible lo que permite tener una construcción total 
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del fenómeno. Es importante recalcar que la investigación bajo este enfoque debe ser 

humanista, el investigador debe estar en lugar del objeto de estudio y se centra en un 

grupo social específico. Este enfoque permitió obtener las percepciones de los estudiantes 

en cuanto a la manera de aprender de forma tradicional, misma que no permite una 

memorización efectiva sino mecanizada y se focalizó el estudio en estudiantes de la EGB 

Superior.  

3.2.1. Investigación Documental  

La investigación de tipo documental permite recolectar información de 

investigaciones anteriores al estudio, lo que permite familiarizarse con el tema (Mousalli-

Kayat, 2015). Mediante este método se buscó en revistas, libros, tesis, videos y demás 

fuentes, la información que permitió realizar el diseño del OVA en Genially, así como 

también recopilar información sobre el modelo TPACK y la enseñanza de Estudios 

Sociales. 

3.2.2. Investigación De Campo 

Este tipo de investigación se basa en la información 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 investigación de campo permite obtener los datos 

necesarios directamente de la fuente o campo de estudio. Esta investigación se empleó en 

la aplicación de las encuestas a los docentes que se realizó de forma presencial mediante 

la herramienta Microsoft Forms y la aplicación de la lista de cotejo que se realizó de 

forma manual a los estudiantes.  

3.2.3. Investigación Descriptiva  

La investigación también fue descriptiva y permite describir las características de 

un fenómeno o problema de estudio (Posso, 2013). Este método permitió describir el 

escenario objeto de estudio, identificando las necesidades de los estudiantes y con ello 

diseñar el OVA acorde a la realidad del grupo de estudio. 

3.3. Técnicas e Instrumentos de investigación 

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

técnica permitió recolectar información sobre el conocimiento que los docentes tenían del 
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modelo TPACK; y el segundo instrumento, fue la lista de cotejo que se aplicó a los 

estudiantes posterior al uso del OVA y esto permitió reunir información acerca del 

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

TPACK en el OVA. 

3.4. Población y muestra 

La investigación no requirió 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 población. 

3.5. Procedimiento de investigación 

▪ Fase 1: Diagnosticar las dificultades de aprendizaje en el bloque “Historia e 

Identidad” de los estudiantes de Básica Superior. 

La realización de esta primera fase se basó en las calificaciones obtenidas de los 

años anteriores sobre el Bloque de Historia e Identidad, así mismo se reforzó con la 

aplicación de un cuestionario con las preguntas más esenciales de los temas abordados en 

el bloque y con ello determinar los temas de cada uno de los OVAs para los distintos años 

básicos.  

Así mismo en esta fase se aplicó la encuesta a 20 docentes de la institución 

mediante Microsoft Forms para identificar los conocimientos que tienen sobre el modelo 

TPACK, mencionado instrumento constó de 11 preguntas abarcando dos componentes: 

conocimiento del modelo TPACK y estrategias y métodos de enseñanza de Ciencias 

Sociales, cada una de las preguntas se planteó en escalas de Likert. Ver Anexo 3 donde se 

evidencia su aplicación  

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 integración de TPACK? 

▪ Señale el grado de conocimiento de las herramientas digitales de organización de 

ideas y pizarrones. (Ej. Jamboard, Padlet, Trello)  

▪ Señale el grado de conocimiento de las herramientas digitales de presentación y 

creación de contenido (Ej. Genially, Canva, Prezi) 
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▪ Señale el grado de conocimiento de las herramientas digitales de evaluación (Ej. 

Kahoot, Quizziz, Educaplay, Wordwall) 

Preguntas relacionadas con las estrategias y métodos de enseñanza de Ciencias 

Sociales 

• Señale la frecuencia con la que emplea las siguientes herramientas digitales en sus 

clases de Estudios Sociales. 

• Considera que el empleo de herramientas digitales en sus clases de Estudios 

Sociales resulta llamativo para los estudiantes y facilitan su aprendizaje. 

• Si ha utilizado la herramienta Genially. ¿Con qué frecuencia ha empleado las 

siguientes actividades dentro sus clases? 

• ¿Con qué frecuencia ha utilizado las siguientes estrategias para la enseñanza de 

las Ciencias Sociales? 

• ¿Señale el grado en el que considera que las siguientes estrategias permitirán 

mejorar el aprendizaje de sus estudiantes en Estudios Sociales con respecto al 

Bloque Historia e Identidad? 

Para el análisis de los datos de la encuesta se empleó el Software estadístico SPSS, 

el formato de la encuesta se adjunta en la sección 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 diseñó el OVA mediante la Herramienta Genially, tomando en 

cuenta los resultados de la fase anterior, así mismo se emplearon softwares adicionales 

para la elaboración de las actividades del OVA como: Youtube, Educaplay, GoConqr, 

Padlet y Learningapps. 

Para esta fase se siguió el modelo ADDIE, en sus tres primeras fases. 

o Análisis. 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 año básico superior, con temas acordes a las 

dificultades encontradas, los temas seleccionados fueron: 

▪ Octavo: Civilización Griega 

▪ Noveno: La Revolución Francesa 

▪ Décimo: Segunda Guerra Mundial 
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o Diseño. En esta fase se realizó el diseño que tendría el OVA en Genially, 

se tomó en cuenta la edad cronológica de los estudiantes para el diseño 

final y la organización de la información, se emplearon imágenes de la 

página Freepik.es, Pixabay, entre otras. 

o Desarrollo. En esta fase se organizó la información y se armó el OVA con 

todos los requerimientos que los estudiantes necesitan para su aprendizaje, 

se tomó muy en cuenta la secuencia didáctica. 

▪ Fase 3: Aplicar el modelo TPACK para la integración del recurso educativo 

creado para el mejoramiento de las habilidades educativas como la 

memorización efectiva en los estudiantes de Básica Superior.  

o Implementación. Esta fase consistió en el diseño de planes de clase con 

los temas seleccionados para cada año básico, se tomó en cuenta la 

taxonomía de Bloom para la era digital y se realizaron dos clases 

empleando el OVA. Observar el Anexo 5. 

▪ Fase 4: Evaluar la aplicación del modelo TPACK mediante una lista de cotejo 

a los estudiantes Básica Superior. 

o Evaluación. Posterior a la implementación se aplicó una lista de cotejo a 

los estudiantes para corroborar los conocimientos que tenían antes y los 

que se obtuvieron posterior al OVA, para esta fase la población 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 investigación, se completará el modelo ADDIE. 

 

Construcción del cuestionario de la encuesta 

Para la construcción del instrumento encuesta que recolectó la información se 

elaboró como punto de partida una matriz de identificación de variables, que se muestra 

en la Tabla 5, en el Anexo 7 se muestra el instrumento de validación realizado por expertos 

y se realizó el cálculo del coeficiente de Alfa de Cronbach para validar la confiabilidad 

del cuestionario. 

Construcción de la lista de cotejo 

 La lista de cotejo fue elaborada a partir de tres criterios principales: participación 

en clase, interés en el tema y conocimiento adquirido, en total se aplicaron 10 ítems en 
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una escala de sí y no con una puntuación de uno (1) en cada ítem, dando un total de 10 

puntos. Observar el Anexo 8. 

Tabla 5 
Matriz de identificación de variable 

Variable Dimensiones Indicadores Ítems 

Independiente:  

Aplicación del Modelo 

TPACK 

 

Conocimiento del 

modelo TPACK 

Nivel de conocimiento del 

modelo TPACK 1 y 2 

Nivel de conocimiento de 

herramientas tecnológicas 7 

Grado de utilización de 

herramientas digitales 3, 4 y 5 

Variable Dependiente: 

Enseñanza aprendizaje del 

bloque “Historia e 

Identidad” 

Estrategias y métodos 

de Enseñanza de 

Ciencias Sociales 

Nivel de Conocimientos de 

estrategias y métodos de 

enseñanza de Ciencias 

Sociales  

6, 8, 9, 10 y 11 

 

 

3.6. Consideraciones bioéticas 

La investigación 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 autorización para el estudio, posteriormente 

se emitió un oficio respuesta como se puede observar en el Anexo 10 y se indicó a los 

estudiantes sobre la investigación con el fin de aplicar el test diagnóstico y posterior la 

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

estudiantes. 
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CAPITULO IV: RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

En este capítulo de encuentran los resultados de un breve diagnóstico de los 

estudiantes, seguidamente se evidencian los resultados de la encuesta aplicada a los 

docentes y finalmente los resultados y discusión de la lista de cotejo después de la 

aplicación del TPACK  

4.1.  Resultados del Diagnóstico de los Estudiantes 

Con el fin de obtener información diagnóstica de los aprendizajes de los 

estudiantes de la básica 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 bajó el promedio de este bloque afectando considerablemente la nota 

final. 

• Periodo 2021 – 2021: En forma general de los cursos que conforman la 

básica superior se obtuvo que un 50% de estudiantes no alcanzan la nota 

mínima de 7. 

• Periodo 2022 – 2023: En forma general de los cursos que conforman la 

básica superior se obtuvo que un 30% de estudiantes no alcanzan la nota 

mínima de 7. 

4.2. Resultados de la Encuesta Aplicada a los Docentes 

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

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

4.2.1. Datos Generales  

Un 75% de los encuestados pertenecen al género femenino; el 35% de docentes 

tienen entre 1 a 5 años de experiencia y el 85% de docentes tiene formación académica 

de tercer nivel. 

4.2.2. Análisis de las preguntas  

Para el análisis de las preguntas se comprobó 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 permitió proseguir con el 

estudio.  

Tabla 6 

Alfa de Cronbach 

Alfa de Cronbach N de elementos 

0,971 48 

 

Tras la aplicación de la encuesta se identificó que el 60% de los docentes 

desconocían 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 organización de información, creación de presentaciones y evaluación 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 facilitaría mucho el 

aprendizaje de Estudios Sociales, más del 60% mencionaron que siempre hace uso de 

Genially solo para presentaciones y videos.  

 Las estrategias más empleadas por los docentes en Estudios Sociales son: 

Preguntas esenciales, análisis de imágenes, organizadores gráficos y el trabajo 

cooperativo, de igual manera consideran que las líneas del tiempo, videos, juegos de roles 

y organizadores gráficos facilitarían 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 Educación General Básica Superior durante dos clases 

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

A continuación, se analiza y discute cada criterio con sus ítems correspondientes 

de forma global y se hace hincapié en los puntos que presentan alguna diferencia de 

criterios. 
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4.3.1. Ítems 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 ítems: 1, 2, 3, 5, 6 y 7 se presentan en 

la escala Sí en forma reiterada en los tres grados objeto de estudio; así mismo, los ítems 

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

Por otro lado, en las segundas fichas se obtiene que los ítems: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 y 

8 se presentan en escala Sí en común en los tres grados, sin embargo, los ítems: 9 y 10, 

se observan en escala No. 

4.3.2. Ítems No Comunes 

A continuación, se presentan los ítems no comunes de la primera ficha de 

observación, realizando su respectivo análisis y discusión. 

a. Participación   

Ítem 4: Realiza preguntas pertinentes durante la clase. 

 Es importante recalcar que en octavo y noveno grado no se pudo observar esta 

característica en todos los estudiantes, debido a dos factores: falta de atención y 

concentración en los temas propuestos; sin embargo, en décimo sí realizaron preguntas 

acordes al tema y se pudo solventar la duda con el recurso propuesto. Benoit Ríos (2020) 

hace hincapié en la importancia de las preguntas o cuestionamientos con el fin de 

favorecer un pensamiento crítico en los estudiantes y de esta manera obtener mejores 

resultados en el aprendizaje.  

b. Conocimiento 

Ítem 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 año, nuevamente debido a 

pérdida de concentración; sin embargo, es bueno recalcar que este inconveniente solo se 

presentó más en personajes secundarios y hechos específicos, en el caso de los principales 

todos fueron recordados. Para Oddone & Lynch (2008) la memoria socio histórica hace 



42 

 

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 

más importantes que se han presentado a lo largo de la historia y con ello formar su 

identidad y la de su pueblo.  

Conclusión:  

 Es importante recalcar que la aplicación del recurso supuso un cambio 

significativo en cuanto al interés de los estudiantes por aprender de forma diferente y 

divertida, se evidenció un cambio de actitud positivo, sin embargo, no se evidenció un 

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

Durante la aplicación del recurso, todos los estudiantes se mantuvieron abiertos a 

trabajar de esta forma, lo que más les llamó atención fue la secuencia didáctica aplicada 

y el modelo TPACK, el aprendizaje a través del juego fue fundamental para atraer su 

atención, aunque en ciertos momentos si se distraían, debido a que por su edad 

cronológica se dispersan, sin embargo, se recurrió al juego a modo de distención y eso 

permitió volver a la atención inicial. Los estudiantes realizaron algunas sugerencias con 

el fin de mejorar, entre ellas tenemos: Emplear video de hasta 10 minutos, más líneas del 

tiempo e imágenes más claras y realistas, todas fueron tomadas en cuenta para el producto 

final. 

En este capítulo también se respondieron a las preguntas iniciales de 

investigación, de tal modo que las dificultades de aprendizaje del bloque “Historia e 

identidad” corresponden a la falta del uso de recursos didácticos que llamen la atención 

de los estudiantes por lo cual memorización es estacionaria y se olvidan fácilmente. Con 

respecto a la pregunta dos, el modelo TPACK se aplicó mediante un OVA, el cual hizo 

énfasis en el mejoramiento de la habilidad de memorización, mediante algunos recursos 

y estrategias. Por último, para dar respuesta a la tercera pregunta, se pudo notar con la 

lista de cotejo que las habilidades de aprendizaje especialmente la memorización se puede 

mejorar aplicando estrategias que las favorezcan, por ejemplo: Líneas del tiempo, 

emparejar fechas y hechos históricos, crucigramas, entre muchos otros que constan en la 

propuesta. 
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CAPITULO V: PROPUESTA 

5.1.  Introducción  

La propuesta tecnológica nace de la necesidad de contar con un recurso que 

permita la aplicación del modelo TPACK como una alternativa dentro de la asignatura de 

Estudios Sociales. Los Objetos Virtuales de Aprendizaje diseñados están dirigidos para 

octavo, noveno y décimo EGB de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santa Marianita 

de Jesús”, la interactividad del estudiante y docente mediado por un recurso tecnológico 

permite construir aprendizajes significativos sobre todo en la habilidad de memorización 

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

El instrumento aplicado a los docentes permitió determinar que el empleo de 

recursos tecnológicos dentro del proceso de enseñanza aprendizaje es necesario para que 

el estudiante aprenda de forma más activa y significativa. 

Se construyeron tres OVA uno para cada año básico con temas relacionados con 

el Bloque de Historia e Identidad, debido a que los estudiantes en años 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 años 

posteriores. Por otro lado, se destacaron las destrezas que propone el Ministerio de 

Educación tanto en el 2016 como en el currículo priorizado 2020, sobre: Civilización 

Griega (octavo), Revolución Francesa (noveno) y Segunda Guerra Mundial (décimo); 

esto permitirá que el estudiante relacione los conceptos que se presentan tanto en el texto 

como el OVA.  

Los OVA están elaborados en la herramienta Genially y para su construcción se 

empleó el modelo ADDIE (Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación), 

este modelo permite que cada fase tenga su tiempo de elaboración y una secuencia 

correcta con el fin de que los estudiantes puedan comprender de mejor manera, se 

utilizaron herramientas tecnológicas adicionales para la creación de actividades y retos 

propuestos en cada uno, así como también videos de YouTube e imágenes, para el 

contenido se manejaron los textos escolares de cada año y bibliografía adicional de 

enciclopedias, dos páginas 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 memorización en estudiantes de 

Educación General Básica Superior 

5.2.2. Específicos 

• Analizar la metodología ADDIE acorde a cada año básico, para el diseño de 

Objeto Virtual de Aprendizaje. 

• Diseñar el contenido, multimedia y actividades que se utilizarán en la interfaz del 

OVA con el fin de fortalecer la habilidad de memorización. 

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

5.3. Diseño Instruccional 

El diseño instruccional seleccionado para la propuesta es el modelo ADDIE, el 

cual se adapta muy bien a los procesos de enseñanza aprendizaje, ya que permite la 

implementación de metodologías y recursos educativos y promueve ambientes óptimos 

para los estudiantes. En este sentido Salas Rueda & Salas Silis (2018), destacan la 

importancia de este modelo colocándolo como referencia para una educación basada en 

la tecnología. En este caso responde a las necesidades del estudio debido a que facilitará 

la aplicación del modelo TPACK y su conjunción con el recurso.  

A continuación, se detallan las fases del Modelo: 

• Análisis: Se identificó los usuarios a los que va dirigido, mediante el 

análisis de las calificaciones de años anteriores y una prueba diagnóstica 

rápida se determinó el tema de cada OVA, el objetivo y los requerimientos 

para su uso. 

• Diseño: Se buscó realizar una interfaz amigable con el estudiante, 

mediante varias pruebas de diseño, tipografía, imágenes, videos, color y 

secuencia didáctica.  

• Desarrollo: Elaboración de los contenidos con guía en los libros del 

Ministerio de Educación y lecturas adicionales, se establece la extensión 

de cada subtema, selección de videos cortos o máximo 10 minutos, 

imágenes en su mayoría de licencia libre y con alta calidad, organizadores 
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gráficos y se elaboran las actividades. Todo esto va direccionado al 

fortalecimiento de la habilidad de memorización y el aprendizaje basado 

en el juego. 

• Implementación: Aplicación del modelo TPACK en dos clases 

empleando el recurso, los estudiantes emitieron sus opiniones y 

sugerencias sobre todo en el diseño, lo cual permitió mejorar el producto 

final. 

• Evaluación: Cada subtema cuenta con su actividad evaluativa, así 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 diseño de un OVA aplicando el modelo TPACK, 

basado en el plan de clase, debido a que este modelo incluye la tecnología, el contenido 

y la pedagogía, cabe resaltar que el Objeto Virtual de Aprendizaje fue seleccionado como 

la mejor opción para poner en práctica el modelo ya que permite interconectar varios 

recursos, con lo cual se logra mantener la motivación en los estudiantes y diversificar las 

actividades mediante la inclusión de la tecnología para evitar la monotonía en el 

aprendizaje. En palabras de León Alvarado & Alcívar Gallegos (2023), los OVA pueden 

ser una estrategia efectiva para mejorar el rendimiento académico, la motivación y el 

aprendizaje significativo. En este caso se entrelazan estos beneficios con el mejoramiento 

de las habilidades de aprendizaje, específicamente la memorización de hechos y 

personajes históricos.  

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 construcción del OVA se hizo uso de la herramienta Genially, debido a que 

aporta una gran gama de plantillas, es de fácil acceso y uso, gratuita y multiplataforma, 

además, se pueden incluir algunos recursos como imágenes, videos, enlaces a páginas 

externas y algunas opciones más que permiten que la interacción 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 Civilización Griega (Figura 4) se 

tomaron en cuenta actividades de tipo: Preguntas esenciales, crucigramas, completar 

frases, relacionar columnas, puzzle, ruleta de palabras, ordenar letras, clasificación de 

grupos y fichas de memoria debido a que por su edad cronológica su aprendizaje será 

mayor mediante juegos y sobre todo tratándose de un tema tan teórico y extenso, en las 

Figuras 5, 6, 7 y 8 se presentan ejemplos de actividades de tipo pregunta esencial que se 

la utilizó 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 GoConqr, dichas actividades permiten al 

estudiante fortalecer la habilidad de memorización. Cada una de estas actividades se 

colocaron al final de cada subtema o reto por medio de un menú, con el fin de tener un 

orden cronológico. Observar la Figura 9. 

En este sentido Demyda Peyrás et al. (2018), manifiestan que todo tipo de 

pasatiempos educativos, tienen un alto beneficio cognitivo que los convierten en 

herramientas didácticas que desarrollan habilidades específicas, particularmente la 

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

objetivo de aplicar una evaluación formativa y sumativa mediante juegos. 

 

Figura 4. Pantalla principal de la Civilización Griega 
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Figura 5. Ejemplos de Actividad pregunta esencial OVA Octavo 

 

  

Figura 6. Ejemplo de Actividad crucigrama OVA Octavo 
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Figura 7. Ejemplo de Actividad Puzzle OVA Octavo 

 

 

Figura 8. Ejemplo de Actividad Tarjetas de memoria OVA Octavo 
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Figura 9. Menú OVA Octavo 

En noveno EGB, se emplearon otro tipo de pasatiempos educativos con el mismo 

objetivo de los del año anterior, sin embargo, fueron enfocados más a la memoria de 

hechos y personajes históricos de la Revolución Francesa (Figura 10), este tema resulta 

muy difícil para los estudiantes debido a que requieren una memorización efectiva de 

datos y personajes precisos que no pueden ser alterados, por tal motivo se emplearon: 

Adivinanzas, clasificación de grupos, líneas 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, así mismo un ejemplo de emparejar, que facilita la memorización 

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 menú, con el fin de tener un orden en la secuencia didáctica. Ver 

Figura 14  

Como afirman Demyda Peyrás et al. (2018), los pasatiempos educativos son 

considerados como tecnología educativa, debido a que gracias al proceso que se lleva a 

cabo permite lograr un objetivo educativo. Es imperativo el uso de estas tecnologías en 

la actualidad, debido que la mayoría de los estudiantes perciben de mejor manera un tema 

si se relaciona con un juego y más si es en línea. 
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Figura 10. Pantalla Principal Revolución Francesa 

 

Figura 11. Ejemplo de Actividad de adivinanza OVA Noveno 
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Figura 12. Ejemplo de Actividad de emparejar OVA Noveno 

 
Figura 13. Ejemplo de Actividad Froggy Jumps OVA Noveno 
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Figura 14. Menú OVA Noveno 

Para décimo EGB se eligió 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 memorización y compresión del tema, los pasatiempos educativos 

utilizados fueron: Ordenar letras, sopa de letras, clasificación por grupos, fichas de 

memoria, emparejar, preguntas esenciales, crucigrama y si/no.  En las Figuras 16, 17 y 18 

se presentan ejemplos de actividades, ordenar letras se empleó para conocimientos 

previos, organizar en grupos se utilizó para mejorar la memorización de aspectos 

históricos 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 menú, el objetivo principal fue organizar de mejor manera el 

tema y darle una secuencia didáctica e histórica (Figura 19).  

Este tipo de pasatiempos estimulan la participación del estudiante dentro de la 

clase, permitiendo desarrollar habilidades y por consiguiente obtener un aprendizaje 

duradero (Demyda Peyrás et al., 2018).  

En síntesis cada uno de los pasatiempos educativos se encuentran presentes en 

función de que se fortalezcan las habilidades de aprendizaje concretamente la 

memorización, 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 demás, debido a que esta última es la mejor manera de 

aprender. 

 

Figura 15. Pantalla Principal Segunda Guerra Mundial 

 

Figura 16. Ejemplo de Actividad ordenar letras OVA Décimo 
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Figura 17. Ejemplo de Actividad clasificar por grupos OVA Décimo 

 

 

Figura 18. Ejemplo de Actividad ficha de memoria OVA Décimo 
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Figura 19. Menú OVA Décimo 

Los OVA están estructurados con retos o escape room que los estudiantes irán 

superando mediante salas que se han ubicado estratégicamente durante la secuencia 

didáctica, su finalidad es que puedan aprender y repasar conocimientos de una forma 

lúdica, de esta manera se vuelve más entretenido y significativo para el estudiante. 

Observar la Figura 20 donde se muestra el Reto Museo diseñado 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 González Calatayud & Bernadic Sánchez (2020), los juegos 

generan una motivación intrínseca en el estudiante facilitando la asimilación de 

contenidos, por otro lado, sostienen que debe existir una recompensa. En este sentido se 

entrelaza ligeramente con la gamificación, aunque no contiene todos sus principios; en 

cada uno de los OVA se ubicó una sección de recompensas para cada sala del reto 

propuesto (Figura 23), se accede a ella mediante una ruleta que se realizó en la aplicación 

ruletaaleatorio.app  (Figura 24) y permite a los estudiantes jugar para descubrir el premio 

que les corresponde y de esta manera mantener el suspenso. 
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Figura 20. Reto Museo OVA Octavo 

 

Figura 21. Reto Versalles OVA Noveno 
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Figura 22. Reto Pearl Harbor OVA Décimo 

 

 

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 aplicación Padlet con el fin de que los 

estudiantes puedan emitir un juicio de valor y se comparta entre los compañeros. Los 

autores Giler-Loor et al. (2020), remarcan que Padlet es una excelente aplicación que 

facilita el aprendizaje colaborativo y estimula las estructuras mentales para fortalecer el 

aprendizaje, además se vuelve dinámico y se lo puede realizar tanto síncrona como 

asíncrona, beneficia los procesos comunicativos y el intercambio de conocimientos. Es 

importante generar espacios de opinión 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 histórico 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 revolución. 

Los autores Luna-Gijón et al. (2022) sostienen que el introducir un diario en el 

ámbito educativo resulta muy beneficioso para el aprendizaje, ya que actúa como una 

ayuda memorística que estimula la recreación de experiencias, su elaboración es personal 

y resulta una fuente de consulta muy valiosa.  

En este caso los estudiantes mediante la lectura de este diario les será más fácil 

recordar y transmitir información ya adquirida. Ver Figura 26 
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Figura 26. Instrucción 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 podrá buscar la mejor estrategia para asimilar el contenido y transmitirlo 

a sus compañeros con el fin de que ellos mediante la observación y la repetición puedan 

recordar y fortalecer su memoria a largo plazo.  

Para el autor Salcedo Murillo (2023), el resumir es una estrategia que permite 

trabajar la comprensión lectora en los estudiantes y es un soporte para adquirir el 

aprendizaje de un tema complejo. Esta estrategia para los estudiantes del último año de 

escolaridad básica resulta muy beneficio, debido a que se vuelve una forma de recordar 

más fácil y su memoria se fortalece mediante la lectura. Ver Figura 27 
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Figura 27. Instrucción 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 específico de octavo y se colocó 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 utilizó la aplicación Voky donde caracterizó la bienvenida con el 

personaje de la Reina María Antonieta, un aporte que resulta interesante para el estudiante 

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

En décimo el personaje seleccionado fue el Tío Sam y se utilizó la aplicación 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 atención permitiendo una mayor 

participación durante el proceso educativo. En los tres casos los videos son de un minuto 

lo que es perfecto para que los educandos tengan una visión general y despierte en ellos 

el interés por aprender. 
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Figura 28. Videos de Bienvenida Octavo 

 

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

Dentro de los subtemas de todos los años también se hace uso de videos de no más 

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 

explicación del docente, por el contrario, se recomienda realizar pausas, retroceder o 

adelantar según 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 históricos erróneos y se los tomó de la plataforma 

YouTube procurando que sean de canales confiables. Ver Figura 31 

 

Figura 31. Ejemplo de video empleado 



64 

 

Los Organizadores Gráficos fueron una pieza clave para resumir la información 

de cada uno de los temas, se emplearon líneas 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 información escrita y al 

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

Para Delgado Muñoz & Toala-Vera (2023), los organizadores gráficos permiten 

destacar información mediante el uso de figuras y etiquetas, de esta manera el estudiante 

desarrolla habilidades para seleccionar y jerarquizar información. Esta última parte 

fortalece también la memorización a largo plazo. 

 

Figura 32. Línea del Tiempo Octavo 

 

 

Figura 33. Línea del Tiempo Noveno 
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Figura 34. Línea del Tiempo Décimo 

 

El recurso más utilizado en los tres temas fueron las imágenes, mediante éstas los 

estudiantes pueden recordar acontecimientos y personajes importantes en cada año 

básico, fueron empleadas con el fin de que estudiante mediante las iconografías propicie 

su propio aprendizaje significativo. La autora Guillen (2020), destaca que el uso de la 

imagen permite al educando mejorar la comprensión, retención y memorización de la 

información 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 más 

viendo que escuchando y más aún si lo explican a los demás. Ver Figura 35 que presenta 

una imagen interactiva en el OVA de Octavo, en la Figura 36 se hace uso de las imágenes 

que contienen información y resulta novedoso para los estudiantes, por último, la Figura 

37 presenta la información de cada personaje dentro de las imágenes. 
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Figura 35. Ejemplo de imagen interactiva Octavo 

 

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, 

diseñados y pensados en el fortalecimiento de la habilidad de memorización y puesto en 

práctica mediante el modelo TPACK que permite introducir este recurso dentro del aula 

de clase. A continuación, se especificará de cada uno el link para su ingreso, el mapa de 

navegación y el detalle de herramientas y actividades. 

5.5. Objeto Virtual de Aprendizaje de Octavo 

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

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

Mapa de navegación del Objeto Virtual de Aprendizaje 

Para la elaboración del Objeto Virtual de Aprendizaje, se realizó el esquema de la 

Figura 38, con el fin de tener en cuenta la secuencia didáctica a seguir, en la Tabla 7 se 

presentan a detalle cada una de las actividades y herramientas que se empleó. En el Anexo 

10 se muestra el manual del usuario. 

 

 

 

 

https://tinyurl.com/y4hr6pzy
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Tabla 7 

Detalle de herramientas y actividades Octavo 
Tema Herramienta tecnológica 

utilizada 

Actividad Realizada 

Reto Museo Sala 1 --------------------- 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 período y un personaje. 

Guerras Learningapps Puzzle de preguntas 

Reto Museo Sala 3 Educaplay Ruleta de palabras (Periodos y Guerras) 

Religión Educaplay Ordenar letras 

Cultura Learningapps Clasificación en Grupos 

Reto Museo Sala Principal GoConqr Ficha de memoria (Religión y Cultura) 

 

 

Figura 38. Mapa de navegación del OVA Octavo 
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5.6.Objeto Virtual de Aprendizaje de Noveno 

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

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

https://tinyurl.com/27wu6bkf  

Mapa de navegación del Objeto Virtual de Aprendizaje 

Para la elaboración del Objeto Virtual de Aprendizaje, se realizó el esquema de la 

Figura 39, con el fin de tener en cuenta la secuencia didáctica a seguir, en la Tabla 8 se 

presentan a detalle cada una de las actividades y herramientas que se empleó.  En el Anexo 

11 se muestra el manual del usuario. 

 

Figura 39. Mapa de navegación del OVA Noveno 

 

 

 

https://tinyurl.com/27wu6bkf
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Tabla 8 

Detalle de herramientas y actividades Noveno 
Tema Herramienta 

tecnológica utilizada 

Actividad Realizada 

Reto Versalles Sala 1 ------------------------- Adivinanzas 

Causas Learningapps Clasificación en Grupos 

Inicio de la Revolución Learningapps Línea del tiempo 

Reto Versalles Sala 2 Learningapps Crucigrama (Causas e Inicio) 

La Asamblea Learningapps ¿Quién Quiere ser Millonario? 

La Convención  Learningapps Emparejar hechos con fechas 

Reto Versalles Sala 3 Educaplay Froggy Jumps (La Asamblea y La Convención) 

El Directorio Learningapps Preguntas de opción múltiple 

Personajes Importantes Learningapps El Ahorcado 

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

 

5.7.Objeto 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 navegación del Objeto Virtual de Aprendizaje 

Para la elaboración del Objeto Virtual de Aprendizaje, se realizó el esquema de la 

Figura 40, con el fin de tener en cuenta la secuencia didáctica a seguir, en la Tabla 9 se 

presentan a detalle cada una de las actividades y herramientas que se empleó.  En el Anexo 

12 se muestra el manual del usuario. 

Tabla 9 
Detalle de herramientas y actividades Décimo 

Tema Herramienta 

tecnológica utilizada 

Actividad Realizada 

Reto Pearl Harbor Sala 1 Educaplay Ordenar letras 

Antecedentes y causas Educaplay Sopa de Letras 

Bandos enfrentados Learningapps Clasificación 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 Judío Educaplay Crucigrama 

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

Fin de la Guerra Educaplay Si/No 

Reto Pearl Harbor Sala 5 ---------------- Presentación creativa de un resumen y un 

comentario de 100 palabras 

https://tinyurl.com/59htc2u9
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Figura 40. Mapa de Navegación del OVA Décimo 
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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 didácticas 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 ámbito. Por otro 

lado, los estudiantes presentan dificultades sobre todo en la memorización de 

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

 

• Los OVA se centran en presentar un tema de cada año básico del bloque “Historia 

e Identidad”, respondiendo así a la necesidad de mejorar la habilidad de 

memorización en los estudiantes mediante el modelo TPACK y el aprendizaje 

basado en el juego. 

 

• La propuesta fue diseñada en Genially tomando en cuenta el nivel educativo, la 

temática a tratarse, herramientas de diseño de juegos como Educaplay, 

Learningapps y GoConqr, 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 memorización. 

 

• La propuesta mejoró la motivación e interés, sin embargo la mejora en términos 

de memorización fue limitada por lo que se determina que el solo uso de 

tecnologías y actividades para desarrollar las habilidades de memorización 

requieren de más tiempo de aplicación y una generalización en todo el proceso de 

enseñanza aprendizaje.  
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ANEXOS 

Anexo 1: Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) 

 

 

 

 

 

 



78 

 

Anexo 2: Taxonomía de Bloom para la Era Digital 
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Anexo 3: Aplicación de la encuesta a Docentes 
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Anexo 4: Encuesta para aplicar a docentes de aula 
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Anexo 5: Planificaciones con modelo TPACK 
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Anexo 6: Fotografías de aplicación de la lista de cotejo a estudiantes 
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Anexo 7: Revisión de la encuesta por expertos 
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Anexo 8: Lista de cotejo 
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Anexo 9: Oficio a la Institución Educativa 
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Anexo 10: Autorización de la Institución Educativa 
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Anexo 10: Manual de usuario OVA Octavo 

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

principal, donde se muestra el título, en la parte inferior se encuentra en botón de Start (video 

de bienvenida), una vez visualizado el video de un minuto; se regresa a esta pantalla principal, 

donde se sigue con el botón del objetivo, se continua con el Reto Museo (Sala 1) y se finaliza 

la primera parte con la cronología. 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 memorización 

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 están diseñados para 

ser resueltos de forma individual o entre varios estudiantes. 

 

Figura 41. Pantalla Principal Civilización Griega 

 

 

 

https://tinyurl.com/y4hr6pzy
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Figura 42. Video, Objetivo y Cronología 

Nota: En la cronología se debe hacer clic en los botones con el signo (+), para visualizar información 

 

El Reto Museo sala 1 (Figura 43) consta de 5 preguntas, tres de selección múltiple si 

selecciona la respuesta correcta aparece el botón ruleta (color verde) y al hacer clic se va a una 

ruleta numérica en una aplicación externa, la deja girar haciendo clic en el centro y para revisar 

el premio regresa a la pantalla de la pregunta y selecciona el botón de premios (color rojo), 

automáticamente bota una pantalla donde se encuentran cofres numerados y se hace clic en el 

número para ver el premio (Figura 44), para continuar se selecciona el botón volver. En caso 

de un error en la selección 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 saldrá una pantalla donde le indica que ha encontrado todas las piezas y se debe hacer clic en 

el botón continuar que lo regresará a la pantalla principal. 
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Figura 43. Reto Museo Sala 1 

 

 

Figura 44. Pantalla de premios 

Una vez se encuentre en la pantalla de la cronología, en la parte inferior le aparece un 

botón de menú, el cual lo lleva a la pantalla de la (Figura 45), allí se encuentran seis subtemas 

y tres salas del reto museo (guerrero de rojo) y se termina en el botón 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); Religión (Figura 52); Cultura (Figura 53) y Reto Museo Sala Principal (Figura 54). El 

botón volver del menú le permitirá regresar a la pantalla principal.  

 En los retos del menú 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 dinámicas, imágenes que se amplían, botones de 

interacción, videos que lo llevan a YouTube, enlaces para páginas adicionales y una actividad 
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por cada subtema y reto, en la carátula de cada subtema se muestran cada uno de los contenidos 

a tratarse, mensaje de bienvenida y un botón de volver que lo regresará al menú. En algunas 

pantallas existen una imagen grande con botones, dentro de cada uno se encuentra la 

información. 

 

Figura 45. Menú 

 

 

Figura 46. Recursos de Origen y territorio 

Nota: En el territorio hacer clic en cada botón morado para más información ypara obser más información y un 

video de Creta y Micena hacer clic en +info 
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Figura 47. Recursos Polis Griegas 

   Nota: Hacer clic en los botones rojos de la imagen para ver más información y para un video hacer clic en el 

botó rojo que dice “Polis Griegas” 

 

 

 

 

Figura 48. Reto Museo Sala 2 
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Figura 49. Recursos Periodos 

Nota: Para ver la información del Periodo Helenístico hacer clic en cada botón de la derecha 
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Figura 50. Recursos Guerras 

Nota: Para observar videos de cada guerra hacer clic en los botones rojos que tiene el nombre de cada una  
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Figura 51. Reto Museo Sala 3 

 

 

 

 

Figura 52. Recursos Religión 

Nota: Hacer clic en los botones azules de la imagen de mitología, para ver el nombre del Dios y sus 

características  
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Figura 53. Recursos Cultura 

Nota: Hacer clic en cada botón morado de la página de cultura y arte para que aparezcan las demás 

 

 

 

Figura 54. Reto Sala Principal 

 

Al finalizar la sala principal, aparece una pantalla con el mensaje de que encontró todas 

las piezas y se debe hacer clic sobre la imagen del centro, al hacerlo lo envía a otra pantalla 

donde debe hacer clic sobre el botón morado de la parte derecha y entonces aparece la escultura, 

luego se presiona el botón de salir y lo envía a la pantalla final donde puede volver a empezar. 

Ver Figura 55 
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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 visualizará la pantalla 

principal, donde se muestra el título, en la parte inferior izquierda se encuentra en botón de Start 

(video de bienvenida), una vez visualizado el video de un minuto; se regresa a esta pantalla 

principal, donde se sigue con el botón del objetivo, se continua con el Reto Museo (Sala 1) y se 

finaliza la primera parte con la cronología. 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 María Antonieta, cabe resaltar que el audio 

está 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 memorización 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 están diseñados para ser resueltos de forma individual o entre 

varios estudiantes. En este OVA se plantea un reto que es la presentación de un “Diario 

Revolucionario”, el cual los estudiantes lo irán realizando como si hubieran vivido en la época 

e irán anotando fechas importantes presentadas a lo largo del estudio, junto con sus personajes 

y una reflexión al final, este reto será presentado mediante una herramienta tecnológica a 

criterio del estudiante.  

https://tinyurl.com/27wu6bkf
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Figura 56. Pantalla Principal Revolución Francesa 

 

 
Figura 57. Video de bienvenida, Objetivo y Cronología de la Revolución Francesa 

Nota: En la cronología se debe hacer clic en el año y luego en el evento para obtener más información 

 

El Reto Versalles consiste en realizar un “Diario Revolucionario”, al ingreso se les da 

las indicaciones y los parámetros a calificar, cada una de las actividades y las tres salas restantes 

le ayudarán al estudiante a estructurar la información. En la primera sala (Figura 58) encontrará 

4 adivinanzas, cada una consta de un botón que le indica la respuesta, un botón ruleta (color 
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verde) que al hacer clic lo llevará a una ruleta numérica en una aplicación externa, la deja girar 

haciendo clic en el centro y para revisar el premio regresa a la pantalla de la adivinanza y 

selecciona el botón de premios (color rojo), automáticamente bota una pantalla donde se 

encuentran cofres numerados y se hace clic en el número para ver el premio (Figura 59), para 

continuar se selecciona el botón volver. Al finalizar le aparecerá una pantalla indicándole que 

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

pantalla inicial. 
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Figura 58. Reto Versalles Sala 1 

Nota: Hacer clic en el botón de respuesta para que aparezca la correcta de cada adivinanza  

 

 

Figura 59. Pantalla de premios 

En la pantalla de cronología en la parte inferior se ubica un botón de menú que lo lleva 

a la pantalla de la Figura 60, allí se encuentran los seis subtemas y las tres salas del reto Versalles 

(Castillo amarillo) y termina en el botón Stop, el recorrido desde la parte inferior izquierda es 

el siguiente: Causas (Figura 61); Inicio de la revolución (Figura 62); Reto Versalles Sala 2 

(Figura 63); La Asamblea (Figura 64); La Convención (Figura 65); Reto Versalles Sala 3 

(Figura 66), El Directorio (Figura 67), Personajes importantes (Figura 68) y Reto Versalles Sala 

4 (Figura 69). El botón volver del menú le permitirá regresar a la pantalla principal.  

En los retos del menú 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 solicitará la presentación 

del Diario Revolucionario.  

El OVA consta del contenido, ventanas dinámicas, imágenes que se amplían, botones 

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

de bienvenida y un botón de volver que lo regresará al menú. 

 

Figura 60. Menú 

 

 

 
Figura 61. Recursos de las causas 

Nota: Hacer clic en el botón con el signo (¡) para que aparezca la imagen de las causas sociales y el (+) para más 

información 
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Figura 62. Recursos del Inicio de la Revolución 

Nota: Hacer clic en los botones azules para más información y los rojos para observar videos e imágenes. 

 

 

 
Figura 63. Recursos del Reto Versalles Sala 2 
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Figura 64. Recursos de La Asamblea 

Nota: Para obtener la ventana de la declaración de derechos, se debe hacer clic en la imagen central de la 

asamblea nacional, y para visualizarlos hacer clic en cada número. 
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Figura 65. Recursos de La Convención 

Nota: Para observar más información hacer clic en los signos (+) 

 

 

 

Figura 66. Recursos del Reto Versalles Sala 3 
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Figura 67. Recursos de El Directorio 

Nota: Para observar más información hacer clic en los signos (+) y (¡) 

 

 

 

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 

información 
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Figura 69. Recursos del Reto Versalles Sala 4 

Anexo 12: Manual de usuario OVA Décimo 

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

Figura 70, en la superior izquierda se observa el título, en la parte inferior se encuentra el botón 

Start (video de bienvenida), automáticamente le envía a la página del video de un minuto; 

vuelve a la página principal y sigue el recorrido con el objetivo, el Reto Pearl Harbor (Sala 1) 

y finaliza con la cronológica. Ver Figura 71. 

El video de bienvenida fue elaborado en la herramienta Voky, teniendo como personaje 

a “Tío 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 memorización 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 están diseñados para ser resueltos de forma individual o entre 

varios estudiantes. En este OVA se plantea un reto en la última sala el reto de presentar un 

resumen con un comentario de 100 palabras sobre el tema estudiado, el cual presentado 

mediante una herramienta tecnológica a criterio del estudiante. 

https://tinyurl.com/59htc2u9
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Figura 70. Pantalla Principal Segunda Guerra Mundial 

 

Figura 71. Video de bienvenida, Objetivo, Cronología de la Segunda Guerra Mundial 

Nota: Para observar el objetivo, se debe hacer clic en el botón del mismo nombre, en la cronología se debe hacer 

clic en los años para que aparezcan las fechas correspondientes y luego hacer clic en cada una para observar la 

información. 
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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 están diseñadas para ser contestadas con 

varios estudiantes, en todas las salas encontrará un botón ruleta (color verde) que al hacer clic 

lo llevará a una ruleta numérica en una aplicación externa, la deja girar haciendo clic en el 

centro y para revisar el premio regresa a la pantalla de la actividad y selecciona el botón de 

premios (color rojo), automáticamente bota una pantalla donde se encuentran cofres numerados 

y se hace clic en el número para ver el premio (Figura 73), al seleccionar el botón volver 

aparecerá una pantalla con un mensaje y debe hacer clic en el botón continuar para regresar a 

la pantalla principal o al menú. 

 

 

  

Figura 72. Reto Pearl Harbor Sala 1 
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Figura 73. Pantalla de premios 

En la pantalla de cronología en la parte inferior se ubica un botón de menú que lo lleva 

a la pantalla de la Figura 74, allí se encuentran los cinco subtemas y las cuatro salas del reto 

Pearl Harbor (Barcos) y termina en el botón 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 Judío (Figura 80); Reto Pearl Harbor Sala 4 (Figura 81); Fin de la guerra 

(Figura 82) y Reto Pearl Harbor Sala 5 (Figura 83). El botón volver del menú le permitirá 

regresar a la pantalla principal. 

En los retos del menú 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 solicitará la presentación 

del resumen y su comentario de 100 palabras. El OVA consta del contenido, ventanas dinámicas, 

imágenes que se amplían, botones de interacción, videos en YouTube y una actividad por cada 

subtema y reto, en la carátula de cada subtema se muestran cada uno de los contenidos a tratarse, 

mensaje de bienvenida y un botón de volver que lo regresará al menú. 
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Figura 74. Menú 

 

 

 

Figura 75. Recursos de Antecedentes y causas 

Nota: En la página de Adolf Hitler hacer clic en el botón rojo que está en la imagen para observar un video. En la 

siguiente pantalla hacer clic en este signo (¡) para más información. 
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Figura 76. Recursos Bandos enfrentados 

Nota: Para observa la información debe hacer clic en las imágenes de cada personaje y bandera. 

 

 

 

Figura 77 . Reto Pearl Harbor Sala 2 
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Figura 78. Recursos Batallas importantes 

Nota: Para ver la información hacer clic en todos los botones de color azul, morado y verde. 

 

 

 

Figura 79. Reto Pearl Harbor Sala 3 
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Figura 80. Recursos Holocausto Judío 

Nota: Para más información hacer clic en el signo (+) y botón de fin en el menú, lo redirige a una página externa. 

 

 

 

Figura 81. Reto Pearl Harbor Sala 4 
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Figura 82. Recursos Fin de la Guerra 

Nota: Para más información en la rendición del eje hacer clic en cada mapa y también en las consecuencias en el 

signo (+) 

 

 

 

Figura 83. Reto Pearl Harbor Sala 5 


