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RESUMEN

Es importante el uso de estrategias didacticas durante el proceso ensefianza- aprendizaje, por lo
tanto, el objetivo de esta investigacion es proponer una estrategia didactica en base a recorridos
virtuales para la ensefianza de la Historia en el tercer afio bachillerato en la Unidad Educativa
Camilo Gallegos Toledo. La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, con un disefio no
experimental, tuvo alcance diagnéstico y descriptivo, con un objetivo propositivo, fue un
estudio de campo, y de tipo transversal. Para mayor confiabilidad en la informacion, se realizd
la validacion de instrumentos de investigacion por parte de expertos con el resultado de
“Excelente”. El estudio se realizd con la poblacién total de los estudiantes de terceros afios de
bachillerato que dieron un total de 111 estudiantes; los datos fueron obtenidos mediante la
aplicacion de encuestas. Los resultados demuestran que los estudiantes tienen conocimientos
del uso de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion y recorridos virtuales ademas de que
consideran positivo su uso durante el aprendizaje de Historia, por otra parte, se evidencia la
falta de integracién de este tipo de tecnologias por parte de docentes e instituciones educativas
en el proceso educativo. Se concluy6 que, si bien los estudiantes tienen acceso a recursos
virtuales en internet, no han sido suficientemente motivados por los docentes para su uso en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, por otro lado, se reconocié la importancia que tiene el acceso
y uso de los recursos virtuales existentes en la Web para la educacion, debido a que suponen un
aporte significativo en el proceso ensefianza- aprendizaje.

Palabras clave: Estrategias didacticas, Educacion, Recorridos Virtuales, Historia.



ABSTRACT

The use of didactic strategies during the teaching-learning process is important, therefore,
“THIS RESEARCH AIMED TO PROPOSE A DIDACTIC STRATEGY BASED
ON VIRTUAL TOURS FOR THE TEACHING OF HISTORY IN THE THIRD
YEAR OF HIGH SCHOOL AT THE CAMILO GALLEGOS TOLEDO
EDUCATIONAL UNIT”. The research had a quantitative approach, with a non-
experimental design. it had a diagnostic and descriptive scope, with a well intentioned
objective, 1t was a field study, and of a cross-sectional type. For a greater reliability in the
information, the validation of research instruments was carried out by experts with the
result of "Excellent". The study was carried out with the total population of third-year
high school students, a total of 111 students; the data were obtained through the
application of surveys. The results show that the students are able to use the Information
and Communication Technologies and interactive virtual tours. in addition to considering
they were positive during the Learning of History. on the other hand, the lack of use this
technology of some teachers and institutions during the learning process. It was
concluded that, although students have access to virtual resources on the Intemet, they
have not been sufficiently motivated by teachers, on the other hand, the importance of
having access to  virtual network resources on the Website for education, because of

the significant contribution the teaching-learning process.

Keywords: Didactic strategies, Education, Virtual
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INTRODUCCION

Debido a los cambios a nivel economico, sociocultural y tecnologico a los que el mundo y
las sociedades se han enfrentado durante la Gltima década, ha quedado en evidencia la
importancia del acceso y uso efectivo de las tecnologias de Informacién y Comunicacion
(TIC’s), lo que se consolidd durante la pandemia por Covid -19, que obligd a las personas a
estudiar y trabajar por medio de las conexiones a internet a través de medio digitales.

Actualmente, la tecnologia, que ha sido desarrollada de forma paulatina, ha permitido que
varios procesos sean mas faciles y accesibles, a lo largo de los afios se ha incluido el uso de las
TIC s como un avance en los procesos educativos, para que los estudiantes a mediano plazo se
integren en el mercado laboral y enfrenten el mundo de forma competitiva. Para Khan y
Markauskaite (2017), citado por Alcibar, Monroy y Jiménez (2018), el uso de las TICs es de
suma importancia debido a que permite el autoaprendizaje, la comprension y transferencia de
conocimientos, asi como el desarrollo de nuevas habilidades y competencias que permiten a los
estudiantes reforzar y aumentar los conocimientos recibidos en el aula.

Por consiguiente, se observa que el uso de las TIC's tiene gran importancia en el proceso
ensefianza-aprendizaje, asi también, el uso efectivo de éstas permite que el conocimiento del
capital humano mejore, sobre todo en los paises en vias de desarrollo. En nuestro pais a partir
del afio 2010 se inicié con politicas publicas en el ambito de las telecomunicaciones, que
permitieron la masificacion del acceso a internet para la poblacion, lo cual ha generado un
impacto positivo en todos los niveles de la sociedad y debe ser bien aprovechado en el &mbito
educativo.

Por lo anteriormente expuesto, la presente investigacion tiene como objetivo principal,
proponer una estrategia didactica en base a recorridos virtuales, mismos que se encuentran en
la Web, y permiten el acceso libre a varios lugares de interés Histérico- Cultural, lo que
representan un gran apoyo al momento de reforzar los conocimientos que se imparten en el aula
correspondientes a cada tema de clase que se trata dentro del curriculo educativo nacional en lo
correspondiente a la asignatura de Historia.

La presente investigacion esta estructurada de la siguiente manera:

Capitulo I. Marco Referencial: En este capitulo se analiza la situacién problematica,
formulacién del problema, preguntas de investigacion, justificacion y objetivos.

Capitulo I1. Marco Teorico: En este apartado se trata sobre los antecedentes investigativos,
fundamentacidn cientifica, asi como la fundamentacion tedrica que sustenta la investigacion.



Capitulo I11. Metodologia: Este capitulo incluye el enfoque de la investigacion, disefio,
tipo de investigacion, técnicas de andlisis, validacion de instrumentos e interpretacion de
dimensiones.

Capitulo V. Analisis de datos: se muestra a detalle los resultados obtenidos mediante la
aplicacion de la encuesta a los estudiantes, misma que consta de 20 preguntas, de la cual se ha
elaborado una tabla con el respectivo grafico estadistico y el correspondiente analisis e
interpretacion, en base a lo cual se plantea las conclusiones y recomendaciones.

Capitulo V. Propuesta: En esta seccion se plantea la estrategia didactica presentada como
una guia para el docente a ser utilizada en la asignatura de Historia de tercer afio de bachillerato,
con el nombre “Recorriendo Historia”, en la que se sugiere el ingreso por medio de enlaces a
museos Yy zonas de interés historico-cultural a modo de recorridos virtuales, relacionados a los
temas tratados en el curriculo educativo.

Capitulo VI. Conclusiones y Recomendaciones: Por Ultimo, se establecen las conclusiones
y recomendaciones, producto del proceso investigativo.



CAPITULO I. MARCO REFERENCIAL

1.1 Situacion Problematica

Con el pasar del tiempo y el desarrollo de las nuevas tecnologias, la sociedad a nivel mundial
ha experimentado algunos cambios con el objetivo de adaptarse a las nuevas formas de
interaccion y aprendizaje de las personas. Es asi que, desde la década de los afios 90, los museos,
areas naturales, instituciones, ciudades, etc., han integrado como una herramienta basica en la
transmision de sus contenidos y espacios a las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion
(TICs).

En todos los niveles la educacién se ha transformado y ha atravesado grande cambios, ya no
se limita a la transmision-observacion, sino que actualmente, se orienta a un modelo
participativo-activo, lo que permite establecer nuevas estrategias para un aprendizaje
significativo; una de las condiciones necesarias para este tipo de aprendizaje es que la
metodologia a utilizar genere nuevas experiencias concretas, de esta manera utilizar las nuevas
herramientas que estan a disposicion, como las que da el acceso al uso de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC's).

En este contexto se ha percibido que, tradicionalmente en Ecuador, la educacién ha sido
desarrollada a través de practicas en las que se prioriza la memorizacion de los conceptos dados
por los docentes y la poca 0 ninguna participacion de los estudiantes. Actualmente un nuevo
modelo educativo da prioridad a la necesidad de que los estudiantes sean parte de un aprendizaje
donde generen su conocimiento a partir de su estructura cognitiva, esto quiere decir que los
contenidos que se van a emplear deben tener relacion directa con los conocimientos que
previamente tiene el alumno, permitiéndole de esta manera construir nuevos conocimientos con
la union de estas dos informaciones. Asi también, se debe tener en cuenta que, los adolescentes
en la actualidad son nativos digitales, es decir que nacieron en la época del auge tecnoldgico y
digital, por lo que casi naturalmente acceden e interacttan en todo tipo de dispositivos digitales
con todo tipo de aplicaciones.

Al tener en cuenta el desarrollo de la sociedad humana se conoce que, el hecho de adquirir
nuevos conocimientos ha ocupado un espacio muy importante en la vida, con el ser humano
como actor principal, producto del que se ha logrado grandes avances en el campo de
innovacion tecnoldgica, maquinarias, sistemas de produccion, tecnologias de informacién y
comunicacion (TIC"s), todo esto en base deseo constante de descubrir mas acerca del entorno
y los fendmenos.

Por experiencia laboral se ha observado que, en algunas instituciones educativas de la ciudad
de Riobamba existe un creciente interés por dar prioridad a la educacion a través de medios
digitales con un enfoque constructivista, lo que ya se realizé durante la pandemia, y se descubrio
nuevas formas interactivas de generar los conocimientos, lo que es muy positivo al momento
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de aplicar nuevas estrategias didacticas en el aula, en base a las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion.

En la Unidad Educativa Camilo Gallegos Toledo, se presenta una diferente realidad; a pesar
de la importancia que tiene el acceso y uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién,
se ve una escasa utilizacion de las mismas, producto del poco conocimiento que se tiene acerca
de su uso; se cree equivocadamente que las TIC's se limitan al manejo de un proyector en el
aula con los contenidos de la clase, la observacion de videos o envio de tareas a través del correo
electronico.

Por otro lado, se observa que hay docentes que han utilizado algunos recursos tecnolégicos
para impartir clases, pero aun no han hecho uso de las mdaltiples aplicaciones y plataformas a
las que se puede acceder a través de la conexion digital, sumado a esto, también se puede
evidenciar el poco uso de laboratorios en la institucion, mismos que estan pobremente
equipados y su conexion a internet adn es insuficiente para el alumnado y cuerpo docente. Si la
educacion se mantiene de la manera tradicional, sin incluir estrategias innovadoras a través del
uso de los recursos digitales existentes, seguramente seguiremos retrasando su avance en
relacion a otros paises que ya hacen amplio uso de los mismos en los procesos educativos
generando asi egresados preparados acorde a los tiempos y circunstancias actuales.

1.1.1 Formulacion del problema

¢De qué manera una estrategia didactica en base a recorridos virtuales fortalecera ensefianza
de la Historia en el tercer afio bachillerato?

1.1.2 Preguntas de investigacion

¢ Cudl es el nivel de conocimiento y utilizacion de los recorridos virtuales de los estudiantes
en el proceso ensefianza-aprendizaje de la Historia?

¢Puede la bibliografia, dar un aporte significativo en la propuesta de una estrategia didactica
en base a recorridos virtuales?

¢Qué recorridos virtuales deben ser seleccionados en relacion a los contenidos y mddulos de
la asignatura de Historia en tercer afio de bachillerato?

¢ Qué elementos tedricos deben considerarse para el desarrollo de propuesta didactica en base
a recorridos virtuales para la asignatura de Historia?

1.2 Justificacién

A medida que avanza el tiempo y la tecnologia, el acceso a la informacion esta cada vez mas
generalizado y con el aparecimiento de la pandemia por Covid-19 se multiplico el uso de las
tecnologias de la informacidn. Actualmente, el teletrabajo y las clases en linea se han convertido
en actividades recurrentes durante algin tiempo, al tener en cuenta que son medios de



comunicacion diaria, es pertinente saber utilizarlos para mejorar el aprendizaje e intercambio
de conocimientos y contenidos.

Segun la Organizacion de Estados Iberoamericanos para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (2021), entre las metas educativas estan el ofrecer oportunidades para que las personas
puedan educarse a lo largo de su vida, incrementar la atencién y oportunidades educativas para
la diversidad de necesidades de los estudiantes y ofrecer un curriculo significativo que asegure
el desarrollo personal a través de la adquisicién de competencias basicas ademas de una
participacion ciudadana en la democracia. Para conseguir estos objetivos, ademas de la escuela
y la familia existen otros agentes implicados como son las instituciones culturales, en este caso,
los museos y lugares de interés historico-cultural, que adquieren un rol esencial en la formacion
integral de las personas.

Segln una perspectiva psicoeducativa, existen tres contextos de aprendizaje: formales, no
formales e informales; el primero se refiere directamente al sistema educativo a través del que
se transmiten contenidos; el segundo se refiere a las actividades que se realizan fuera del sistema
formal de educacion destinados a obtener objetivos identificables en grupos especificos; el
altimo se refiere a las actividades que se realizan en la cotidianidad y que son relevantes para
construir conocimientos y acciones necesarias para el desarrollo social y educativo. La
presencia de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién han adquirido mayor
protagonismo en todos los contextos educativos.

Para Moreno, Velazquez (2017), los cambios que ha sufrido la sociedad en los d&mbitos
cultural, social y tecnoldgico, demandan personas formadas con pensamiento critico, flexible y
abierto ante los cambios, lo que requiere que los sistemas educativos se destaquen por la
aplicacion de meétodos en el proceso ensefianza- aprendizaje, que potencien la formacién
integral y el pensamiento critico en los estudiantes. Mencionado pensamiento, propone una
capacidad propositiva, una auto regulacion del juicio, resultado del anélisis que facilita la
construccion del conocimiento.

Por lo anteriormente planteado la educacion debe utilizar estrategias metacognitivas para
que los estudiantes puedan observar, dialogar, reflexionar, valorar, criticar la realidad, tomar
posiciones que ayuden a transformarse y transformar la realidad donde se desarrollan que
evidencia el desarrollo del pensamiento critico que han alcanzado como resultado de haber sido
expuestos y haber utilizado métodos de ensefianza- aprendizaje que desarrollan procesos
cognitivos y emocionales generadores de capacidades y habilidades para el andlisis e
interpretacion de la informacion, establecer bases para explicar, tomar decisiones y resolver
problemas.

En base a los contextos antes mencionados se considera que los recorridos virtuales tienen
potencialidad educativa, debido a la variedad de recursos que poseen para complementar la
educacion formal, lo que promueve experiencias unicas de aprendizaje; los mismos representan
un recurso que puede ser utilizado en el aula, debido a que promueve un entorno educativo
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innovador, los docentes pueden utilizarlos para reforzar los contenidos curriculares y al mismo
tiempo motivar a los estudiantes, quienes seran los beneficiarios de esta forma de
fortalecimiento de los contenidos.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo general

Proponer una estrategia didactica en base a recorridos virtuales para la ensefianza de la
Historia en el tercer afio bachillerato.

1.3.2 Objetivos especificos

o Identificar el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes sobre recorridos virtuales
y su utilizacion en el aprendizaje de la Historia.

e Sustentar mediante el aporte bibliografico la propuesta de una estrategia didactica en
base a recorridos virtuales.

e Analizar cuales son los recorridos virtuales pertinentes para ser utilizados en clase segun
los contenidos de la asignatura de Historia en tercer afio de bachillerato.

e Desarrollar una unidad curricular en la asignatura de Historia, en base a recorridos
virtuales para los estudiantes.



CAPITULO II. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

En la revision bibliogréfica se evidencié la existencia de investigaciones de caracteristicas
similares que fueron consideradas como sustento tedrico, mismas que se describen a
continuacion:

A nivel internacional en Malaga, Espafia el autor de la tesis doctoral Llatas (2016),
denominada ‘“Programa Educativo para el Aprendizaje Auténomo basado en Estrategias
didacticas fundamentadas en el uso de las tecnologias y comunicacion. La investigacion
formativa de los estudiantes del primer ciclo de la USAT”, con el objetivo, gestionar estrategias
didacticas comprendidas en el Programa Educativo de la Asignatura Metodologia del Trabajo
Intelectual. La muestra de estudio es de tipo no probabilistica y se eligié a criterio del
investigador, la investigacion es de tipo propositiva con un disefio de corte no experimental. La
conclusién fue: Elaborar un programa educativo para la asignatura de Metodologia del Trabajo
Intelectual para el aprendizaje autbnomo en los estudiantes que inician el ler ciclo de la
Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo.

De igual importancia, en ciudad de La Paz, Bolivia el autor Ugarte (2018) en su tesis con el
titulo “recorrido virtual mediante el uso de dispositivos moviles caso: carrera de informatica”,
con el objetivo general, desarrollar una aplicacién moévil de tal forma que ayude de manera
general a conocer los ambientes fisicos importantes del edificio de la carrera de informatica
remotamente. La conclusion fue que, se consiguié obtener como resultado un 88,41% de
aprobacion ademas de cumplir con el objetivo general, una aplicacion para distintos
dispositivos moviles en el sistema operativo Android el cual permite la inmersion en ambientes
modelados en tercera dimension, permitié apreciar por parte del usuario la gama y estructura
elaborada en dicho modelo, recorrer cada espacio con el que cuenta y observar a detalle todos
los elementos que lo componen, de tal manera que esté al agrado de la vista, y evitar asi la
reduccion de tiempo al momento de llegar a un lugar especifico dentro de la carrera de
informatica.

A nivel nacional en la ciudad de Quito, el autor Bustamante (2019) en la tesis titulada
“Creacion de un recorrido virtual 3D de las etapas fisiologicas de las Venus de Valdivia, como
herramienta ludico-didactica para nifios de 8 a 10 afios”, donde plante como objetivo general
Crear un recorrido virtual 3D de las etapas fisioldgicas de los figurines de la Venus de Valdivia,
como herramienta ludico-didactica para nifios de 8 a 10 afios en la asignatura de Historia. La
investigacion tiene un enfoque metodologico de corte cualitativo, con una estrategia empirica
en base a la triangulacion metodoldgica por medio de entrevistas a expertos y analisis visuales
de la cultura Valdivia. Se concluyé que, la investigacion contribuy6 en el desarrollo del
producto dentro de los parametros técnicos como educativos que debe contener un herramienta
ludico-didactica para ser empleada en la metodologia del sistema educativo, no obstante esta
investigacion ayudd a la solidificacion del producto en los pardmetros legales del que se
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constituye el Plan del Buen Vivir y se encuentra sujeta con la profundizacion de los contenidos
de los curriculos escolares de la seccion de ciencias sociales.

De la misma forma, en la ciudad de Guayaquil el autor Yanez, en su trabajo de titulacion
con el nombre “un recorrido virtual interactivo 360 grados del parque historico Guayaquil”,
determina como objetivo general el desarrollo de un tour virtual de 360 grados, como
herramienta multimedia de bajo costo, de interface sencilla para el usuario y facil
implementacion que al ser subido en el sitio web del parque fomente la visita turistica y
educativa virtual a nivel nacional e internacional, con el afan de dar a conocer el entorno natural
del Parque Histérico Guayaquil, con el uso de este medio digital con modernas tecnologias en
el desarrollo de un tour virtual de 360 grados. Se concluyé que, la implementacidn del recorrido
virtual fomentara el interés turistico y educativo de los usuarios, con la obtencién de un alto
beneficio historico y cultural, tanto para el usuario como para la naturaleza, debido a que esta
forma de difusién reduce el uso de impresiones, folletos y volantes, y se contribuye a la
conservacion del ecosistema.

2.2 Fundamentaciones

Fortalecer el aprendizaje a través de recorridos virtuales en el area de historia se considera
importante en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, es por ello que se analiza los
fundamentos en los cuales se apoya el proceso investigativo.

2.2.1 Fundamentacion filoséfica

El enfoque filoséfico considerado se apoya en el modelo constructivista, donde el estudiante
es quien construye su aprendizaje por medio del uso de herramientas didacticas digitales como
los recorridos virtuales en la asignatura de Historia, con el fin de fortalecer el ambito cognitivo
y presentar espacios interactivos de aprendizaje. El desarrollo de actividades digitales admite
que, el estudiante sea el constructor de su aprendizaje y pueda compartirlo con sus pares,
ademas de optimizar el desarrollo de destrezas y habilidades que pueden dar un giro a sus vidas.

En este sentido Guerra (2020), considera que, la practica constructivista en la educacion,
permite a los estudiantes dar respuesta a las constantes y complejas transformaciones en el
conocimiento, donde es trascendental para los individuos mantenerse permanentemente
actualizados en su proceso de aprendizaje, ante la gran cantidad de informacion que a diario se
produce, tanto en las disciplinas artisticas como en las cientificas, dentro de un entorno laboral
y social, dindmico y cambiante.

2.2.2 Fundamentacion epistemoldgica

El fundamento epistemoldgico se encuentra estrechamente ligado al constructivismo, al
haber establecido que, cada individuo debe aprender a su propio ritmo y construir el
conocimiento en funcién de sus necesidades, convirtiéndolo asi en sujeto activo ante el medio,
y tomar de éste los elementos que le resultan significativos. En este sentido, al ser la educacion
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un proceso integral de fortalecimiento de habilidades y capacidades, el autor Imaginario (2019)
afirma que, los habitos, conocimientos, valores y costumbres de una sociedad se transmiten a
través de las generaciones de manera armonica, acorde a las habilidades intelectuales, fisicas y
morales de la persona, integrandose en la sociedad como una especie de aprendizaje de vida.
Por tanto, la relacion que forma el estudiante con el ambiente en el que se desarrolla, es
indispensable para su formacion, mas adn si este proceso formativo es compartido con
experiencias virtuales que relacionan la historia de las sociedades.

Para Vigotsky, el aprendizaje contribuye al desarrollo; es asi que, el docente y la escuela
cumplen importantes papeles, al conceder a la practica educativa, la ventaja de influir en el
desarrollo cognitivo durante el proceso de aprendizaje de los estudiantes; lo que incluye
aspectos como la interaccion entre estudiantes y docentes por medio del lenguaje, de ahi surge
la importancia de expresar verbalmente los pensamientos para reestructurar ideas y asi, facilitar
la mencionada evolucion.

2.2.3 Fundamentacion pedagogica.

La investigacion se fundamenta en las pedagogias de Decroly, Jean Piaget, Vigostky quienes
indican que, el aprendizaje se da en base a los comportamientos y recursos sociales para
satisfacer las necesidades por medio de la resolucion de problemas y edificacién de soluciones,
y lograr de esta manera la educacion por accion. En este sentido, se indica que, los estudiantes
manifiestan tempranamente un interés creciente por las manifestaciones de la vida y no dentro
de las cuatro paredes del aula.

Se ha observado que, en el &mbito educativo, el constructivismo ha llegado a ser el modelo
educativo predominante, debido a que une lo social y lo cognitivo, llegandose a ver al estudiante
como un ente completo e integrado a la sociedad, aspecto que mediante la educacion le permite
adquirir destrezas, habilidades, valores y actitudes, con las que podra desenvolverse plenamente
en la sociedad, més alla del aula de una institucion educativa (Garcia, 2020). Permite también
preparar al estudiante para responder ante los complejos cambios del conocimiento, donde es
importante para el sujeto aprender y actualizarse permanentemente, frente a las cantidades de
informacion que cada dia surgen en las diversas esferas artisticas, cientificas, sociales y
laborales.

2.2.4 Fundamentacion legal (analisis de articulos)

La importancia de contar con un sustento legal que fortalezca el proceso educativo se
cimenta en los documentos normativos, por lo tanto, la Constitucion de la Republica del
Ecuador (2008) en su seccidn quinta, Educacion, sefiala:

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica puablica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el
buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de
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participar en el proceso educativo (Constitucion, 2008, pag. 16). Por tanto, es deber del Estado
garantizar la educacion de todos los ciudadanos, y responder asi la a igualdad de derechos.

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en
el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia;
sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido
critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de
competencias y capacidades para crear y trabajar. La educacion es indispensable para el
conocimiento, el ejercicio de los derechos y la construccion de un pais soberano, y constituye
un eje estratégico para el desarrollo nacional (Constitucion, 2008, pag. 16). Por lo anteriormente
sefialado se acuerda que, la educacién es un eje fundamental en el desarrollo de los derechos
humanos y del pais en los ambitos politico, econémico, educativo, etc., a nivel nacional con
reconocimiento internacional.

Por otra parte, el Reglamento de la ley Organica de Educacion Intercultural en cuanto a sus
principios sefala los siguiente:

Art. 1.- h. Interaprendizaje y multi aprendizaje. -Se considera al interaprendizaje y multi
aprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio de la cultura,
el deporte, el acceso a la informacién y sus tecnologias, la comunicacion y el conocimiento,
para alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo (LOEI, 2017). Esto demuestra que, la
educacién no esta limitada a cuatro paredes de un aula, sino que, puede extenderse mas alla con
el apoyo de otros recursos, sean estos culturales, deportivos, o tecnol6gicos y comunicacionales,
por medio de los cuales se fortalece el proceso educativo.

Asi también es obligacion del Estado respecto a la educacion:

Art. 5. - j. Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades
productivas o sociales. (LOEI, 2016). Lo que tiene injerencia directa acerca de la importancia
del uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC’s) en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de nifios y adolescentes, debido a los crecientes adelantos en el ambito tecnologico.

2.3 Fundamentacion tedrica
2.3.1 Didactica

La didactica permite recordar momentos en los que se ha generado aprendizaje al tomar en
consideracién todas las posibilidades existentes dentro y fuera de las aulas, inclusive en la
innovacion a otros espacios de aprendizaje vinculados al autoaprendizaje, ensefianza a
distancia, aprendizaje en grupo, en contextos fisicos o digitales, en este sentido es importante
conceptualizar la palabra didactica.
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Etimol6gicamente, el término Didéactica procede del griego: didaktiké, que tiene relacion
con el verbo ensefiar, instruir, exponer con claridad; la didactica demanda la necesidad de
atender, por un lado, la ensefianza, misma que debe ser individualizada, de este modo, el
docente proporciona los soportes al estudiante para que logre un aprendizaje auténomo.

Abreu et. al. (2017), considera gque la didactica es una ciencia en desarrollo y se encuentra
vinculada estrechamente con otras ciencias presentes durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje, de forma especial con la pedagogia. Como ciencia, integra, socializa, sistematiza
y orienta los resultados investigativos y de la practica educativa, es una teoria en constante
evolucion, orientada a explorar la realidad de las aulas en busca de soluciones a los problemas
que se presentan durante el proceso ensefianza-aprendizaje, e implica fisica, intelectual y
emocionalmente a docente y estudiantes, con diferentes roles, pero con un objetivo similar. Por
otra parte, se debe también incluir los factores sociales en el proceso de ensefianza- aprendizaje;
entre las estrategias con mayor valor didactico esta el aprendizaje colaborativo debido a que
presenta un enfoque socio-cognitivo.

2.3.2 Estrategia didactica

La estrategia didactica estd fundamentada en referentes curriculares, pedagdgicos y
socioeducativos que permiten desarrollar el criterio de los estudiantes para que comprendan el
objeto de estudio. Mediante la aplicacion de estrategias didacticas se considera al estudiante un
ser critico y activo en la construccién de su conocimiento, el docente debe dominar las dichas
estrategias para lograr afrontar y superar los desafios que se presentan en la educacién, ademas
de tener en cuenta las necesidades individuales de los estudiantes y su desarrollo personal.

Casasola (2020) indica que, no hay una sola forma de definir lo que es una estrategia
didactica, pero, en el ambito educativo se puede sefialar que, son herramientas que permiten al
docente desarrollar competencias en los estudiantes; dicho de otra forma, es un proceso que
permite desarrollar planes, actividades y sistemas para facilitar la obtencion del conocimiento
en los estudiantes.

2.3.3  ¢A qué responde una estrategia didactica?

La didéactica tiene como objetivo intervenir en los procesos de ensefianza aprendizaje para
optimizar la obtencién de competencias en los estudiantes y al mismo tiempo facilitar el
desempefio docente (Casasola, 2020). La estrategia didactica es la respuesta a una serie de
actividades desarrolladas por el docente, sumada a la actividad de los estudiantes, la
organizacién del trabajo, el espacio, las asignaturas, el tiempo de desarrollo, por tanto, la
estrategia didactica es una organizacion de elementos personales, interpersonales y de
contenido que al ponerlos en practica desencadenan en solucion de problemas y construccion
del conocimiento.

13



La combinacion de métodos, medios y técnicas que ayuden al estudiante a alcanzar la meta
deseada del modo mas sencillo y eficaz, en la complejidad de la préctica educativa hace que
esa adecuada combinacion presente variadas soluciones, que dependen no solo del profesor y
sus decisiones, sino tambien de los modelos y de las teorias educativas implicitas. Mediante la
estrategia se proyecta, ordena y dirige las actividades para lograr los objetivos propuestos,
entonces, se refiere a que el estudiante lleva a cabo varias operaciones cognitivas presentadas a
modo de actividades con el objetivo de adquirir, integrar, organizar almacenar y utilizar la
informacion recibida.

2.3.4 Uso de estrategias didacticas

En cuanto a la educacion, es indispensable el uso de estrategias didacticas que faciliten el
aprendizaje de los estudiantes, estas estrategias permiten que se formen comunidades de
aprendizaje que se interesan por profundizar el conocimiento de principios, teorias, conceptos,
procedimientos, valores, etc. (Campusano 2017). En este sentido las estrategias didacticas son
utilizadas para el analisis de problemas y su respectiva comunicacion, mejora a través del uso
de espacios virtuales donde se plantea una propuesta en comun con la formulacion de varias
estrategias para ser conocidas, analizadas y valoradas por los estudiantes.

2.3.5 Importancia de las estrategias didacticas

Para lograr aprendizajes deseados en los estudiantes segun el curriculo educativo, es
imprescindible aplicar estrategias didacticas que permitan motivar al estudiante en los temas
que se tratan en clase; la importancia del uso de las mismas radica en la participacion activa
que se logra en los estudiantes, el trabajo en equipo, la comunicacion, interaccion, intercambio
de ideas y experiencias, comprension y reflexion, adquisicion de valores y nuevos
conocimientos, para favorecer la creatividad y toma de decisiones dentro del proceso
ensefianza-aprendizaje (Jiménez et.al. 2020), asi, el uso de éstas posibilita que los estudiantes
logren los objetivos educativos establecidos al inicio del proceso, incluido a los estudiantes con
NEE.

Por otro lado el uso de estrategias didacticas aportan a que el estudiante sea un sujeto activo
en su aprendizaje, por lo cual, se obtienen muy buenos resultados en el proceso ensefianza-
aprendizaje de cualquier contexto y nivel educativo; por medio de la comunicacion,
coordinacion y aplicacion de actividades se dirigen los procesos cognitivos con el fin de mejorar
el proceso de adquisicion de conocimientos, al haber involucrado al estudiante en el proceso de
aprender a aprender, ademas de facilitar al docente la culminacion de las competencias en los
estudiantes (Casasola, 2020).

Por lo anteriormente mencionado surge la necesidad de delinear y manejar procesos que

faciliten la adquisicion de estrategias de ensefianza, por lo tanto, los cambios deberan también
darse a nivel de instrucciones; son estas las que constituiran herramientas de trabajo para los
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docentes en pro de conseguir el objetivo central, que es el desarrollo intelectual del estudiante,
lo que genera a mediano plazo, profesionales mejor formados para aportar a la sociedad.

2.3.6 Objetivos de las estrategias didacticas

En primer lugar, se debe mencionar que, activar los conocimientos previos, permite conocer
lo que saben los estudiantes, en base a lo que se promovera en los nuevos aprendizajes, asi
también, establecer objetivos educativos devela unas expectativas adecuadas sobre el curso, asi
como, el sentido que se da a los aprendizajes involucrados, todo lo mencionado contribuye a
gue los estudiantes obtengan aprendizajes significativos durante su proceso educativo.

Diaz, Campusano e Inacap (2017), manifiestan que, dirigir la atencion de los estudiantes,
sirve para que ellos focalicen y mantengan su atencion durante el progreso de la clase, asi,
desarrollan un sentido de responsabilidad y logran adquirir un papel activo en su aprendizaje;
por otro lado, la autonomia que se forma en el estudiante favorece a la creacién de estrategias
de aprendizaje internas que podra aplicar en cualquier area, y forjar en él, sentimientos de
utilidad y autosuficiencia. Por Gltimo, si se han desarrollado de forma correcta las estrategias
didacticas, el docente lograra optimizar la adquisicion de aprendizajes en los estudiantes, de las
competencias, destrezas y habilidades establecidas como bésicas imprescindibles.

2.3.7 Tipos de estrategias didacticas

El andlisis conceptual referente a las estrategias didacticas presenta los siguientes tipos:
2.3.7.1 Estrategias didacticas tradicionales

Clase magistral.

Indican Sanchez y Barba (2019), que la practica del método de exponer la clase como
predominante en la educacion, convierte al estudiante en un receptor pasivo, lo que puede
afectar su aprendizaje. Es necesario adecuar los métodos de ensefianza a las necesidades que
presenta la actualidad y que permite que los estudiantes tengan una capacitacion para la vida.
Algunas debilidades que se presentan en este método de ensefianza son, la limitada
participacion de estudiantes, fomenta la pasividad y desmotivacion en la investigacion; cabe
sefialar algunas de sus fortalezas como, la economia en la ensefianza de numerosos grupos de
estudiantes, el docente puede controlar de mejor manera los contenidos que se desarrollaran en
clase, asi como el tiempo, la dindmica y estructura de la clase. Algunos de los principios de este
tipo de aprendizaje, segin descubrimientos de la neurociencia son tres fases principales:
atencion, motivacion, memorizacién, mismos que se los ha relacionado con los principios de
calidad de la docencia.

Exposicion. Generalmente en esta estrategia es el docente quien realiza la exposicion, pero
actualmente los estudiantes también pueden desarrollar esta técnica con la responsabilidad de
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desarrollar con propiedad el contenido de la clase, esto depende de la seguridad que el docente
brinde a la intervencion. La importancia de esta estrategia reside en la seguridad que se genera
en el estudiante para exponer las ideas y comunicarse, debido a que es participe activo de su
aprendizaje y al mismo tiempo receptor de la informacion. El docente debe desarrollar
habilidades para incitar la interaccion entre los estudiantes y lograr captar el interés por el tema
a desarrollarse (Herran, 2019).

Formulacion de preguntas. Esta estrategia motiva al analisis y discusion de los
conocimientos, en el enfoque de la formacion por competencias el docente debe establecer
preguntas abiertas e inteligentes para promover el aprendizaje en los estudiantes,
estimulandolos a generar respuestas. Benoit (2020) expone que, plantear preguntas genera la
reflexion de los estudiantes y la adquisicion de nuevos aprendizajes significativos para su
formacion educativa, al mismo tiempo fomenta la actitud critica y motiva el autoaprendizaje,
aspectos de gran importancia para que los nuevos conocimientos perduren en el tiempo.

Lluvia de ideas. Mediante esta estrategia los estudiantes incrementan su capacidad creativa,
de recoleccion de informacion y resolucion de problemas debido a que es muy activa. Se genera
expectativas por el tema que se va a desarrollar, valora el criterio de los compafieros, promueve
una competencia sana y busqueda de respuesta a las interrogantes. El docente es quien delimita
el alcance del proceso de toma de decisiones, este ejercicio es primordial en la formacién por
competencias debido a que promueve la creatividad individual y resolucion de problemas
(Paredes, 2018).

Discusion. Esta estrategia permite analizar una tematica desde diferentes perspectivas, inicia
con la propuesta del tema que genera controversia, ante lo que se establece roles especificos
para los miembros del grupo. Segun Véasquez, Pleguezuelos y Mora (2017), el debate permite
que el estudiante genere un pensamiento critico, habilidades para el trabajo en equipo,
capacidad argumentativa, y genera un mayor interés por los contenidos curriculares, ademas de
crear un aprendizaje mas relajado y participativo en el aula, para esto, el docente debe preparar
el tema a ser debatido y generar el interés necesario en los estudiantes.

2.3.7.2 Estrategias didacticas innovadoras

En la actualidad se requiere del docente conocimiento y manejo de estrategias didacticas, a
través de la creatividad, iniciativa y motivacion para aportar a una educacion de calidad.

Aprendizaje autonomo. En esta estrategia el docente es el facilitador que motiva a los
estudiantes a adquirir conocimientos de forma auténoma, es decir aprender a aprender, a través
del uso de diversos recursos y metodologias. Este tipo de estrategia permite que cada estudiante
aprenda a su propio ritmo, mediante la investigacion, desarrollo de habilidades cognitivas,
responsabilidad, creatividad, y de esta manera obtener las competencias deseadas.

Para Solorzano (2017) el trabajo autonomo se da cuando el estudiante interviene
directamente en el establecimiento de sus objetivos y metas de aprendizaje, asi como los
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recursos, procesos, evaluacion y momentos destinados al aprendizaje de forma activa, que
responde a las actuales necesidades de formacion, en la que el estudiante aporta sus experiencias
y conocimientos previos, a partir de los que revitaliza su aprendizaje y le da significado.

Estudio de casos. En el &mbito educativo el estudio de casos es una estrategia importante
para conectar la teoria y la préactica, donde el estudiante de forma consciente y responsable se
involucra en su aprendizaje, por otro lado, el docente a partir del contexto de los estudiantes y
sus caracteristicas disefia y adapta el caso a tratar, asi como, el tema y contenidos que estén
dirigidos al objetivo planteado. Gamboa (2017), plantea que, el método de casos o estudio de
casos anima a que los estudiantes realicen preguntas y se planteen las posibles respuestas, por
otro lado, se dice que los aspectos significativos de un asunto garantizan un andlisis serio y
profundo, es decir, que los buenos casos se construyen a partir de una gran idea o de un
problema, los que pueden surgir de la vida real.

Aprendizaje colaborativo y trabajo en equipo. La relacion que se establece entre docente
y estudiantes o entre estudiantes se denomina interaccion. La base del aprendizaje colaborativo
radica en gque el conocimiento se forma socialmente por medio del consenso del conocimiento
que tiene cada uno de los miembros del grupo, para lo que éstos dialogan entre si, intercambien
ideas y experiencias para llegar finalmente a un acuerdo (Vargas, 2020). El aprendizaje
colaborativo esta orientado a fomentar la creacion de nuevos conocimientos que se integren a
la humanizacidn en el proceso del mismo, generado por el docente.

El Aprendizaje Basado en Problemas. EI ABP se caracteriza por la formacién de grupos
pequefios de trabajo, donde los estudiantes construyen su conocimiento en base al analisis y
sintesis con el fin de resolver problemas. Angeles (2019) explica que, el ABP es un método de
ensefianza-aprendizaje constructivista mediante el trabajo activo del estudiante, donde éste
investiga, analiza, innova, crea y toma decisiones ante un caso de la vida real, mediante la
argumentacion y debate de ideas.

El docente debe identificar las competencias que quiere lograr en los estudiantes,
convirtiéndose en el facilitador del proceso, en el cual se llega a la solucion del problema de
forma dinamica, mediante la participacion activa de los estudiantes, ellos acudiran a todas las
fuentes necesarias para dar soluciones al problema planteado, convirtiéndose en protagonistas
de su aprendizaje; durante todo el proceso el docente debe retroalimentar permanentemente el
trabajo del estudiante.

2.3.7.3 Caracteristicas de las estrategias didacticas digitales
Previo al inicio de actividades en entornos virtuales es importante tener en cuenta su
fundamentacion didactica, asi como también principios en el disefio de asignaturas y procesos.

Cacheiro (2018), plantea que, las estrategias didacticas digitales tienen como caracteristica
principal la innovacion y deben tener como base los siguientes aspectos:
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Interactividad: A través de este principio los estudiantes construyen su aprendizaje, su
finalidad es el involucramiento activo del individuo en las actividades del entorno virtual, para
lo que, es importante el adecuado disefio de las herramientas que permitan el intercambio activo
entre informacién, conocimiento y experiencias.

Multimedia: en este principio los recursos como sitios web, videos, sonidos, imagenes y
textos entre otros, deben ser incorporados en las actividades creadas, lo que genera una
adaptacion de la ensefianza a las diversas formas de aprendizaje existentes.

Hipermedia: El tener acceso a la informacion flexible y compleja, puede contribuir a la
comprension y al aprendizaje significativo o por el contrario favorecer el acceso a la
informacion superficial y confusion.

Dinamismo: Debido a que transmite informacion dinamica que es susceptible de
transformarse en el tiempo, lo que permite simular situaciones espaciales y temporales de
ambientes, fendmenos, actividades, etc.

Interconexion: debido a que permite nuevas formas de conexion.

Altos parametros de calidad: de imagen y sonido, debido a los diversos programas que
permiten su mejora continua. Se debe tener en cuenta que los procesos usados en este tipo de
entornos deberan atender a todos los tipos de usuarios, y en consideracion a las caracteristicas
individuales de aprendizaje con estrategias flexibles, por otro lado, su uso conlleva la
vinculacion de conocimientos previos con los nuevos con el fin de consolidar la construccion
del conocimiento.

2.3.8 Estrategias de ensefianza — aprendizaje

Las estrategias requieren de una ensefianza intencional, de ahi la necesidad de disefar y
emplear procedimientos que faciliten su adquisicion, como son las estrategias de ensefianza.
Por tanto, tal cambio debe darse, también, a nivel de los procesos instruccionales. Son estos
altimos los que constituiran las herramientas basicas de trabajo de los docentes para la
consecucion de su objetivo principal: el desarrollo intelectual del educando.

2.3.8.1 Mapas Conceptuales

Creado por Joseph Novak, el mapa conceptual es un instrumento donde se organiza de forma
jerarquica los conceptos por medio de etiquetas y se determinan las relaciones entre dichos
conceptos lo que constituye a unidades semanticas relacionadas. Mediante estos mapas se
representa el conocimiento de forma préctica y sencilla, lo que permite transmitir de forma clara
y simple, los conceptos complejos y asi facilitar el proceso ensefianza-aprendizaje. Garcia et.
al. (2021), opina que los mapas conceptuales permiten en los docentes el desarrollo de
habilidades necesarias para el proceso ensefianza-aprendizaje, por otro lado, el uso de este
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método en estudiantes desde edades tempranas favorece el desarrollo de habilidades
intelectuales y sistematizaciones metales importantes en su proceso de aprendizaje

2.3.8.2 Mapas Mentales

Mediante un mapa metal se puede representar ideas, palabras, tareas o conceptos ligados
dispuestos alrededor de una palabra o idea central en forma radial, estimula el acercamiento de
forma reflexiva para cualquier tipo de organizacion de datos cuyos elementos son ubicados de
forma intuitiva segun la jerarquia e importancia de los conceptos.

Para Nufiez et. al. (2019) los mapas mentales son esquemas creados por Tony Buzan con el
objetivo de mejorar el rendimiento académico. La idea es crear un grafico que manifieste
agrupaciones entre conceptos de la misma forma que lo hacen las neuronas, con lo que se
obtiene un mejor rendimiento. Esta técnica tiene mucha relacion con el aprendizaje holistico,
mismo que consta de tres niveles: metacognicién de tareas, metacognicion de estrategias y
metacognicion personal o cognitiva, donde la interrelacion de todas tiene como objetivo la
autoconciencia del aprendizaje total.

2.3.8.3 Estructuras Textuales

Las estructuras textuales organizan de forma global la informacion de un texto. Para Pérez
(2017), la estructura textual en textos informativos representa un importante sistema de sefiales
sintactico -semanticas dentro y fuera del texto que exponen las conexiones logicas establecidas
en las ideas expresadas, para dar facilidad a su comprension. Las caracteristicas de las
estructuras textuales obedecen a la construccion inteligente de los significados, mediante la
interaccion con el contenido visual, para que esto sea posible, el texto debe motivar al lector,
por lo que este debe estar acorde a la edad e intereses de cada persona. El objetivo es desarrollar
los procesos en el lenguaje oral y escrito, y de esta manera lograr competencias comunicativas
a traves de lectores activos, creativos, analiticos y con criterio.

2.3.8.4 llustracion

Estrategia didactica cuyo fin es explorar instantes, lugares, personas, cosas que permiten
identificar y tomar conciencia de temas que afectan a la sociedad, en representaciones visuales
como dibujos o fotografias. Callisaya (2020), opina que, este tipo de estrategia da la posibilidad
de conocer las diversas percepciones que tienen las personas a partir de la reflexion sobre las
mismas.

2.3.8.5 Resumen de lectura

Vargas, Molano (2017), expresan que, leer, comprender y seleccionar la informacién
relevante de un texto, permite expresar de forma simplificada los contenidos del mismo; el
resumen es una estrategia muy Util en el proceso de comprension y aprendizaje, por lo tanto,
resumir es una estrategia de tipo cognitiva debido a que permite reconocer los contenidos
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importantes del texto y es ademas una estrategia metacognitiva debido a que, demanda
concentracion y autorregulacién ante la tarea de realizar un resumen.

Por tanto, elaborar un resumen permite que los estudiantes transformen su conocimiento,
debido a que es necesario que tomen decisiones acerca de lo que es importante en el texto leido
para dar respuesta a sus necesidades de aprendizaje.

2.3.9 Importancia de las estrategias didacticas en evaluacion de los aprendizajes.

Para evaluar se ha de considerar el desarrollo del estudiante, su nivel educativo inicial,
expectativas, ritmo de aprendizaje e intereses, necesidades etc. Entonces, el reto es la forma en
que se plantea la evaluacién para que aporte al aprendizaje significativo siempre y cuando se
respete las individualidades de los estudiantes, todo esto dentro de un contexto educativo acorde
a las realidades individuales de los estudiantes.

Campuzano y Diaz (2017) sefialan que, tanto en la evaluacion individual como en la grupal,
el docente debera priorizar la evaluacion de aprendizaje cooperativo sin dejar de lado los
aprendizajes individuales, y se debe tener en consideracion el proceso y el producto. La
evaluacion pretende lograr que el estudiante tome conciencia de su aprendizaje por medio del
estimulo de habilidades metacognitivas, de esta manera se convierte en un instrumento para que
el estudiante tome conciencia de su aprendizaje y de los procesos que le han permitido
adquirirlos y a partir de este analisis logre regular sus procesos de aprendizaje; por lo tanto, la
evaluacion planteada debe facilitar el analisis individual, habilidades, conocimientos y ritmo de
aprendizaje.

2.3.10 Importancia de las estrategias didacticas para la ensefianza de historia

Si bien es cierto, la ensefianza de la historia ha sido dado generalmente con el método
tradicional de la clase magistral o expositivo, mismo que se destaca por la intervencion del
docente, lo que da muy poco espacio para la participacion de los estudiantes; actualmente es
necesario cambiar este modelo tradicional hacia un modelo constructivista, donde el docente
sea el facilitador de un aprendizaje significativo para los estudiantes, el objetivo de esto es, que
los estudiantes valoren la utilidad de la historia, la comprendan y asi evitar una vision sesgada
que dificulte su aprendizaje.

Segun Saiz, Gomez y Lopez (2018), las estrategias didacticas para la ensefianza de la historia
son las actividades planificadas en busca de que los contenidos sean accesibles para los
estudiantes y que, a través de la interactividad en el aula, logren construir su conocimiento a
partir de lo impartido en clase, agregandolo a los conocimientos previos, es decir, es un proceso
donde se establece pasos para que los estudiantes obtengan conocimientos historicos, de forma
consciente.
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2.3.11 Uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC’s) en la educacion

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC’s) en educacion son utilizadas de
diversas formas en relacion a la asignatura y el nivel educativo, y, utilizado como herramienta
pedagdgica se puede generar destrezas cognitivas, entonces, se debe tener presente que, se debe
insertar al estudiante desde los primeros afios, la orientacién de formacion y desarrollo como
un sistema integral continuo y globalizado, y, como base para la construccion del conocimiento;
éstas presentan un abanico de experiencias y nuevas realidades, como apoyo al proceso
constructivo relacional con el ambito sociocultural.

Cacheiro (2018), expone que, el uso de TIC's produce una transformacion en el proceso
ensefianza-aprendizaje, especialmente cuando se crea un ambiente flexible entre la forma de
ensefar del docente y la forma de aprender del estudiante, lo que da origen al aprendizaje
significativo; con su utilizacién en educacion, se puede presentar los contenidos de forma
multimedia y lograr motivar a los estudiantes, debido a que se puede acceder a varios medios
como: imagenes, texto, audio, video, animacién, recorridos virtuales, entre otros para presentar
la informacion.

Por lo anteriormente mencionado, se ha generado variedad de cambios en el proceso
ensefianza-aprendizaje, entre los que se puede mencionar estan los Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVA), que permiten romper barreras de tiempo y espacio y una educacion
interactiva. Por un lado, los docentes pueden acceder y crear contenidos de asignatura
didacticos con apoyo de las nuevas tecnologias y, por su parte, los estudiantes mejoran y
enriquecen sus tareas con el recurso digital descargable que existe; también genera el desarrollo
de la interculturalidad y trabajo colaborativo en tiempo real mediante herramientas sincronas.

2.3.12 Ventajas del uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC’s) en
educacion

Las ventajas de utilizar TIC"s en la educacidn son diversas, con el contexto como referente
y los recursos digitales que seran utilizados en cada nivel educativo, para ello se detallan las
siguientes, segun lo manifestado por Paucar (2019):

Motivacién: Debido a la forma amena, atractiva y hasta divertida de obtener informacion,
los estudiantes se sienten motivados a su utilizacion.

Cooperacion: Las tecnologias de la informacién y comunicacion permiten un trabajo
colaborativo més fécil y accesible al momento de obtener y compartir informacion.

Autonomia: Al tener acceso a variedad de informacion los estudiantes pueden comparar y
analizar la informacion obtenida en el aula de clase.

Flexibilidad: El uso del dispositivo electronico o informatico puede ser decidido por el
docente como por el estudiante segin se adapte a sus necesidades para realizar la tarea.
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Versatilidad: Las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC’s) permiten realizar
variedad de actividades en distintas formas como la produccién, edicion o transformacion de
un video.

Interactividad: los estudiantes pueden acceder a interacciones y descubrir una variedad de
contenidos que facilita el logro en el desarrollo de tareas.

Conectividad: mediante el uso de plataformas virtuales o redes sociales, los estudiantes
pueden comunicarse, compartir e intercambiar informacion acerca de un determinado tema.

2.3.13 Desventajas del uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICs) en
educacion

Las desventajas que se presentan con el uso de TIC’s en el proceso educativo estan ligados
a la responsabilidad de los actores, sumado a esto los recursos fisicos y econémicos que se
demandan. A continuacion, se detallan los que se ajustan a la investigacion, segun Paucar
(2019):

1. Durante la interaccion del estudiante con la tecnologia, éste puede distraerse en paginas
ludicas, juegos, videos, etc., y en algunos casos se puede presentar adiccion a estos
contenidos sin llegar a cumplir el objetivo educativo.

2. Falta de fiabilidad en alguna informacién presente en la Web, lo que da como resultado,
pérdida de tiempo en docentes y estudiantes.

3. Exige una investigacion constante por parte de profesores, inversion de tiempo y dinero,
debido a la cantidad de informacién digital existente.

4. El costo de la tecnologia es elevado, por lo que es necesario tener a disposicion los
recursos necesarios para acceder a ella.

5. El proceso de ensefianza y aprendizaje por medio de TIC’s esta limitado a la existencia
de corriente eléctrica y de tener una conexion a internet adecuada.

2.3.14 Entornos virtuales de aprendizaje

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje o0 EVA, son espacios educativos alojados en la Web,
es un conjunto de herramientas digitales a las que pueden acceder estudiantes y docentes, donde,
por medio de la interactividad pueden realizar variedad de tareas sin tener una interaccion fisica,
lo que fomenta la interconexién e interactividad en los procesos educativos y comunicacionales
en todos los niveles.

Chong y Marcillo (2020) expresan que, los EVA han descentralizado el acceso a la

informacion y el conocimiento y han generado beneficios a muchos usuarios, han permitido
que los estudiantes accedan a clases en linea, y logren desarrollar destrezas, habilidades y
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competencias por medio de interacciones didacticas, estas plataformas de aprendizaje virtual
comparten informacion por medio de formatos diversos, como audio, video, texto, imagen, etc.

Para dar cabida a la innovacién pedagdgica, tanto docentes como estudiantes deben
evolucionar constantemente y utilizar herramientas Web para construir y compartir el
conocimiento; el principio de colaboracidn apoyado en el uso de este tipo de herramientas, hace
que el entrono interactivo para la construccién del conocimiento sea mas amigable, sumado a
que, estan disefiados con el fin de ser un apoyo en la gestion académica del docente y ayudar a
los estudiantes en el desempefio de las clases por medio de internet.

2.3.15 Recorridos virtuales

Recorrido Virtual (RV) se refiere a las aplicaciones que recrean un espacio real o imaginario
por medio de la pantalla de una computadora; un recorrido o tour virtual estd formado por varias
fotografias con un campo de 360 grados de vision panoramica unidas entre si, lo que permite
conocer un lugar sin necesidad de estar ahi. Actualmente los recorridos virtuales presentan una
alta calidad, accesibilidad y usabilidad lo que ofrece al publico una vision llamativa y clara de
los lugares que se visita, pudiéndose acceder a zonas de interés e incluso a zonas sensibles.

Para Ugarte (2018), los recorridos o tour virtuales representan accesibilidad para conocer
lugares o instalaciones de manera comoda y atractiva, mediante la interactividad y multimedia,
por lo que son entretenidos, y, debido a que se realizan desde la Web el usuario tiene el control
de la visita virtual; estos recorridos generan la posibilidad de que exista una comunicacion
mucho més dindmica, con la posibilidad de ser utilizadas en ciudades, edificios, museos, etc.

Los recorridos virtuales dan acceso a las personas a algunos conjuntos patrimoniales
naturales y culturales a nivel global con el uso de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacién (TIC’s), por medio de la manipulacion de mouse o teclado, el visitante puede
mirar hacia arriba, abajo y a los costados, ademas de desplazarse por el lugar como si estuviera
presente, basicamente es una representacion del entrono real en forma virtual; éstos crean una
interactividad que admite confirmar el objetivo pedagdgico que tiene la tecnologia virtual, sin
embargo, es necesario tener conciencia del cambio a nivel social y cultural que implica el hecho
de adoptar este tipo de tecnologia en la educacidn, a través del cual se genera conocimiento por
medio de un aprendizaje dindmico y significativo para el estudiante, lo cual es importante que
sea reflejado en su vida personal y profesional.

Ramirez, et. al. (2018), manifiesta que la educacion virtual permite a las personas acercarse
a nuevos modelos de ensefianza-aprendizaje a través de los recorridos virtuales, mismos que
garantizan un conocimiento sistematico accesible, integral y holistico con miras a ser atributo
de un proceso ensefianza- aprendizaje que vaya mas alla de las aulas con el objetivo de preparar
al ser humano del mafiana inmerso en los nuevos y veloces procesos de avance de la tecnologia
en las sociedades del mundo.
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2.3.16 Recorridos virtuales en la ensefianza de la historia

Segun Monteagudo et. al. (2020), han sido muchas las propuestas para integrar a las TIC’s,
y, en este caso los recorridos virtuales para la ensefianza de la historia, arqueologia y cultura,
con el objetivo de innovar la educacion y lograr concretar los aprendizajes significativos en los
estudiantes. Los museos y recorridos virtuales por lugares de interés historico-cultural,
constituyen verdaderos ambientes de motivacion, y atraccioén que contribuyen a la actividad
mental y emocional del visitante a través de la interactividad dentro del espacio particular.

La oportunidad de que los estudiantes conozcan e interactten durante las visitas virtuales
representa una ventaja, debido a que pueden aprender acerca de las culturas de diversos lugares
del mundo, lo que les aporta nuevas experiencias y nuevos puntos de vista, con el fin de mejorar
su comprension sobre temas a nivel global desde diferentes perspectivas, y al mismo tiempo,
contribuir al desarrollo de su analisis critico y reflexivo de los acontecimientos historicos.

2.3.17 Ensefianza de la Historia

Ensefiar historia ha sido visto generalmente como relatos de fechas, tradiciones, nombres de
personajes y acontecimientos importantes, pero actualmente, a medida del progreso de las
sociedades y la tecnologia, ademas de generar conocimientos de hechos importantes que dieron
origen a nuestra realidad actual, se pretende dar valor a las historias comunitarias, a las
expresiones culturales e historicas, desarrollar los procesos cognitivos y educativos de los
estudiantes.

En este sentido Pantoja (2017) indica que, es necesario desarrollar la conciencia y el
pensamiento histérico en las personas, ademas de habilidades cognitivas que incentiven a los
estudiantes a mejorar sus valores y argumentos para analizar los hechos que se presentan en
todos los niveles, en la presente época y a futuro. La ensefianza de la historia siempre estara
vinculada con la produccion del conocimiento de historiadores; toma informacion tedrica y
metodoldgica de la psicologia, pedagogia, etnografia y oralidad, lo que ofrece al mismo tiempo
herramientas metodoldgicas para el investigador de la historia como la observacion etnogréfica,
entrevistas, entre otras.

Por ello, la Historia es una herramienta indispensable para entender los procesos de
construccion, produccidn, reconstruccién y reproduccion social de las personas a nivel mundial,
asi como también permite entender que su naturaleza, alcances, caracteristicas y limitaciones
son relativos, por la capacidad que tiene de contextualizar los procesos de la humanidad lo que
hace posible la desnaturalizacion del discurso y las acciones que pretenden establecer
institucionalmente como normales, condiciones de dominio y control social en funcion de
ciertos intereses de supremacia. Constituye una disciplina precisa para establecer y exhortar en
el ser humano su compromiso responsable para cambiar las injustas estructuras dominantes
(Ayala, 2014).
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2.3.18 Curriculo de historia para tercero de bachillerato

El curriculo en la asignatura de historia es un proyecto a nivel educativo que compendia
varios temas ligados al desarrollo de la cultura y las sociedades. La funcion que cumple el
curriculo en la educacion en el Ecuador es dar informacién a los docentes acerca de lo que se
quiere obtener, y suministrar pautas de orientacién y accion para conseguirlos, mediante los
contenidos desarrollados en la educacion a nivel de basica y bachillerato (Ministerio de
Educacion, 2016).

El curriculo de historia es el proyecto educativo donde se concretan doctrinas socio-
antropoldgicas, ideoldgicas, epistemologicas, psicologicas, pedagdgicas que determinan los
objetivos en la educacion. Esto quiere decir que el curriculo esta ligado a la intencién que tiene
la sociedad, el perfil de salida que instituye en los bachilleres que seran parte del proceso
educativo, atiende, tanto a la estructura de los planes de estudio, como a la eleccion de
contenidos de asignaturas, proceso didactico, tecnologia disponible para el area de historia y
necesidades de la sociedad.

2.3.19 Bloques curriculares de historia para tercero BGU.

Los bloques curriculares contienen los temas macro que seran tratados durante el afio lectivo
y de esta manera transmitir los conocimientos de forma eficaz con el objetivo de lograr los
aprendizajes deseados en los estudiantes. Los bloques curriculares para tercer afio de
bachillerato en la asignatura de historia se reflejan en la siguiente tabla:

Eje temético Contenido del bloque curricular

Los origenes y las Aproximacion a los conceptos de “historia”, “trabajo” y “cultura” a través

primeras culturas del estudio de la evolucion de los pueblos, desde la antigiedad, el

de lahumanidad  paleolitico y el neolitico con la elaboracién de herramientas, la revolucion
agropecuaria y la creacion de excedentes; el protagonismo fundamental
de la mujer en la comunidad primitiva; el surgimiento de la propiedad
privada, el patriarcado y el machismo; y la herencia asignatural y
simbolica de las grandes civilizaciones de Mesopotamia, China, India,
Egipto, Grecia, Roma, el pueblo judio, etc.

De la Edad Media Comprension de la crisis medieval y el surgimiento de la Modernidad, a
ala Modernidad  partir del estudio de la decadencia del Imperio romano de Occidente, la
supervivencia de Bizancio y la difusion del cristianismo; la evolucion de
las condiciones de vida y participacion de la mujer; el Sacro Imperio
Romano Germanico, las cruzadas, la Inquisicién, las universidades
medievales, la Iglesia y la difusion de la cultura medieval y el arte; la
civilizacion arabe, su influencia cultural y grandes contribuciones a la
humanidad; la situacion de la mujer en las religiones monoteistas; el
capitalismo y la Modernidad, el Renacimiento, el Humanismo, la
Reforma y la Contrarreforma, la llustracion, la Revolucion francesa y su
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influencia, la Europa napolednica; los movimientos sociales en el siglo
XX; la cultura, la radio, la television, el cine, el Internet y las artes
populares.

América latina:
mestizaje y
liberacién

Anadlisis de las culturas nativas de Ameérica, aporte social e intelectual,
formas de vida y organizacién social; culturas andinas: reciprocidad (la
minga y el ayni) y redistribucion; archipiélago de pisos ecoldgicos y
diversidad productiva; distribucion espacial de la poblacion; el choque
cultural con el mundo hispanico: violencia, sometimiento y explotacion
(extraccion de excedentes); cambios bioldgicos, ecoldgicos y culturales;
Iglesia, evangelizacion; el sistema econdémico colonial; trafico de
personas esclavizadas y grandes potencias; el colonialismo portugués en
Brasil; la cultura en la Colonia; conventos y misiones, colegios y
universidades; misiones cientificas; hacienda y plantacién; estamentos
sociales coloniales: clases y castas; la mujer en la Colonia; sublevaciones
indigenas; identidad latinoamericana: independencia, republicas criollas,
pueblos indigenas y afrodescendientes; migracion, revoluciones liberales
y proyectos nacionales mestizos; grandes procesos revolucionarios, la
Gran Depresion, América Latina y el Ecuador; Ecuador: del “boom”
petrolero a la actualidad.

Economia:
trabajo y sociedad

Sintesis y aplicacion conceptual del estudio de los sistemas y teorias
econdémicos pre capitalistas: comunismo primitivo, esclavismo y
feudalismo en el Viejo Mundo; de las formas de produccién agricola,
minera y manufacturera en la América precolombina; del mercantilismo
y la primera expansion colonial europea; de la acumulacion originaria de
capital y el “comercio triangular”; y de las teorias y sistemas econdmicos
contemporaneos: capitalismo y socialismo: origen, desarrollo, grandes
revoluciones econdmicas y politicas, y crisis; analisis de las principales
escuelas econOmicas, principios y representantes de los sistemas
econdmicos, la globalizacion y la participacion democratica del siglo
XXI; principales escuelas econdmicas, principios y representantes:
fisiocracia, liberal o clasica, marxista, neoclasica, de Chicago,
keynesiana, estructuralista o de la CEPAL y neoliberal.

Fuente: Curriculo de historia para tercero de bachillerato

2.3.20 Objetivos especificos de Historia para tercero BGU

Los objetivos especificos de la asignatura de Historia desarrollan contenidos a ser tratados
con los estudiantes para que mejoren su conocimiento de la historia de America latina y
fortalezcan su pensamiento critico y capacidad de analisis de los acontecimientos sociales; esto
apunta a un modelo de educacion constructivista donde el estudiante sea el protagonista y el
docente un facilitador. Los objetivos estan planteados en la siguiente tabla:
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Cadigo

Objetivo

O.CS.H.5.1.

Valorar los aportes de los pueblos orientales y americanos al acervo cultural
humano, por medio del conocimiento de sus mas significativos logros
intelectuales, cientificos, etc., para desechar visiones etnocéntricas y
discriminatorias basadas en prejuicios y estereotipos.

O.CS.H.5.2.

Identificar las manifestaciones culturales, a partir de la descripcion del
contexto histérico en que se originaron, para distinguir cuales de estos
elementos son parte de nuestra identidad, latinoamericana y ecuatoriana, en
la actualidad.

O.CS.H53.

Analizar y comprender los conceptos de “tiempo, historia, cultura y trabajo”,
a través del examen de las diferentes producciones y manifestaciones
humanas para establecer las razones profundas de sus afanes, proyectos y
utopias.

O.CS.H.54.

Estimar los principales aportes culturales de las diversas civilizaciones del
orbe en la construccion de la historia universal y latinoamericana, mediante
la Identificacion de sus contribuciones mas importantes, para valorar la
diversidad pasada y presente.

O.CS.H.55.

Distinguir los grandes procesos econdmicos, sociales, culturales, politicos e
ideoldgicos en América Latina y el Ecuador durante los Gltimos siglos, a
partir del analisis de sus procesos de mestizaje y liberacion, para comprender
las razones profundas de sus formas de ser, pensar y actuar.

O.CS.H.5.6.

Examinar los sistemas, teorias y escuelas econdmicas, a traves de su relacion
con el trabajo, la produccion y sus efectos en la sociedad, para decodificar la
informacion de los medios de comunicacién con las herramientas
conceptuales iddneas, y poder enfrentar los retos sociales como ciudadanos
y como agentes de cambio, ya sea en el mundo laboral, personal o
comunitario

O.CS.H.5.7.

Reivindicar el rol histérico de la mujer y otros grupos sociales
invisibilizados, destacando su protagonismo en la produccién de la
asignatura y espiritual de la sociedad, en la invencion y reproduccion de
saberes, costumbres y valores, y sus luchas sociales, para analizar y
cuestionar diversas formas de discriminacion, estereotipos y prejuicios.

O.CS.H.5.38.

Identificar el valor y la pertinencia de las diversas fuentes de informacion,
incluyendo recursos multimedia, empleadas en la construccion de las
narraciones histéricas, utilizando medios de comunicacion y TIC,
diferenciando la construccion intelectual, de la realidad.

Fuente: Curriculo de historia para tercero de bachillerato

2.3.21 Destrezas con criterio de desempefio de Historia para tercero BGU

Las destrezas con criterio de desempefio, es decir el “saber hacer” que se va a desarrollar en
los estudiantes segun el curriculo nacional, son clave para que los docentes elaboren las
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planificaciones, actividades en clase, tareas y evaluaciones durante el afio lectivo las cuales se
presentan en la siguiente tabla:

Bloque curricular
0 eje teméatico

Los origenes y las primeras culturas de la humanidad

Cadigo Destrezas

CS.H.5.1.11. Determinar el impacto de la revolucion neolitica (domesticacion de
plantas y animales y sedentarismo) en la transformacién de la sociedad
humana.

CS.H.5.1.12. Analizar el proceso de division del trabajo y la produccion y
apropiacién de excedentes.

CS.H5.1.13. Investigar los posibles origenes de la propiedad privada sobre los
medios de produccion y su justificacion ideoldgica.

CS.H.5.1.14. Analizar y evaluar el rol y prestigio de la mujer en la comunidad
primitiva a partir de su funcion productiva, social y cultural.

CS.H.5.1.15. Determinar las causas de la crisis de la comunidad matriarcal y la
irrupcion del dominio patriarcal en el desarrollo de la humanidad
(machismo).

CS.H.5.1.16. Describir y valorar los grandes aportes de las culturas de Mesopotamia

al desarrollo tecnolégico, econémico y cientifico desde la perspectiva
de su condicion de “cuna de la humanidad”.

Bloque curricular
0 eje tematico

De la edad media a la modernidad

Cddigo Destrezas

CS.H.5.2.4. Examinar y relacionar los procesos de expansion del cristianismo y del
islamismo y los conflictos motivados por ellos.

CS.H.5.25. Analizar la influencia y los cambios que introdujo el cristianismo vy el
islamismo en la vida cotidiana.

CS.H.5.2.7. Reconocer las motivaciones economicas de las cruzadas en la Edad
Media en el contexto de las luchas religiosas.

CS.H.5.2.10. Explicar el contexto en el que surgieron las primeras universidades
europeas, Yy el papel que desempefi6 la Iglesia en la trasmisién de la
cultura.

CS.H.5.2.11. Identificar los principales aportes culturales del medioevo, destacando
las contribuciones de la arquitectura, pintura y escultura.

CS.H.5.2.12. Distinguir e interpretar las principales caracteristicas del arte
arquitecténico roméanico y gético en funcion de su simbologia social.

CS.H.5.2.25. Argumentar sobre las principales causas y consecuencias de la

Revolucion francesa y la vigencia de sus postulados principales hasta
el presente.
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Bloque curricular
0 eje temético
Cddigo

América Latina: mestizaje y liberacion

Destrezas

CS.H.5.3.1.

Identificar y valorar las producciones intelectuales méas significativas
de las culturas aborigenes de América Latina precolombina (mayas,
aztecas e incas).

CS.H.5.3.2.

Explicar las diversas formas de vida y de organizacion social de las
grandes culturas nativas de América aborigen en funcion de valorar su
capacidad de innovacion y creatividad.

CS.H.5.3.3.

Valorar la experticia en el disefio, organizacién y funciones de las
edificaciones precolombinas en relacion con su entorno geografico y
cultural.

CS.H.5.3.4.

Establecer la vinculacion entre la arquitectura y la astronomia a partir
del analisis de las edificaciones arquitectdnicas

CS.H.5.3.5.

Comparar los disefios y funciones arquitecténicas de mayas, aztecas e
incas para valorar su creatividad y destrezas tecnolégicas.

CS.H.5.3.6.

Sintetizar los principios de organizacion e intercambio social
reciprocidad y redistribucion) de los pobladores nativos de los Andes,
en funcion de la equidad y la justicia social.

CS.H.5.3.9.

Describir y valorar las destrezas arquitectonicas incaicas en la
construccion de edificaciones, caminos y canales de riego, muchos de
los cuales permanecen hasta el presente.

CS.H.5.3.10.

Examinar el impacto de la Conquista a través del estudio de la
implementacién de relaciones de explotacion y sometimiento de la
poblacion aborigen.

Bloque curricular
0 eje tematico

Economia, trabajo y sociedad

Cadigo Destrezas

CS.H.5.4.13. Sintetizar el origen, desarrollo y caracteristicas de las primeras etapas
del sistema capitalista.

CS.H.5.4.14. Caracterizar la fase imperialista del capitalismo a través del analisis del
predominio supraestatal de las empresas transnacionales a nivel
planetario.

CS.H.5.4.27. Contextualizar el origen del neoliberalismo y su implementacion en
America Latina y el Ecuador.

CS.H.5.4.29. Analizar las causas de la crisis de los afios ochenta y las medidas
econdmicas aplicadas para resolverlas en América Latina y el Ecuador.

CS.H.5.4.31. Determinar los principales retos que enfrenta la integracion

latinoamericana, con base en el analisis de los logros y limitaciones de
los proyectos regionales implementados.

Fuente: Curriculo de historia para tercero de bachillerato
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2.3.22 Recorridos virtuales como fortaleza en la ensefianza de Historia en tercero BGU

Al hablar de fortalecimiento en la ensefianza de la Historia, se hace indispensable saber
manejar las estrategias didacticas virtuales que utilice el docente para contribuir con el proceso
de aprendizaje de los estudiantes, enmarcadas en la interrelacion de los valores, tradiciones y
expresiones culturales que estan presentes en el contexto donde se desenvuelve el estudiante.
Dichas estrategias deben estar acordes con la edad del estudiante, los medios de aprendizaje, la
participacion y construccion del conocimiento a fin de motivar el interés del mismo en la
historia (Pantoja, 2017).

En este sentido el uso de estrategias didacticas como los recorridos virtuales deben abarcar
la cultura ancestral que permita al estudiante identificar la Historia, hechos pasados, tradiciones
y costumbres a nivel mundial, mismas que puedan ser vinculadas a las experiencias propias a
partir de las vivencias del educando, con lo que es capaz de lograr comprender los procesos
historicos. La planificacion de los contenidos con los recorridos virtuales debe estar
estrechamente relacionada con hechos historicos y situarlos en el contexto, a fin de comprender
los diferentes puntos de vista, asi como las diversas formas de obtener informacion y evaluarlas;
y al mismo tiempo motivar al estudiante a compartir los conocimientos adquiridos a sus pares.
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CAPITULO I1I1. DISENO METODOLOGICO
1.1 Enfoque

El caracter de la investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, debido a que se utilizaron
técnicas de tipo cuantitativas como es la encuesta, con el proposito de diagnosticar acerca del
conocimiento y uso de estrategias didacticas basadas en recorridos virtuales para la ensefianza
de la historia. Segin Otero (2018) el enfoque cuantitativo empieza con la recoleccion de datos
de una realidad, sea objetiva o edificada que la hace deductiva y empirica. Se inicia con el
planteamiento de una idea seleccionada por el investigador, misma que facilita la revision de
literatura y progreso del marco tedrico, con lo que se visualiza el alcance de la investigacion.

1.2 Disefio de Investigacion

El estudio tuvo un disefio no experimental, debido a que no se manipularon de forma
deliberada las variables: recorridos virtuales, estrategia didactica y ensefianza de la historia,
simplemente se observaron los hechos tal y como se presentaron en su contexto real o empirico
y en el tiempo determinado por la investigadora. Arias y Covinos (2021), expresan que, en este
tipo de investigacion, las variables no son sometidas a ningun tipo de estimulo y los individuos
sujetos de estudio son observados en estado natural, sin alteraciones.

1.3 Tipos de Investigacion
1.3.1 Por el Nivel o Alcance:

Diagnostica. Debido a que, a través de la aplicacion de encuestas a los estudiantes de tercero
de bachillerato, se obtuvo la informacion acerca del conocimiento de herramientas virtuales
para trabajar en el aula, su acceso y el interés de su utilizacion, especificamente los recorridos
virtuales en la asignatura de historia.

Descriptiva. Debido a que se describid las caracteristicas de las variables de investigacion,
atiles para ordenar, agrupar o sistematizar los datos encontrados en el tema de investigacion, y
tratar de explicar los atributos y caracteristicas importantes del fendmeno analizado. Describir
la tendencia de un grupo o poblacién dependiente de las variables de investigacion, los objetos
de investigacion se exploraron a partir de la recoleccién de datos que especificaron lo que
sucede en la realidad.

1.3.2 Por el Objetivo:
Propositiva. Debido a que busca contribuir a la solucion del problema encontrado a través

del uso de una estrategia didactica en base a recorridos virtuales para la ensefianza de la historia
en tercer afio de bachillerato. Seguin Arias y Covinos (2021), este tipo de investigacion intenta
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dar soluciones a una situacion derivada de aplicar el proceso de diagnéstico en la que se realiza
una exploracion, se describe, compara, predice y se propone.

Por el Lugar:

De campo. Porque la informacion obtenida se la hizo directamente en el lugar de los hechos,
es decir, la Unidad Educativa Camilo Gallegos Toledo, en la que se llevo a cabo la investigacion
y donde se identificé el problema, lo que permite conocer las condiciones reales en que se han
obtenido los datos.

1.3.3 Tiempo de Estudio

Transeccional o Transversal. La investigacion tuvo un corte transversal debido a que se
identifico las variables referentes a los recorridos virtuales en el &rea de historia y se procedio
con la recoleccion de datos en un solo momento para su posterior analisis segun los tiempos
establecidos en la investigacion.

1.3.4 Poblacién y Muestra
Poblacion

En relacion a la poblacién, Arias y Covinos (2021) indican que, es el conjunto de personas
u objetos de los que se desea conocer algo en una investigacion. De esta forma se determind la
poblacion objeto de estudio debido a que se encuentra en el contexto de analisis del problema
detectado.

La poblacion de estudio estuvo constituida por los estudiantes de tercero de bachillerato de
la Unidad Educativa “Camilo Gallegos Toledo” del canton Riobamba, provincia de
Chimborazo — Ecuador.

Tabla 1. Poblacion

POBLACION HOMBRES MUJERES TOTAL
Tercero Ciencias A 14 11 25
Tercero Ciencias B 13 12 25
Tercero Ciencias C 15 11 26
Tercero Contabilidad A 6 16 22
Tercero Turismo A 5 8 13

TOTAL 111

Muestra

En cuanto a la muestra, no fue necesario obtenerla debido a que se considerd para el estudio,
trabajar con la totalidad de la poblacion.
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1.3.5 Técnicas e Instrumentos para recoleccion de Informacion

A través de la recoleccion de datos con la aplicacion de la técnica e instrumento establecidos,
se logré obtener la informacién por parte de los estudiantes, posterior a lo cual se realizé la
tabulacion estadistica, y de esta forma obtener los graficos de resultados, mismos que fueron
analizados e interpretados para finalmente emitir conclusiones y recomendaciones.

Encuesta: para la recoleccion de informacion de las variables de estudio se utilizé la
encuesta como técnica, misma que genera datos Utiles para la investigacion.

Cuestionario: el instrumento utilizado para recoleccion de informacién fue el cuestionario,
con escala de Likert, mismo que estuvo compuesto por veinte preguntas planteadas en cuatro
dimensiones: Tecnologia Educativa que hace referencia al conocimiento y uso de recursos en
el proceso educativo; Entornos Virtuales de Aprendizaje, mismo que fue analizado desde su
uso y beneficio en el area de historia, asi como el conocimiento que tienen los estudiantes acerca
de los mismos; Recorridos virtuales, que, al ser objeto de estudio, resulté imprescindible
diagnosticar acerca de la idea que tienen los estudiantes y docentes respecto a éstos, para su
utilizacion en las clases; finalmente se considerd la dimension del aprendizaje de la historia con
lo que se determind el interés para el fortalecimiento de la misma apoyado en el uso de recursos
digitales dentro y fuera del aula.

1.3.6 Técnicas para analisis y procesamiento de la informacién

Se utilizé técnicas estadisticas y 16gicas donde se realizé el andlisis e interpretacion de los datos
a partir de la informacion obtenida. Los datos fueron procesados en el programa Microsoft
Excel y analizados con apoyo en la teoria cientifica, de tal forma que respondan al objeto de
estudio planteado, con lo que se determind indicadores para generar la solucion al problema
planteado, de la siguiente manera: Limpieza de datos, procesamiento de la informacion,
elaboracion de tablas y graficos, andlisis de los resultados e interpretacion de los hallazgos.

1.4 Validez y confiabilidad de los instrumentos

La validez y confiabilidad de datos se la realizd con expertos en el tema objeto de la
investigacion. “La confiabilidad y la validez son cualidades esenciales que deben estar
presentes en todos los instrumentos de caracter cientifico para la recogida de datos” (Villacis
et. al., 2018).

La validez se refiere a lo que se acerca a la verdad, es decir que, considera validos los
resultados de la investigacion cuando esta libre de sesgos por o menos en: el disefio de la
investigacion, criterios de seleccién, y forma de medir las variables de estudio. Por otro lado,
se consideran confiables los resultados de una investigacion cuando tiene un grado alto de
validez, es decir cuando no hay sesgos, asi, una vez establecida la escala consistente y
reproducible, puede concluirse que esta es confiable.
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Al haber sido disefiado el cuestionario para la encuesta, se procedio a elegir a los expertos
académicos para validacion del instrumento, mismos que fueron seleccionados segun algunas
caracteristicas particulares como: competencia y experiencia en las areas inmersas en la
investigacion como son las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC"s) ademas de la
ensefianza de la Historia, por otro lado, se tuvo en cuenta su capacidad de analisis y
disponibilidad.

Los profesionales que validaron los instrumentos de investigacion fueron catedraticos
expertos en el tema y cuentan con titulos de cuarto nivel, con el grado académico de Magister
en areas afines a educacion, mismo que son: MgS. Mery Zabala — Docente, MgS. Javier Solano
— Docente, MgS. Betty Coello — Docente.

3.5 Validacion de expertos

Tabla 2. Validacion de Expertos

No. Expertos Instrumento 1 Total
01 MgS. Mery Zabala 100% 100%
02 Mgs. Javier Solano 100% 100%
03 Mgs. Betty Coello 100% 100%
Total 100% 100%
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CAPITULO IV. ANALISIS DE DATOS
4.1. Analisis e Interpretacion de Datos

A continuacién, se detalla el andlisis de datos del diagnostico realizado a estudiantes de
tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Camilo Gallegos Toledo, distribuidas en datos

demogréaficos y dimensiones:

Informacién General

Consentimiento informado de participacion en el levantamiento de encuestas

Tabla 3. Consentimiento Informado

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Si, deseo participar 109 98%

No, no deseo participar 2 2%

TOTAL 111 100%

Grafico 1. Consentimiento informado
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Anélisis
En la Gréfico 1 se puede observar que el 98% de la poblacion refiere su deseo en participar
en la encuesta; mientras que el 2% indica que no desea participar en la misma.

Interpretacion

La poblacion que indicé el no deseo de participar en la encuesta, pero continu6 con la lectura
de las preguntas y se sintio motivada a responderlas, por lo tanto, el 100% de la poblacién

contesto la totalidad de la encuesta.
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Para Carrefio (2017), la investigacion cientifica, involucra el consentimiento de quien
participa en la misma, fundamentado en el valor de libertad y autonomia de la persona
competente mentalmente para participar en cualquier tipo de investigacion; por lo que, posterior
a entender la informacion recibida, valorar las opciones y decidir de forma razonada acerca de
lo que le conviene o0 no a la persona que participa en dicha investigacion, lo que se tuvo en
consideracién al momento de realizar la encuesta; no obstante, cabe mencionar que los
participantes que en un principio no aceptaron su participacion, se sintieron motivados para
continuar con la misma.

Datos demograficos.

Tabla 4. Genero de la Poblacion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Masculino 66 59%

Femenino 45 41%

TOTAL 111 100%

Grafico 2. Género de la poblacidn encuestada
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Anadlisis

Segun se evidencia en la Grafico 2, el 59% de la poblacion encuestada es de género
masculino; mientras que el 41% es de géenero femenino.

Interpretacion
El mayor porcentaje de la poblacidn encuestada corresponde al género masculino por lo que

se hace evidente que el mayor nimero de estudiantes son hombres dentro del tercero de
bachillerato de la unidad educativa Camilo Gallegos.
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Segun sefiala la UNESCO (2019), la igualdad de género es un contexto donde hombres y
mujeres pueden acceder a las mismas oportunidades en la sociedad, y hacer efectivo el goce de
sus derechos humanos y su potencial, de esta forma aportar al desarrollo en los &mbitos social,
politico, cultural, econémico a escala nacional y al mismo tiempo tener un beneficio de sus
resultados.

Por otro lado, se debe tener en cuenta que, en la educacion, la igualdad de género constituye
un aspecto central en los organismos a nivel internacional que requiere constante atencion.

Edad en afios de la poblacion inmersa en el estudio

Tabla 5. Edad en afos

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
16 afios 3 3%

17 afos 83 75%

18 afios 25 23%

TOTAL 111 100%

Grafico 3. Edad en afos
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Anélisis
En referencia a la Gréafico 3, la edad de la poblacion encuestada corresponde al 75% que
cuentan con 17 afios, el 23% 18 afios; mientras que el 3% adn tiene 16 afios.

Interpretacion

Al tener como referencia la edad de los estudiantes se puede evidenciar que los mismos se
encuentran en el tercer afio de bachillerato, esa informacion se la utiliza como analisis de los
datos demogréficos de la poblacion encuestada.
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La LOEI (2015) establece que, posterior a terminar la Educacion General Basica se continda
con el Bachillerato General Unificado, con el propdsito de dar una formacion general
interdisciplinaria que actia como base para el progreso de sus proyectos de vida y logren
integrarse a la sociedad como personas responsables, solidarias y criticas con su entorno,
mediante el desarrollo de capacidades de aprendizaje y competencias sociales que los prepara
para la educacion superior y el emprendimiento. Las edades en las que una persona cursa el
nivel de bachillerato fluctdan entre los 15y 17 afios de edad.

Dimensién A: Tecnologia educativa
1. ¢Hautilizado recursos TIC dentro del proceso de aprendizaje de la historia?

Tabla 6. Uso de recursos TIC en el aprendizaje de la Historia

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy frecuentemente 12 11%
Frecuentemente 48 43%
Ocasionalmente 46 41%

Nunca 5 5%

TOTALES 111 100%

Grafico 4 .Uso de recursos TIC en el proceso de aprendizaje de la historia
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En el Gréfico 4 se puede evidenciar que el 43% de estudiantes indica que frecuentemente su
docente ha utilizado recursos Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC"s) dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje, del mismo modo el 41% refiere el uso ocasional, en este
sentido el 11% indica que esta utilizacion ha sido muy frecuente; mientras que el 5% restante
refiere que el docente nunca las utilizé.
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Interpretacion

Al momento de interpretar, se puede determinar que aun existe un porcentaje de docentes
que no utilizan recursos Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC"s) para dictar sus
clases, del mismo modo se establece que los estudiantes valoran la utilizacién de recursos
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC’s) dentro del proceso educativo como
fortaleza de su aprendizaje lo que permite mejorar sus habilidades tecnoldgicas enfocados en
una educacién holistica y de calidad.

Por lo mencionado se puede indicar que el docente esta en la obligacion de utilizar recursos
TIC s dentro y fuera de su hora de clase a fin de brindar al estudiante espacios formativos tanto
digitales como fisicos que estén acorde a la edad y a la asignatura en su contexto.

Menciona Pantoja (2017) que, de manera general, el docente de Historia ha trabajado sus
habilidades previas a través de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC's), es
decir, ha sustituido el uso de textos de papel por documentos electronicos, sumado al uso de
algun video relacionado al tema, escaneo de mapas o presentaciones en PPT, esto demuestra
que el uso de recursos tecnoldgicos no es efectivo y eficaz en las instituciones educativas.

2. ¢Considera importante la integracion de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (T1C’s) en el ambito educativo especialmente en la historia?

Tabla 7. Importancia de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TICs) en el
ambito educativo especialmente Historia

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy frecuentemente 12 11%
Frecuentemente 48 43%
Ocasionalmente 46 41%

Nunca 5 5%

TOTALES 111 100%

Gréfico 5. Uso de recursos Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC's) en el
proceso de aprendizaje de la historia
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Segun se puede observar en el Grafico 5 se observa que, el 66% de la poblacion encuestada
considera importante la integracion de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC's)
en el ambito educativo especialmente en el area de historia, en este mismo sentido el 29%
considera muy importante esta integracion; Por el contrario, el 5% de la poblacion indica que
la integracion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC's) en el ambito
educativo es de poca importancia; mientras que el 1% restante no lo considera importante.

Interpretacion

Se considera que la poblacion estudiantil refiere la importancia de la utilizacion de recursos
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC’s) dentro del proceso educativo en el area
de la historia y la consideran una fortaleza para alcanzar un aprendizaje transformador que los
lleve a explorar otros espacios de conocimiento dentro las aulas, debido a que, la generacion
estudiantil encuestada vive en un mundo digital y debe acercarse a él para mejorar sus
condiciones educativas y de vida.

Dice Chong y Marcillo (2020), que actualmente las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién (TIC’s) forman parte de la cotidianidad de las personas, por lo tanto, la
formacion que incluye su uso es la mas adecuada para mejorar los procesos de ensefianza-
aprendizaje. Es importante acercar a los estudiantes al estudio de los hechos historicos desde
una perspectiva activa de acuerdo al desarrollo cognitivo de los mismos, esta postura permite
una vinculacion con el constructivismo ante el conocimiento de la historia, lo que permite que,
los educandos sean mas activos, mejoren su capacidad de trabajo colaborativo, compartan ideas
y el uso de asignatura didactico.
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3. Sus habilidades en el manejo de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién
(TIC’s) son:

Tabla 8. Habilidades en el manejo de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion

(TIC's)
ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Excelentes 5 5%
Buenas 74 67%
Suficientes 30 27%
Nulas 2 2%
TOTALES 111 100%

Gréfico 6. Habilidades en el manejo de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacion (TIC's)
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Como se puede visualizar en el Grafico 6, el 67% de la poblacion encuestada expresa que
sus habilidades en el manejo de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICs) son
buenas, mientras que el 27% considera que sus habilidades son suficientes; en este mismo
sentido el 5% indica que sus habilidades son excelentes; mientras que el 2% restante las
considera nulas.

Interpretacion

Se puede determinar que, los estudiantes de tercero de bachillerato, objeto de estudio de la
investigacion, en un alto porcentaje cuentan con habilidades para el manejo de recursos
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC’s) tanto en el proceso educativo como en su
vida diaria, esto genera la necesidad imperante del uso de este tipo de recursos en el ambito
educativo con énfasis en el &rea de Historia, para que, de esta forma se fortalezca los
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aprendizajes y mejore la calidad educativa e investigativa de los estudiantes y se motive el
conocimiento de espacios formativos en linea.

Para Monteagudo et. al. (2020), el contenido de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacién (TICs) para los adolescentes es un elemento de interaccion y socializacion con
sus pares por las actividades que comparten en comun, asimismo, es un espacio que permite el
intercambio de informacion. Por otra parte, se identifica que, la interaccion tiene una doble
entrada, debido a que, por un lado, se la puede utilizar como herramienta para la socializacion
no dependiente de la tecnologia y que facilita las relaciones sociales, por otra parte, se la
considera como una herramienta tecnoldgica, a la que los adolescentes tienen facil acceso y a
los que su uso les resulta muy familiar.

4. ¢Considera que el uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC’s)
son un factor importante en el proceso de aprendizaje de la historia?

Tabla 9. Uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC"s) como factor
importante en el aprendizaje de la Historia

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy importante 26 23%

Importante 76 68%

De poca importancia 8 7%

Sin importancia 1 1%

TOTALES 111 100%

Gréfico 7. Uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC’s) como factor
importante en el proceso de aprendizaje de la historia
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Segun lo referido en el Gréafico 7, el 68% de estudiantes considera que el uso de las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC’s) son un factor importante en el proceso de
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aprendizaje de la historia, el 23% lo considera muy importante; mientras que el 7% de poca
importancia y el 1% restante sin importancia.

Interpretacion

En el aprendizaje de la historia el uso de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion
(TIC’s) segun lo referido por la poblacion objeto de estudio debe ser un factor importante que
permita conocer otros ambientes de aprendizaje que Unicamente el uso de textos, sino mas bien,
a la generacién de estrategias comunicativas visuales auditivas desde otros espacios y otras
culturas diferentes a las de la region. Para de esta forma alcanzar aprendizajes mas alla del aula
de clases y lograr acercar al estudiante a un mundo globalizado que abra puertas a su proceso
formativo.

Gutiérrez et. al. (2018), indican que, el proceso de ensefianza- aprendizaje mediado por
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC's) dan lugar a recrear la cultura, el criterio
y la imaginacion, por ello, cabe indicar que el uso de herramientas digitales incide directamente
en la experiencia intelectual y emotiva de la persona, ya sea que interactue de forma individual
o colectiva y posibilita investigar nuevos aspectos del objeto de estudio, que, segln su contexto,
puede generar nuevos aprendizajes mediados por las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién (TIC"s) como parte de la cultura.

5. ¢En clases sus docentes utilizan recursos Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TICs)?

Tabla 10. Uso de Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC"s) por los docentes

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy frecuentemente 7 6%
Frecuentemente 63 57%
Ocasionalmente 37 33%

Nunca 4 4%

TOTALES 111 100%

Grafico 8. Uso de recursos Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC’s) por
parte de docentes
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Analisis

El Gréafico 8 hace referencia al uso de recursos Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(TICs) por parte de los docentes de donde el 57% de la poblacion indica que lo utilizan
frecuentemente, el 33% ocasionalmente, el 6% muy frecuentemente; mientras que el 4% nunca
la utiliza.

Interpretacion

Se reconoce que un alto porcentaje de docentes utiliza recursos Tecnologias de Informacién
y Comunicacion (TIC’s) para dictar su clase y los ha convertido en una parte fundamental en
el proceso de ensefianza aprendizaje desde niveles inferiores. Por lo tanto, se considera
importante motivar a la planta docente sobre la utilizacion y manejo de recursos Tecnologias
de Informacion y Comunicacién (TIC’s) dentro y fuera de sus horas clase, para de esta forma,
generar espacios de aprendizaje dindmicos, llamativos que cautiven la atencién de los
estudiantes en todos los niveles.

Chong y Marcillo (2020), sefialan que, los docentes deben aceptar que actualmente hay que
romper los limites del aula si se desea que exista una inclusién socio-digital. Con la
incorporacion de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC’s) en el proceso
ensefianza-aprendizaje, el docente participa de forma activa en dicho proceso, debido a que los
estudiantes necesitan su guia y mediacion de forma permanente, y de esta manera, desarrollar
competencias y herramientas pedagogicas nuevas a partir de los recursos digitales, realizar la
mentoria de los estudiantes en las actividades que realicen en los espacios en la red, conocer y
operar las estrategias de discriminacion, interpretacion y valoracién que conllevan las
habilidades tecnologicas.

Dimensién B: Entornos virtuales de aprendizaje
6. ¢Cuanto conoce acerca de los entornos virtuales de aprendizaje?

Tabla 11. Conocimiento de entornos virtuales de aprendizaje

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 19 17%

Algo 61 55%

Poco 27 24%

Nada 4 4%

TOTALES 111 100%
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Grafico 9. Conocimiento de los entornos virtuales de aprendizaje
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Segun lo observado en el Grafico 9, el 55% de estudiantes conocen algo sobre entornos
virtuales de aprendizaje, el 17% indica conocer mucho; mientras que el 24% refiere que su
conocimiento es poco y el 4% no conoce sobre dichos entornos.

Interpretacion

En la actualidad la poblacion estudiantil demanda el conocimiento de entornos virtuales de
aprendizaje, que ayuden a fortalecer los espacios educativos, para esto se debe garantizar el
acceso a recursos tecnolégicos dentro y fuera del aula, con la guia de su docente. Por lo indicado
se considera necesaria la implementacion de estrategias fundamentadas en entornos virtuales
de aprendizaje.

Plantea Aula 1 (2017) que, un entorno virtual de aprendizaje (EVA) es un espacio con fines
educativos alojado en la Web, la union de varias herramientas informaticas que ofrecen la
posibilidad de una interaccion didactica, con la finalidad de que, tanto estudiantes como
docentes puedan llevar a cabo las actividades del proceso ensefianza-aprendizaje de manera
simulada sin necesidad de una interaccion fisica entre docentes y estudiantes. La funcion mas
general de un EVA es ser un repositorio de documentos, blogs, videos y enlaces hacia otros
sitios de interés educativo, por otro lado, también permite la interaccion entre docente y
estudiantes de forma sincronica y asincrénica.
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7. ¢Cuales de los siguientes entornos virtuales de aprendizaje conoce?
Tabla 12. Entornos virtuales de aprendizaje que conoce

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Aulas Virtuales 65 59%

Recorridos virtuales 3D 15 14%

Mapas Virtuales 29 26%

Museos virtuales 2 2%

TOTALES 111 100%

Grafico 10. Entornos virtuales de aprendizaje que conoce
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Segun lo referido en el Grafico 10, el 59% de estudiantes conoce las aulas virtuales, el 26%
los mapas virtuales, el 14% los recorridos virtuales 3D; mientras que Unicamente el 2% tiene
conocimiento sobre museos virtuales.

Interpretacion

En referencia a la informacion obtenida, se demuestra que el conocimiento sobre museos
virtuales por parte de los estudiantes es minimo, lo que debe motivar la implementacion de
estrategias que fomenten la utilizacion de Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC’s)
y especificamente la realizacion de recorridos en el area de historia a fin de fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes de tercero de bachillerato.

Segun Voca (2020), los entornos virtuales de aprendizaje mas utilizados para el aporte en el
aprendizaje son: Moodle que, al ser gratuito da la posibilidad a cualquier institucién educativa
de tener un sistema de clases online completo; Chamilo es un campus virtual de cédigo abierto
que puede ser usado libremente por cualquier persona o institucion; Google Classroom, es un
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aula virtual de Google conectada a otras herramientas digitales en linea como Meet, Drive 0
Calendar; Edmodo, es una red educativa de entorno cerrado que permite la interaccion entre
docentes y estudiantes; Khan Academy es una web gratuita donde se puede acceder a cursos
de ciencias, matematicas y economia que permiten tener un aprendizaje personalizado.

8. ¢Con qué frecuencia ha visitado entornos virtuales de aprendizaje en el area de
historia?

Tabla 13. Visita a entornos Virtuales de aprendizaje en Historia

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy frecuentemente 6 5%
Frecuentemente 44 40%
Ocasionalmente 53 48%

Nunca 8 7%

TOTALES 111 100%

Gréfico 11. Visita a entornos virtuales de aprendizaje en el &rea de historia
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Como se puede observar en el Grafico 11, el 48% de estudiantes ha visitado ocasionalmente

entornos virtuales de aprendizaje en el area de historia, el 40% lo ha realizado de manera
frecuente, el 5% muy frecuentemente; mientras que el 7% de estudiantes nunca los ha visitado.
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Interpretacion

En relacion al analisis, se observa que existe una debilidad en el uso de entornos virtuales en
el proceso de aprendizaje, o que es un punto determinante para el realizar un trabajo conjunto
con el docente en el manejo de entornos y recorridos virtuales en todas las areas de
conocimiento, especificamente en historia. De esta forma se considera necesario contar con
estrategias enfocadas en este tipo de recursos, que motiven tanto el trabajo docente, como el
desempefio académico de los estudiantes.

Los recorridos virtuales a través de areas denominadas patrimonio de la humanidad
representan avances tecnoldgicos con varios afios de exploracion, que han cobrado mayor
interés entre sus usuarios a raiz de la pandemia suscitada en 2019, asi como en sus proveedores,
debido a que el acceso virtual a lugares patrimoniales ofrece gran calidad en las imagenes,
costos accesibles o gratuidad, horarios flexibles y acceso a lugares no permitidos de manera
presencial. (Mejia, 2022)

9. ¢Considera usted que el aprendizaje a traves de visitas a museos virtuales
fortaleceria su aprendizaje?

Tabla 14. Fortalecimiento del aprendizaje por visitas a museos virtuales

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 37 33%

Algo 57 51%

Poco 13 12%

Nada 4 4%

TOTALES 111 100%

Gréfico 12. Fortalecimiento de aprendizajes por medio de visitas a museos virtuales
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Analisis

Segun el Gréafico 12, el 51% de estudiantes indica que su aprendizaje se fortaleceria en algo
a través de visitas a museos virtuales, el 33% considera qué se fortaleceria mucho; mientras que
el 12% expresa que seria poco el fortalecimiento y finalmente el 4% restante comenta que no
se fortaleceria.

Interpretacion

La visita a museos virtuales podria convertirse en una fortaleza para mejorar el proceso de
aprendizaje en el area de historia, debido a que, por las condiciones socioeconémicas de la
poblacion estudiantil objeto de estudio dificilmente podran visitar un museo de forma
presencial. Es por ello la importancia de implementar estrategias didacticas con el uso de
museos Yy recorridos virtuales dentro y fuera de las horas clase, por consiguiente, obtener el
conocimiento de otras culturas y acontecimientos que han sido parte del desarrollo de la
humanidad.

Segun Hernandez (2019), los museos virtuales estan entre los nuevos espacios digitales
existentes en la Web mediante el uso de Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC’s),
los que contienen un repertorio de objetos digitales que se encuentran relacionados de manera
l6gica y, por su facilidad de proporcionar conexion y dar acceso desde varios puntos permite
transcender los métodos de comunicacion e interaccion tradicionales con el usuario; la
informacion que contienen puede distribuirse a todo el mundo debido a su flexibilidad en
relacion con sus intereses y necesidades.

10. ¢Desde su perspectiva, considera importante que el docente utilice entornos
virtuales de aprendizaje como apoyo didactico en clases?

Tabla 15. Importancia de los entornos virtuales como apoyo pedagogico

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy importante 27 24%

Importante 75 68%

Poco importante 9 8%

Nada importante 0 0%

TOTALES 111 100%
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Grafico 13. Importancia del uso de entornos virtuales como apoyo pedagdgico

68%
70%

60%
50%
40%
30% 24%
20%

0,
o .

0%
Muy importante Importante De poca Sin importancia
importancia

Analisis

Segun lo indica el Grafico 13, los estudiantes en un 68% consideran importante que el
docente utilice entornos virtuales de aprendizaje como apoyo didactico en clases, el 24%
considera muy importante; mientras que el 8% refiere que la utilizacion de estos entornos
virtuales es de poca importancia.

Interpretacion

En el proceso de ensefianza aprendizaje el docente debe garantizar que la informacion
académica llegue de manera adecuada a los estudiantes, por eso, el uso de entornos virtuales de
aprendizaje debe considerarse como apoyo pedagogico dentro de la hora de clase, mismos que
son recursos importantes para motivar el proceso de conocimiento y asimilacion de contenidos
dentro del ambito educativo.

Sefiala Hernandez (2019) que, se debe integrar efectivamente las Tecnologias de
Informaciéon y Comunicacién (TIC’s) en el &mbito educativo, considerandolo un recurso
valioso en el proceso ensefianza-aprendizaje mediante una metodologia flexible, abierta y
participativa de conformidad a los tiempos modernos, de esta manera superar la ensefianza de
tipo tradicional memoristica. En consideracion a lo antes mencionado, actualmente existen
algunos entornos virtuales que se han desarrollado como recursos de ensefianza aprendizaje, de
esta forma, ofrecer bases de datos amplias, actividades online y varios recursos didacticos para
los estudiantes y espacios para docentes.
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Dimension C: Recorridos virtuales
11. Considera que su conocimiento sobre recorridos virtuales es:

Tabla 16. Conocimiento sobre los recorridos virtuales

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy alto 5 5%

Alto 69 62%

Bajo 36 32%

Nulo 1 1%

TOTALES 111 100%

Gréfico 14. Conocimiento sobre recorridos virtuales
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De los datos obtenidos en el Grafico 14, el 62% de estudiantes considera tener un
conocimiento alto sobre recorridos virtuales, del mismo modo el 5% indica que su conocimiento
es muy alto; por el contrario, el 32% de estudiantes considera que su conocimiento sobre
recorridos virtuales es bajo y el 1% restante refiere no tener conocimiento sobre ellos.

Interpretacion

La poblacion estudiantil requiere conocer sobre recorridos virtuales para el aprendizaje, a
fin de generar nuevas estrategias que fortalezcan su conocimiento. Para ello es importante que
el equipo docente implemente dentro y fuera de sus horas clase espacios basados en recorridos
virtuales con el manejo de diversos recursos Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(TICs).

Rivero y Feliu (2017) expresan que, la excursion o recorrido virtual es una exploracion guiada
através de la Web, donde se presenta una seleccion de paginas de forma estructurada en relacion
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a un tema, por medio del uso de enlaces para disefiar una experiencia de aprendizaje “online”.
Es asi que, el recorrido virtual es una actividad en linea, en la que los estudiantes y docentes
pueden interactuar en escenarios diferentes al aula de clase, pero sin ser necesario desplazarse
a ningun lugar, gracias al uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC's) y el
acceso a internet.

12. ¢ Qué lugares ha visitado mediante recorridos virtuales?

Tabla 17. Visitas mediante recorridos virtuales

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Museos 29 26%

Ciudades 37 33%

Galerias de arte 18 16%

Reservas naturales 27 24%

TOTALES 111 100%

Gréfico 15. Recorridos virtuales que ha utilizado
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Segun la informacion referida en el Grafico 15, los estudiantes indican que el 33% ha
utilizado recorridos virtuales de ciudades, el 24% lo realizado en reservas naturales, el 26% en
museos y el 16% restante en galerias de arte.
Interpretacion

Segun los observado, el mayor nimero de visitas realizadas por estudiantes mediante
recorridos virtuales, ha sido a ciudades, con la busqueda de direcciones o lugares turisticos; por

lo que se considera importante, fomentar una cultura de exploracion de informacién sobre la
historia de los pueblos y el desarrollo de la humanidad , a través del uso de dichos recorridos

52



virtuales, de esta manera motivar a la poblacion estudiantil para que investiguen otros espacios
de aprendizaje con el uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TICs).

Aria y Adell (2021), plantean una diferencia entre recorridos virtuales, videoconferencias y
proyectos de colaboracién, donde la primera categoria responde al concepto de visitas de forma
virtual en lugares como museos, zoologicos, observatorios, lugares arqueoldgicos, etc. La
segunda categoria corresponde a realizar visitas virtuales a personas como cientificos, autores
de obras o expertos en algin tema a través de video conferencias, por ultimo, se tiene la
comunicacion e interaccion entre grupos de estudiantes de distintas instituciones educativas con
fines colaborativos en tareas de aprendizaje, a través de video conferencias o plataformas de
aprendizaje.

13. ¢ En qué asignaturas sus docentes han utilizado recorridos virtuales?

Tabla 18. Areas en que ha realizado recorridos virtuales

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Ciencias naturales 41 37%

Historia 44 40%

Lengua y literatura 19 17%
Matematicas 7 6%

TOTALES 111 100%

Gréfico 16. Areas ha realizado recorridos virtuales
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En el Gréfico 16, se visualiza que, el 40% de estudiantes ha realizado recorridos virtuales en
el area de historia, el 37% lo ha realizado en Ciencias Naturales, el 17% en Lengua y Literatura;
mientras que el 6% restante en el area de matematicas.
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Interpretacion

La informacion generada en la investigacion pone en evidencia que el area de historia ha
sido la que motiva a la utilizacion de recorridos virtuales en la poblacién estudiantil, por lo que
se considera necesario implementar estrategias didacticas basadas en el uso de los mismos, para
el fortalecimiento del aprendizaje en todos los niveles educativos, con énfasis en tercero de
bachillerato, de esta forma los estudiantes podran ser parte de otros ambientes de aprendizaje y
fomentar una cultura investigativa desde el campo de la historia.

Si bien los recorridos virtuales pueden ser utilizados en la mayoria de areas educativas, en
relacion a la presente investigacion segun Rivero y Feliu (2017), los yacimientos arqueoldgicos
en su mayoria no presentan interpretacion y los pocos datos se presentan al publico de forma
desarticulada, sin que puedan ser comprendidos totalmente; esto, representa un inconveniente
en la demostracion del potencial didactico que tienen los restos arqueoldgicos. Conocer nuestro
pasado por medio de la vida de las civilizaciones anteriores, su alimentacion, organizacion
politica y social, entre otras cosas incorporan intereses comunes para las personas, pero, para
conocer la historia, y comprender su complejidad se necesita herramientas didacticas que
ayuden a este proposito.

14. ;Con qué frecuencia desearia usar recorridos virtuales interactivos dentro del
proceso de aprendizaje de la historia?

Tabla 19. Frecuencia con la que desea usar recorridos virtuales

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy frecuentemente 18 16%
Frecuentemente 69 62%
Ocasionalmente 19 17%

Nunca 5 5%

TOTALES 111 100%

Gréfico 17. Frecuencia con la que desea usar recorridos virtuales
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Analisis

Segun se puede visualizar en el Gréafico 17, el 62% de estudiantes desearia frecuentemente
usar recorridos virtuales interactivos dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, el 17%
desearia hacerlo de forma ocasional, el 16% lo desearia muy frecuentemente; mientras que el
5% no estaria interesado en realizar dichos recorridos.

Interpretacion

El mayor porcentaje de estudiantes se encuentra motivado en usar recorridos virtuales

interactivos dentro del proceso de aprendizaje de la historia, de esta forma se considera
necesaria la implementacion de estrategias didacticas con el uso de recorridos virtuales a través
de museos y lugares con valor histérico-cultural, para el fortalecimiento del aprendizaje. Se ha
identificado por otra parte también, la debilidad detectada por el desconocimiento de la
existencia de recorridos virtuales en la poblacion estudiantil de tercero de bachillerato.
La disponibilidad de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC’s) y con esta, el
acceso a recorridos virtuales como los museos, implica la incorporacién de importantes cambios
como: La opcién que tienen los estudiantes para conocer el tema de aprendizaje desde una
perspectiva diferente, el docente tiene el papel de facilitador que debe enfocarse en dar a los
estudiantes herramientas para que realicen basquedas inteligentes, analisis critico y seleccion
de contenidos; por otra parte, los estudiantes pueden realizar investigaciones en internet; por
altimo, los estudiantes pueden aprender de forma significativa, a partir de sus conocimientos
previos, debido a que tienen a su alcance variedad de informacidn para escoger ademas de poder
solicitar el asesoramiento del docente (Rivero y Feliu, 2017).

15. ¢Qué tipo de habilidades cree usted que se fortalecerian con la
implementacidn de recorridos virtuales en el area de historia?

Tabla 20. Habilidades que se fortalecerian con los recorridos virtuales

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Lectoras 25 23%
Comunicativas 40 36%

Sociales 38 34%
Actitudinales 8 7%

TOTALES 111 100%
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Grafico 18. Habilidades que se fortalecerian con la implementacion de recorridos
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Segun lo refiere el Gréafico 18, el 36% de estudiantes consideran que las habilidades
comunicativas se fortaleceran con la implementacion de recorridos virtuales en el area de
historia, EI 34% considera que las habilidades sociales se verian fortalecidas, del mismo modo
el 23% indica que serian las habilidades lectoras; mientras que el 7% restante refiere a las
habilidades actitudinales.

Interpretacion

La fortaleza del uso de recorridos virtuales en el area de historia, se evidencia en el momento
que los estudiantes consideran la diversidad de habilidades que se verian fortalecidas con la
implementacion de estrategias didacticas en base a este tipo de tecnologia, por ello es necesario
el conocimiento por parte de los docentes, al ser ellos la guia para el aprendizaje en todas las
areas del conocimiento y especificamente en la historia.

Afin al pensamiento de Gutierrez et. al. (2021), en el que, explica que la motivacion da
cabida a nuevos aprendizajes y si ésta es promovida por el uso de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC’s), ejerce una influencia positiva en el logro de objetivos
educativos, es por ello que los enfoques cognitivos modernos sefialan a la motivacién como un
elemento central en el aula. La motivacién esta relacionada con las actitudes positivas como la
curiosidad y perseverancia en los estudiantes; el nivel de motivacion que tenga una persona en
relacion al proceso educativo influye en las emociones positivas, el esfuerzo, adaptacion en
clase, interés, calidad de aprendizaje, concentracion y satisfaccion con su educacion; por lo
tanto, el uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC's) en el aula es la clave
para que el estudiante tenga una actitud positiva constante con la educacion.

56



Dimensién D: Aprendizaje de la historia
16. ¢ Como considera usted que deberia ser el proceso de ensefianza de historia?

Tabla 21. Proceso de ensefianza de la Historia

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
De forma tradicional (clases teoricas) 30 27%

Con el uso de audios 11 10%

Con el uso de videos 43 39%

Con el uso de recorridos virtuales 27 24%

TOTALES 111 100%

Grafico 19. Proceso de ensefianza de historia
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Analisis

En el Gréfico 19, los estudiantes en un 36% consideran que la observacién de videos deberia
ser utilizado en el proceso de ensefianza de historia, el 27% indica que deberia ser de forma
tradicional con clases tedricas, el 24% refiere que el uso de recorridos virtuales deberia estar
inmerso dentro del proceso de ensefianza, mientras que el 10% restante refiere al uso de audios.

Interpretacion

La implementacion de recorridos virtuales en el aprendizaje, apoyaria el uso de videos y
audios en el aula, a fin de transformar una clase teorica tradicional en una clase dinamica,
motivadora que se enfoque en la investigacion y analisis dentro y fuera de la jornada, a fin de
que el estudiante conozca otros ambientes de aprendizaje.

Menciona Pantoja (2017) que, la ensefianza de la historia ha generado un debate sin
consenso, pero que asume el reto de construir escenarios futuros a partir del conocimiento del
pasado, lo que tiene sentido en los contextos donde se desenvuelven las personas en las
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sociedades a medida que se construye la cultura. La posibilidad de relacionar el tiempo y
espacio, a favor de entender las realidades humanas y transformarlas, se presentan en la historia
general pero también se incluyen en la construccion de la historia local y su significado para las
comunidades, lo que da cabida a un espacio para el descubrimiento de la historia a nivel regional
gue incluye ciertas particularidades, posibilidades y objetivos.

17. ¢Cuan necesario cree que es el vinculo de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC’s) a través de recorridos virtuales en el area de historia?

Tabla 22. Necesidad de vincular las Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(TIC’s) a traves de recorridos virtuales con Historia

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy necesario 28 25%

Necesario 67 60%

Poco necesario 16 14%

Nada necesario 0 0%

TOTALES 111 100%

Grafico 20. Necesidad de vincular las Tecnologias de Informacion y Comunicacién
(TIC’s) a través de recorridos virtuales con Historia
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Segun los datos obtenidos en el Gréafico 20, el 60% de estudiantes consideran necesario el
vinculo de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC’s) a través de recorridos
virtuales en el area de historia, el 25% indica que es muy necesario; mientras que el 14% refiere
ser poco necesario dicho vinculo.

Interpretacion

Lo observado demuestra el interés de los estudiantes acerca de vincular las tecnologias de la
informacion y comunicacion con el aprendizaje de la historia, a fin de fortalecer sus
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conocimientos y manejar recorridos virtuales que le permitan visualizar el desarrollo de la
humanidad y sus culturas desde otros &mbitos de aprendizaje.

Rivero y Feliu (2017) manifiestan que, la tecnologia digital actualmente esta presente en la
vida diaria de las personas, muy especialmente de los jovenes y adolescentes, por los tanto, la
educacion no se puede quedar atras. En palaras de Rivero “la herramienta tecnolégica no es lo
que va a producir una mejora en el aprendizaje, sino su empleo, las actividades que se realicen
con ellay la integracion que se realice en la dindmica educativa”. La aplicacion de estrategias
didacticas por medio del uso de Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC's), da la
posibilidad de comunicarse con otras personas en diferentes contextos, permite ser participes
en la construccién del conocimiento, promueve la lectura, escritura y expresion oral, el trabajo
colaborativo, pensamiento critico, creatividad e innovacion en los estudiantes; por otro lado,
también desarrolla nuevas destrezas y capacidades en los docentes, tan necesarias para el
desempefio profesional.

18. ¢Cuanto conoce acerca de la experiencia de recorridos virtuales en el ambito
educativo relacionado con la ensefianza de historia?

Tabla 23. Experiencia de recorridos virtuales en educacion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 6 5%

Algo 62 56%

Poco 36 32%

Nada 7 6%

TOTALES 111 100%

Gréfico 21. Experiencia de recorridos virtuales en educacion
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Analisis

Segun determina el Grafico 21, el 56% de estudiantes conoce alguna experiencia con
recorridos virtuales en el ambito educativo relacionado con la ensefianza de la historia, del
mismo modo el 5% refiere conocer mucho, mientras que el 32% conoce muy poco y el 6%
restante no tiene conocimiento al respecto.

Interpretacion

Al existir un porcentaje alto de estudiantes que indica conocer muy poco 0 no conocer
experiencias de recorridos virtuales en el ambito educativo, se genera la necesidad de la
propuesta de estrategias didacticas que fortalezcan el aprendizaje de la historia con la utilizacion
de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC’s), dentro y fuera de las aulas. Por
ello, se considera importante acercar al estudiante de tercero de bachillerato hacia ambientes
virtuales de aprendizaje que le permitan explorar el mundo desde su cotidianidad.

Rivero y Feliu (2017) indican que, la educacion por medio de la tecnologia es un area en
desarrollo a nivel medio, muy relacionado a los contextos de los estudiantes, debido a que el
objetivo educativo que se quiera conseguir, los contenidos y las actividades interactivas de
ensefianza aprendizaje que se planteen, depende de las decisiones educativas.

19. ¢Qué tema de la asignatura de Historia le interesa profundizar mediante un
recorrido virtual? Seleccione méaximo dos opciones:

Tabla 24. Temas para realizar recorridos virtuales

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Cultura medieval y la iglesia 53 48%
Culturas de américa Agricultura, mineria y manufactura 38 34%
Misiones cientificas 37 33%
Aurte barroco 27 24%
La mujer en la Colonia 44 40%
Resistencia indigena 26 23%
La independencia 36 32%

Grafico 22. Temas para realizar recorridos virtuales
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Analisis

Como se evidencia en el Grafico 22, los estudiantes estarian interesados en realizar
recorridos virtuales en los siguientes temas: el 48% en temas referentes a la cultura medieval y
la Iglesia, el 40% a la mujer en la colonia, el 34% sobre culturas de América agricultura, mineria
y manufactura, ElI 33% sobre misiones cientificas, El 32% sobre la independencia, el 24%
referente al arte barroco y el 23% sobre la resistencia indigena. Cabe indicar que cada estudiante
ha seleccionado al menos 2 temas sobre los cuales desearia conocer a traves de recorridos
virtuales.

Interpretacion

La diversidad de temas evidenciados en los resultados, permiten conocer el interés que
demuestran los estudiantes por fortalecer su aprendizaje en el area de historia, de modo que
llega a ser un punto determinante para el uso de estrategias didacticas a través de recorridos
virtuales dirigidos al tercer afio de bachillerato.

El Mineduc (2016) plantea como ejes tematicos y algunos contenidos correspondientes al BGU
los siguientes: Los origenes y primeras culturas de la humanidad en el que, se estudia la
evolucion de los pueblos desde los primeros tiempos, por medio de la revision de algunos
conceptos como cultura, trabajo e historia. De la edad media a la moderna, se analiza los
aspectos fundamentales de la crisis medieval, el origen de la edad moderna, difusion del
cristianismo, condiciones de vida y participacion de la mujer, Humanismo, entre otras. América
Latina, mestizaje y liberacion en el que se analiza las culturas nativas de América del sury sus
aportes en el ambito intelectual, medicinal, organizacién politica, econdémica y social y el
choque cultural con la conquista de América. Economia, trabajo y sociedad en el que se estudia
los conceptos de los sistemas y teorias economicas antes del capitalismo, como comunismos
primitivos, feudalismo, esclavismo, entre otros.

20. ¢Cual de las siguientes estrategias didacticas ha trabajado con mayor énfasis, su
docente en el aula?

Tabla 25. Estrategias didacticas aplicadas en el aula

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Trabajo grupal 71 64%

Recorridos virtuales 10 9%

Aprendizaje basado en problemas 8 7%

Aprendizaje basado en proyectos 22 20%

TOTALES 111 100%
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Grafico 23. Estrategias didacticas trabajadas en aula
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Segun se visualiza en el Grafico 23, los estudiantes expresan que sus docentes en un 64%
han utilizado la estrategia de trabajos grupales en el aula, el 20% indica que lo han realizado a
través del aprendizaje basado en proyectos, el 9% refiere a la utilizacion de recorridos virtuales;
mientras que el 7% restante considera que lo han realizado con la estrategia de aprendizaje
basado en problemas.

Interpretacion

Al detectar que el uso de recorridos virtuales como estrategia didactica durante el proceso
de ensefianza-aprendizaje es baja, se considera indispensable la propuesta y uso de este tipo de
estrategia para fortalecer dicho proceso en la asignatura de historia, donde los estudiantes sean
los que participen en espacios de investigacion y mejoramiento de los conocimientos dentro y
fuera del aula.

Para Gutiérrez et. al. (2018), el docente debe crear un ambiente educativo para los
estudiantes, donde se encause de manera interactiva el aprendizaje y logre ser innovador y
activo mediante la vision, creatividad, experiencia, disposicion para articular experiencias y
habilidades cognitivas, actitudinales y procedimentales, lo que dard lugar a un proceso
ensefianza- aprendizaje innovador entre docente y estudiantes.
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Resultados Parciales

En relacion al diagndstico realizado se conoce que, en la Unidad Educativa Camilo Gallegos
Toledo, se ha utilizado frecuentemente algunos recursos tecnoldgicos para las clases y a los
estudiantes les parece importante el uso de éstos en su proceso de aprendizaje, especialmente
en la materia de Historia, asi también, han expresado que poseen las habilidades necesarias para
el uso de este tipo de tecnologias. Por otro lado, hay docentes que usan recursos TIC’s para las
impartir clases, sin embargo, no han utilizado los recorridos virtuales propiamente dichos para
el refuerzo de la asignatura.

En cuanto a los entornos virtuales de aprendizaje, los estudiantes poseen algun tipo de
conocimiento, debido a que hicieron uso de éstos en las clases virtuales durante la pandemia
por Covid-19, no obstante, en cuanto a recorridos virtuales, poseen muy poco conocimiento,
éstos son espacios recreados a partir de informacion modelada, o bien un ambiente formado por
la union de varias fotografias presentadas en vision de 360°; consideran que la visita a lugares
de interés histdrico-cultural a través de este tipo de recorridos aportaria mucho en el
fortalecimiento de los contenidos aprendidos en clases, sobre todo en las habilidades
comunicativas, sociales y de analisis critico. Asi también creen que es importante que la
educacion sea reforzada con videos y recorridos virtuales, debido a que las estrategias
educativas tradicionales distan mucho del uso de la tecnologia digital.
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CAPITULO V. LINEAMIENTOS ALTERNATIVOS
5.1 Tema de la Propuesta

Estrategia Didactica en base a recorridos Virtuales
(Recorriendo la Historia Precolombina)

5.2 Presentacion

La Historia es una de las asignaturas mas importantes dentro del curriculo nacional, y al
mismo tiempo es, en algunos casos una asignatura que puede causar un poco de tedio en los
estudiantes debido a los métodos tradicionales que se han utilizado para impartirla, por lo que
se ha hecho necesario encontrar nuevas formas de ensefianza por parte de los docentes y apoyar
de esta manera el aprendizaje, es asi que, se ha recurrido al uso de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC’s) para encontrar formas innovadoras e involucrarlas en el
proceso de ensefianza- aprendizaje en las aulas.

Luego de un periodo de educacion en casa a través de medios virtuales, se considera
necesario el fortalecimiento de la asignatura de historia en tercero de bachillerato con el apoyo
de recursos digitales, al ser, los recorridos virtuales una forma dinamica y motivadora que
permite a los estudiantes adentrarse en el conocimiento del area.

Por lo anteriormente mencionado se pretende contribuir en el proceso ensefianza-aprendizaje
de la historia por medio de una estrategia en base a recorridos virtuales en museos o lugares
con valor histérico-cultural. La estrategia se encuentra respaldada en el concepto de educacion
innovadora y de calidad, orientada a motivar a los estudiantes en el aprendizaje con el apoyo
del uso de herramientas digitales.

5.3. Objetivos

5.3.1. Objetivo General

Proponer una estrategia didactica en base a recorridos virtuales para la ensefianza-
aprendizaje de los Estudios Sociales, enfocados en la asignatura de Historia.
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5.3.2. Objetivos Especificos

e Integrar el uso de recorridos virtuales en el proceso ensefianza-aprendizaje de la
Historia.

e Utilizar los recorridos virtuales como estrategia de motivacion para el aprendizaje
auténomo de los estudiantes.

e Publicar mediante una guia la estrategia didactica en base a recorridos virtuales para la
ensefianza de la historia.

5.4. Fundamentacion

La constitucién de la Republica del Ecuador (2011), expone en el Art. 26 que “La educacion
es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del
Estado”, por otro lado, el Art. 16 de la Constitucion del 2008, sefiala que “Todas las personas,
de forma individual o colectiva, tienen derecho a: literal 2. “El acceso universal a las tecnologias
de informacidén y comunicacion”, por altimo, el Art. 347, literal 8, indica que: “Incorporar las
tecnologias de informacion y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la
ensefianza con las actividades productivas o sociales”.

Por lo expuesto en la legislaciéon del Ecuador es que, tanto docentes como directivos deben
comprometerse para formar a los estudiantes a la par con el desarrollo de la tecnologia, es por
ello que, la propuesta de estrategia didactica basada en recorridos virtuales apuesta al uso de
los recursos digitales disponibles en la red y gracias a la conexion a internet a la que se puede
acceder actualmente desde las instituciones educativas y desde algunos hogares, lograr obtener
contenidos educativos que contribuyen a la formacion de docentes y estudiantes para el refuerzo
del curriculo educativo.

Segun lo planteado por Cacheiro (2018), en el momento que se ha determinado las
competencias que debe obtener un estudiante en relacion a los contenidos curriculares de la
asignatura, se debe establecer las experiencias o actividades que debera realizar para alcanzar
dichas competencias como resultado del proceso ensefianza-aprendizaje; por la experiencia
vivida en el d&mbito educativo a nivel medio, se debe reconocer que las metodologias de
ensefianza, debe renovarse.

Frente a los modelos didacticos clasicos, en los que el protagonista es el docente, actualmente
se defiende el aprendizaje centrado en la actividad autonoma del estudiante, lo que conlleva
varios cambios dentro en la planificacién y metodologias de ensefianza, consecuentemente al
tener cuenta la era de la informacion por la que se atraviesa, no se puede dejar de lado el uso de
estas tecnologias.

Asi también, la influencia que ejercen las tecnologias y el internet en los jovenes y
adolescentes, debido a que se mantienen generalmente méas de cuatro horas al dia conectados,
llegan a tener varias interacciones y se informan de muchos acontecimientos, por otro lado
también, el hecho de que se vuelven expertos en el uso de estos recursos digitales, causas que
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precisan de los docentes una capacitacion en el uso de estos recursos para asi estar acorde a las
exigencias educacionales en nuestros adolescentes.

Como mencionan Chong y Marcillo (2020), la integracion de las tecnologias digitales se ha
hecho muy importante en los procesos de ensefianza- aprendizaje, debido a que son grandes
motivadores de los estudiantes en el aprendizaje de los temas planteados. Por ello es que resulta
imperante el planteamiento y uso de estrategias didacticas basadas en este tipo de tecnologia
digital, en el caso concreto de los recorridos virtuales presentes en la red para reforzar los
aprendizajes en la asignatura de historia en el tercero de bachillerato.

5.4. Desarrollo de la propuesta didactica
5.5.1. Criterios para proponer una estrategia didactica basada en recorridos virtuales

Al partir de la realidad en que, la tecnologia y el acceso a internet esta cada vez mas presente
en la vida del todos, especialmente de los adolescentes, y, al tener en cuenta que el modelo
tradicional de ensefianza para asignaturas tedricas como lo es la historia se hace cada mas
obsoleto, se ha reconocido la necesidad de innovar en la practica educativa para lograr un
aprendizaje significativo en base al modelo constructivista; por otro lado, en base al diagnostico
obtenido con la aplicacion de encuestas a los estudiantes de tercer afio de bachillerato, sali6 en
evidencia que, si bien los jovenes conocen algo acerca de lo que son los recorridos virtuales, no
tienen una idea clara acerca de cobmo podrian utilizarlos para su aprendizaje en clases, debido a
que son los mismos docentes quienes no los han utilizado para reforzar los contenidos
curriculares. Para esto, es basico acceder a una conexion de internet de minimo 5 MB/S de fibra
Optica para poder realizar el recorrido de forma efectiva y un equipo de tipo CORE i3 de novena
generacion o superior, 4GB de RAM y almacenamiento SSD de 120 GB.

Por lo anteriormente expuesto, se ha planteado el uso de recorridos virtuales por lugares
presentes en la Web que sea de interés histdrico cultural, como por ejemplo museos, zonas
arqueoldgicas, edificios histéricos, lugares declarados patrimonio cultural de la humanidad,
etc., a los que se puede tener acceso a traves de las URL correspondientes o a través de Google
maps, para que los estudiantes hagan una relacién entre los contenidos de la asignatura con la
vida real, si bien no es posible conocer estos lugares presencialmente, si lo es mediante el uso
de la tecnologia y el internet.

Al hacer una interrelacion entre la asignatura recibida en clase con la visita a un museo o u
lugar historico- cultural como una zona arqueoldgica donde puedan ver parte de la cultura, los
estudiantes podran desarrollar habilidades cognitivas, reflexivas y criticas con el uso de este
tipo de recorridos despertaran la curiosidad y motivacién por el aprendizaje lo que les permitira
observar, contrastar, deducir y reforzar los conocimientos significativos.
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5.5.2. Importancia de la estrategia didactica en base a recorridos virtuales

El uso de estrategias didacticas en el proceso ensefianza-aprendizaje es muy importante
debido a que convierte a los estudiantes en los protagonistas de su aprendizaje, involucrandolos
en el proceso de aprender a aprender, quienes mejoran la adquisicidén de conocimientos a través
de la comunicacion, coordinacién y ejecucién de actividades, estas pueden ser utilizadas en
cualquier contexto educativo. Su importancia radica en el aporte de técnicas y modelos
educativos con el fin de mejorar la capacidad de organizar la informacion, integracién de
nuevos conceptos, identificar ideas importantes etc.

Con la tecnologia tan presente en la vida de las personas y sobre todo en la vida de los
adolescentes, se ha hecho casi imprescindible desarrollar estrategias en base este tipo de
tecnologias y con acceso a la Web, para ser utilizadas en la educacién. Por tal motivo es que,
se ha desarrollado la Estrategia Didactica en base a Recorridos Virtuales para la ensefianza de
la Historia en tercer afio de bachillerato, mediante la cual, el estudiante se sentird motivado a
aprender y sera el constructor de su conocimiento; la estrategia estd compuesta por cinco pasos
gue son: Reconociendo el espacio, ponte en marcha, construyamos el aprendizaje, aplicando
mis conocimientos, y evaluacion.

5.5.3. Razones para el uso de recorridos virtuales

Existes varias razones para utilizar recorridos virtuales, entre ellas estan el acceso cada vez
maés facil a la tecnologia, internet y diversidad de paginas web, acceso a los mapas en linea,
etc., que pueden ser muy Utiles al momento de reforzar los contenidos de la asignatura sea de
forma acompafiada o auténoma, entre algunos beneficios del uso de recorridos virtuales estan:

e Pueden ser ampliamente utilizadas por docentes en el ambito educativo e investigativo.
e Son de uso intuitivo y de facil acceso, con lo que se obtiene mucha informacion visual.
e Ofrecen variedad de lugares para ser visitados de forma virtual.

e Son recorridos con atractivo cultural, histérico y turistico.

Amplian los procesos de ensefianza- aprendizaje.

5.5.4. Actividades que se pueden realizar con los recorridos virtuales

Al tratar un tema en clases de Historia, este puede ser reforzado con el uso de recorridos
virtuales presentes en la Web, por diversos lugares como museos, sitios arqueoldgicos, edificios
historicos, etc.

Al recorrer los museos o sitios de interés histérico-cultural, los estudiantes obtienen un
refuerzo del tema tratado en clases y, a partir de ello pueden realizar actividades como
organizadores graficos, mapas mentales etc., donde puede plasmar los aspectos mas importantes
del recorrido, luego de lo que puede realizar junto a su grupo de trabajo una exposicion de lo
aprendido.
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5.5.5. Contenidos

Tabla 26. Contenidos de la Estrategias Didactica “Recorriendo la Historia Precolombina”

SECCIONES TITULOS OBJETIVOS RECURSOS
Seccién 1 e Concepto Conocer las Lectura propuesta
Informacion general e Fundamentacion caracteristicas en la estrategia
de la estrategia e Descripcion generales de la
basada en recorridos o Competencias  estrategia propuesta.
virtuales e FEstrategia de

ensefianza  del
profesor

Estrategia  de
aprendizaje del

estudiante
e Ventajas
e Desventajas
Seccién 2: Pasos e Reconociendo el Apoyar al Recursos  de
de la estrategia en espacio proceso de aprendizaje
base a recorridos e Ponte en marcha aprendizaje de los Recursos
virtuales e Construyamos  estudiantes de tercer Formativos
el aprendizaje ~ afio BGU en la Recursos  de
e Aplicando mis asignatura de anélisis
conocimientos ~ Historia, mediante Recursos
e Evaluacion varias  actividades formativos
apoyadas en el uso
de Tecnologias de
Informacion y
Comunicacién
(TICs).
Seccion 3: Actividad 1. Los Mayas O.CS.H.5.2. Texto basico de
Actividades basadas Identificar las educacion
en recorridos Actividad 2. Los manifestaciones
virtuales como Aztecas culturales, a partir Textos

estrategia didactica

Actividad 3. Los Incas

de la descripcién del
contexto  historico
en que se originaron,
para distinguir
cuales de estos
elementos son parte
de nuestra identidad,
latinoamericana vy
ecuatoriana, en la
actualidad.

alternativos con
los contenidos
tematicos

Computadora

Conexion a
internet

Seccidn 4:
Procedimiento para
la visita a museos
virtuales o zonas de
interés  historico-
cultural

Actividad 1. Los Mayas
Actividad 2. Los
Aztecas

Actividad 3. Los Incas

Guiar a docentes y
estudiantes durante
los recorridos
virtuales que
refuerzan el proceso

Computadora

Conexion a
internet
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Procedimiento para ensefianza-

ingresar a las diferentes aprendizaje.

paginas  web  con
recorridos virtuales para
tratar las temaéticas
planteadas.
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CAPITULO VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1 CONCLUSIONES

e En relacion al diagnostico realizado se identificO que, si bien los estudiantes tienen
acceso y algunos conocimientos acerca de recursos virtuales a través de internet, no han
sido suficientemente motivados por los docentes en el uso de éstos para el aprendizaje
de los contenidos curriculares y en el caso particular de la asignatura de historia.

e Luego de analizar el sustento bibliografico respecto a los recorridos virtuales y su uso en
la educacion, se reconocio la importancia que tiene el tener acceso y aprovechar los
recursos virtuales existentes en la Web para la educacion, debido a que suponen un aporte
significativo en el proceso ensefianza- aprendizaje, por lo cual, es viable la propuesta de
una estrategia didactica en base a estos recursos.

e Al haber sido revisados y analizados los recorridos virtuales en la Web, mas apropiados
para ser utilizados en la ensefianza de la historia, se ha descubierto la gran variedad que
existe, tanto en museos como en lugares de interés historico-cultural y que pueden
resultar de gran apoyo en el aula y fuera de ella.

e En base a la propuesta planteada, se desarroll6 tres temas de una unidad curricular de la
asignatura de historia, misma que puede ser aplicada con los estudiantes.

e Se concluye que el uso de estrategias didacticas es necesario en el proceso ensefianza-
aprendizaje de la historia, debido al actual contexto en el que se desarrollan la sociedades
donde la tecnologia digital esta presente en todas, o casi todas las actividades del ser
humano, con la que se logra una comunicacion global e interactiva, por tal razon, se
elabord la estrategia didactica basada en recorridos virtuales para la ensefianza de la
historia, con la vision de que en el mediano plazo, sean creados mas recorridos virtuales
que den acceso al conocimiento a nivel nacional e internacional.
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6.2 RECOMENDACIONES

A los docentes, que se interesen en formarse en el uso de herramientas digitales, en este
caso, el uso de recorridos virtuales, que pueden ser muy Utiles al momento de impartir
los temas de clase, con esto se genera interés en el estudiante, y se logra que éste
desarrolle nuevas habilidades de aprendizaje.

Se recomienda a los directivos de las instituciones educativas de todos los niveles,
motivar a los docentes en su formacién e investigacion, acerca de los recursos virtuales
que se pueden encontrar en internet y que podrian ser utilizados en el proceso ensefianza
aprendizaje.

Por altimo, se recomienda a nivel de autoridades institucionales, solicitar al estado o en
su defecto realizar autogestion, con el fin de mejorar los equipos tecnoldgicos y
conexiones a internet en las instituciones educativas, para que, tanto estudiantes como
docentes puedan acceder a los recursos virtuales disponibles en la Web para ser
utilizados en el proceso ensefianza-aprendizaje y al mismo tiempo facilitar el acceso a
informacion necesaria para continuar con investigaciones relacionadas al uso efectivo de
este recurso.

Se recomienda el uso de la estrategia didactica basada en recorridos virtuales para la
ensefianza de la historia como apoyo a los contenidos curriculares de la asignatura, por
lo que se debe tener en cuenta la creacion de nuevos recorridos virtuales de lugares a
nivel local, nacional e internacional, que puedan ser utilizados en la educacion.
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Introduccion

La Historia es una de las asignaturas importantes dentro del curriculo nacional, y al mismo
tiempo es en algunos casos una asignatura que puede causar un poco de tedio en los estudiantes,
por lo que se ha hecho necesario encontrar nuevas formas de ensefianza por parte de los
docentes y apoyar de esta manera el aprendizaje en los estudiantes, es asi que se ha recurrido al
uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC’s) para encontrar formas
innovadoras e involucrarlas en el proceso de ensefianza- aprendizaje en las aulas.

Luego de un periodo de educacion en casa a través de medios virtuales, se considera
necesario el fortalecimiento de la asignatura de historia en tercero de bachillerato con la
utilizacion de recursos digitales, al ser los recorridos virtuales una forma dindmica y motivadora
que permite a los estudiantes adentrarse en el conocimiento del area.

El presente manual pretende contribuir en el proceso ensefianza-aprendizaje de la historia
por medio de la estrategia de recorridos virtuales en museos o lugares con valor historico-
cultural, misma que se encuentra respaldada en el concepto de educacion de calidad y orientada
a motivar a los estudiantes en el aprendizaje de la asignatura con el apoyo del uso de
herramientas digitales.

La propuesta estd compuesta por cuatro secciones mismas que se detallan a continuacion:

Seccion 1: Contiene la informacion general acerca de la estrategia basada en recorridos
virtuales, donde se puede encontrar el concepto, la fundamentacion, la descripcion,
competencias, el rol del profesor y del estudiante, ventajas y desventajas de la misma.

Seccion 2: Se establecen los pasos de la estrategia didactica, cuyos bloques principales son:
Reconociendo el espacio, Ponte en Marcha, Construyamos el Aprendizaje, Aplicando mis
conocimientos y Evaluacion.

Seccion 3: Actividades que se realizaran en la clase mediante el uso de la estrategia didactica
basada en recorridos virtuales y en relacién a los contenidos curriculares de la asignatura de
Historia de Tercer afio de Bachillerato.

Seccion 4: Verificacion del uso del recorrido virtual durante la clase de Historia, donde se

identifica los pasos realizados para llegar a obtener el aprendizaje establecido al inicio de la
misma.
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Objetivos

Objetivo General

Proponer una estrategia didactica en base a recorridos virtuales para la ensefianza-
aprendizaje de los Estudios Sociales, enfocados en la asignatura de Historia.

Objetivos Especificos

e Integrar el uso de recorridos virtuales en el proceso ensefianza-aprendizaje de la
Historia.

e Utilizar los recorridos virtuales como estrategia de motivacion para el aprendizaje
autonomo de los estudiantes.

e Publicar mediante una guia la estrategia didactica en base a recorridos virtuales para la
ensefianza de la historia.
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Seccion 1: Informacion general de la estrategia
basada en recorridos virtuales

Concepto

Fundamentaciéon

Descripcion

Competencias

Estrategia que se realiza en base al recorrido virtual de
una o varias paginas web de museos o lugares de interés
histérico-cultural, con el fin de que los estudiantes
accedan a una experiencia en linea del tema tratado.

Dado que la educacion es parte fundamental en la vida
de todas las personas, es necesario adecuarla a la realidad
actual, en la que, el uso de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC’s) representa una via
importante en el proceso ensefianza- aprendizaje; éstas
dan lugar a la experimentacion debido a que representan
vias de observacion y de actividad, al mismo tiempo
favorecen a la reflexion y receptividad de los estudiantes
ante las novedades que se pueden encontrar mientras
contribuyen al aprendizaje significativo (Santibafiez,
2006).

Por lo anteriormente mencionado es que el uso de los
recursos digitales como los recorridos virtuales
favorecen la motivacién por el aprendizaje, actitud
activa, mejora la actividad mental y emocional debido a
la interaccion ademas de desarrollar la autonomia del
estudiante, y asi lograr aprendizajes significativos.

Esta estrategia se puede desarrollar con o sin presencia del
docente, y puede ser realizada por los estudiantes de forma
individual o grupal; antes de ejecutar la tarea, el docente
emitird las directrices en lo relacionado al uso de internet,
y proporcionara los enlaces a las paginas web donde se
realizara el recorrido virtual. Los estudiantes realizaran el
recorrido durante un tiempo establecido por el docente,
luego del cual se dard inicio a las actividades
complementarias.

Conocimientos generales para el aprendizaje:
Exploracion, seleccion, clasificacion vy
evaluacion de la informacion adquirida.

Habilidades y Destrezas: Comprension
lectora, observacion y pensamiento critico.
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Estrategia de
enseiianza del
profesor

Estrategia de
aprendizaje del
estudiante

Ventajas

Desventajas

El docente organiza y facilita la informacion
necesaria para el acceso a los recorridos
virtuales.

Guia a los estudiantes para que realicen la
actividad planteada.

Esta disponible para aclarar dudas de los
estudiantes.

Los estudiantes construyen nuevos conocimientos y
habilidades en base a los que han adquirido con
anterioridad.

Se induce al aprendizaje autonomo a través de la
exploracién de contenidos en la web.

Las ventajas estan planteadas en el hecho de que los
estudiantes puedan visitar o realizar un recorrido virtual en
museos o lugares con valor historico- cultural, de esta
manera ofrecer la posibilidad de romper barreras
geogréficas, culturales y hasta econémicas.

Motiva a los estudiantes para el aprendizaje, debido a que
los recorridos virtuales suponen una novedad en el método
de ensefianza del docente y puede ser eficiente en
determinados contenidos, ademas de crear un vinculo
entre el aula y el mundo exterior.

Fomenta al aprendizaje autébnomo a través de la
observacion activa y desarrolla el pensamiento critico.

En el caso de estudiantes con NEE, los recorridos virtuales
representan en diferente medida las mismas ventajas que
para los estudiantes comunes ademas de disipar la
sensacién de aislamiento o soledad que pueden llegar a
sentir en el aula.

En lo que corresponde a las desventajas, se puede sefialar
en primer lugar la calidad y buen estado de los equipos
informéticos y conexiones a internet, debido a que son
elementos basicos para que los recorridos virtuales puedan
ser realizados. Por otro lado, el docente debe estar
familiarizado con los equipos y recorridos virtuales para
que puede guiar de forma eficaz a los estudiantes, al tener
en cuenta que actualmente los jovenes tienen mucha
relacion con la tecnologia. Por Gltimo, se menciona el
apoyo que las instituciones educativas deben dar a los
docentes para que puedan hacer uso de este tipo de
estrategia en el aula.
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Seccion 2: Pasos de la Estrategia en base a recorridos
virtuales

En base a la revision de las estrategias didacticas que son aplicadas actualmente en las aulas,
y con el objetivo de apoyar al proceso de aprendizaje de los estudiantes en el area de Estudios
Sociales, especificamente en la asignatura de Historia, en esta seccion se muestra los pasos de
la estrategia didactica basada en recorridos virtuales.

1. Reconociendo el Espacio

En este bloque, el maestro debera dar a conocer a los estudiantes el tema
a tratar en clase, los objetivos de aprendizaje, las directrices y los recursos a
ser utilizados.
1.1. Presentacion del tema

El docente presenta el tema de clase y da el contenido de la misma, como
un preambulo para el recorrido virtual. Con esto se busca fortalecer el
proceso ensefianza-aprendizaje de una manera interactiva con lo que se da
un cambio del modelo de ensefianza tradicional al constructivista.
1.2. Objetivo de Aprendizaje

@ En este blogue, el docente expondrd a los estudiantes el objetivo de
\ aprendizaje de la clase, lo que se espera que ellos aprendan al finalizar el
tema.

1.3. Directrices para el Aprendizaje

El docente debera explicar la temética ante el grupo de estudiantes con la
finalidad de que se genere interés en cada uno de los temas planteados, a
continuacion, propondra el recorrido virtual de un lugar determinado, afin a
la tematica tratada en la hora de clase.

El estudiante sabréa que debe hacer un recorrido virtual donde identificara
las caracteristicas especificas del tema planteado, deberd ingresar al
recorrido planteado en clases, posteriormente, escribira el andlisis del
recorrido virtual ejecutado.

1.4. Compartir recursos a utilizar

En el proceso ensefianza-aprendizaje es importante contar con ciertos
recursos que haran posible la efectividad de la misma, por lo tanto, en este
apartado el docente debera tener en cuenta los recursos necesarios.

e Recursos de Aprendizaje

Recorridos virtuales en lugar de valor historico-cultural y/o museo virtual.

e Recursos Formativos

Textos basicos

Videos tematicos

Lecturas previas

e Recursos de Anélisis

Lluvia de ideas
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Mapas mentales

Ensayos

Cuentos

e Recursos Evaluativos
Rubrica

Preguntas motivadoras

2. Ponte en Marcha

En este bloque, el estudiante pondra a prueba todas sus habilidades
individuales y de trabajo en equipo, con el fin de aprender a aprender y
descubrir nuevas formas de hacerlo.

2.1. Conformacion de grupos de trabajo

El docente propondra a la clase la conformacion de grupos de trabajo,
cada grupo estara compuesto por 4 estudiantes con la consideracion de la
afinidad, dentro de cada grupo al menos un estudiante debera contar con un
recurso tecnologico a fin de realizar el recorrido virtual propuesto en clase.

2.2. Asignacion de roles y responsabilidades a
estudiantes
Una vez que el docente ha formado los grupos de trabajo, se sugiere que
asigne roles y responsabilidades a los estudiantes.
e El lider es quien supervisa el trabajo de cada compafiero y apoya en
la realizacion de la actividad del grupo
e El moderador es quien toma notas de las actividades realizadas y los
nuevos aprendizajes
e El delegado de logistica es quien posee el recurso tecnoldgico para
realizar la actividad (computadora con internet)
e EIl representante de relaciones publicas es quien habla con las
personas externas al grupo y plantea inquietudes al docente.

3. Construyamos el Aprendizaje

En este campo el docente conjuntamente con el estudiante construira el
conocimiento con actividades como lluvia de ideas, revision de literatura,
recorrido virtual, andlisis del recorrido virtual.

3.1. Lluvia de Ideas

Para llevar a cabo este acéapite se deberd utilizar un recurso digital
accesible para todos, se recomienda en este caso compartir un enlace a
Google drive. Los estudiantes podran acceder a una hoja compartida en
Google drive a través de sus computadoras o teléfonos celulares y escribiran
sus ideas respecto al tema planteado.

3.2. Revision de Literatura

Se revisara el contenido del tema establecido en el texto del estudiante
que se usa en el aula, sin embargo, el docente puede utilizar bibliografia
adicional para fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes.
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3.3. Visita a museos virtuales o lugares de valor
historico- cultural

El docente plantea la visita a museos virtuales o lugares de valor histérico
cultural, segun la temaética revisada durante la clase presencial, para esto,
debera en primera instancia, navegar en la web para encontrar el museo o
lugar virtual relacionado al tema tratado en clase y realizar una exploracion
previa para poder, de esta manera guiar a los estudiantes durante el recorrido.
Posteriormente compartird el o los enlaces a los estudiantes a través de
cualquier medio de comunicacion digital como por ejemplo un grupo de
WhatsApp de la asignatura; de esta manera los estudiantes accederan a la
pagina web del museo virtual o lugar de interés por medio de sus celulares
y/o computadora.

Fuente: Museo de Louvre en Paris
https://www.louvre.fr/en/online-tours#virtual-tours

Fuente: Museo Smithsoniano de Historia Natural

https://naturalhistory?2.si.edu/vt3/NMNH/z tour-022.html

4. Aplicando mis conocimientos

En este apartado los estudiantes aplicaran los conocimientos adquiridos a
través del recorrido virtual realizado, ya sea, en museos virtuales o en lugares
de interés historico-cultural, mediante el anélisis de la informacion obtenida,
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como refuerzo al tema tratado, para posteriormente elaborar una exposicion
grupal.

4.1. Analisis del recorrido virtual

Posterior al recorrido virtual, los estudiantes consolidaran la informacion
recibida a través de organizadores graficos, mapa mental, esquemas, etc.
Donde exprese los aspectos mas relevantes o, que le Ilamaron la atencién
acerca de la actividad realizada.

4.2. Exposicion del tema

En este apartado, con apoyo de la bibliografia, los estudiantes realizaran
una exposicion mediante el uso de alguno de los multiples medios digitales
que existen actualmente, algunas herramientas digitales que se sugiere
utilizar son Power Point, Prezi, Genially entre otras.

@ genially
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4.3. Interaccion con companeros

El grupo de estudiantes debera realizar un cuestionario de minimo cinco
preguntas relacionadas al tema tratado, que debera ser respondido por sus
compafieros en la hora clase, por lo tanto, los estudiantes deben entregar al
finalizar la clase: un organizador grafico, una presentacion digital y un
cuestionario.

5. Evaluacion

En este apartado se aplica una evaluacion formativa para confirmar los
aprendizajes logrados por los estudiantes al terminar la clase; el objetivo de
la misma segun Meéndez (2020) es lograr que el estudiante aprenda
responsablemente de manera auténoma y sea el constructor de su
conocimiento con lo que se desarrollar un criterio analitico.

Se dara prioridad a las evaluaciones objetivas debido a que permiten
valorar los conocimientos adquiridos por el estudiante, ademas de sus
capacidades, destrezas y aptitudes frente a nuevas formas de aprendizaje.
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Seccion 3. Actividades basadas en recorridos virtuales
como estrategia didactica

Actividad N.° 1: Los Mayas

1. Reconociendo el Espacio

En este bloque, el maestro debera dar a conocer a los estudiantes el tema a

tratar en clase, los objetivos de aprendizaje, las directrices y los recursos a

ser utilizados.

Para motivar a los estudiantes, el docente hara uso del siguiente video:
https://www.youtube.com/watch?v=YNIJLd]YFX8

1.1. Presentacion del tema
En esta clase se iniciara con el estudio del primer eje tematico de la
asignatura denominado “Los origenes y las primeras culturas de la humanidad”,
en el que se estudiara las principales culturas de América del sur antes de la
colonizacidn espafiola. El tema que se tratara en la presente clase es: Las
caracteristicas de la cultura Maya.

1.2. Objetivo de Aprendizaje

@ 0.CS.H.5.2. Identificar las manifestaciones culturales, a partir de la
\ descripcion del contexto histérico en que se originaron, para distinguir cuéles

de estos elementos son parte de nuestra identidad, latinoamericana y

ecuatoriana, en la actualidad

1.3. Directrices para el Aprendizaje
En esta clase revisaremos los contenidos del libro de Historia respecto a las
caracteristicas y aportes de la cultura Maya ademas del desarrollo en los &ambitos
cultural, social, administrativo, politico. Para reforzar los aprendizajes se
realizara un recorrido virtual por lugares que contengan la informacién de la
cultura mencionada, para lo cual, méas adelante se les compartira el enlace de
acceso.

1.4. Compartir recursos a utilizar
Los recursos a ser utilizados en la presente clase son:
e Recursos de Aprendizaje
Recorridos virtuales en lugar de valor historico-cultural y/o museo virtual.
e Recursos Formativos
Texto béasico
Lecturas previas
Videos tematicos
e Recursos de Andlisis
Lluvia de ideas
Mapas mentales
e Recursos Evaluativos
Rubrica
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Preguntas motivadoras

2. Ponte en Marcha

En este bloque, el estudiante pondra a prueba todas sus habilidades
individuales y de trabajo en equipo, con el fin de aprender a aprender y descubrir
nuevas formas de hacerlo.

2.1. Conformacion de grupos de trabajo

Conformacion de grupos de trabajo, cada grupo estard compuesto por 4
estudiantes en consideracion a la afinidad, dentro de cada grupo al menos un
estudiante debera contar con un recurso tecnoldgico a fin de realizar el recorrido
virtual propuesto en clase.

2.2. Asignacion de roles y responsabilidades a
estudiantes
Una vez que el docente ha formado los grupos de trabajo, se sugiere que
asigne roles y responsabilidades a los estudiantes.
e El lider es quien supervisa el trabajo de cada compafiero y apoya en la
realizacion de la actividad del grupo
e EIl moderador es quien toma notas de las actividades realizadas y los
nuevos aprendizajes
e EIl delegado de logistica es quien posee el recurso tecnoldgico para
realizar la actividad (computadora con internet)
e El representante de relaciones publicas es quien habla con las personas
externas al grupo y plantea inquietudes al docente.

3. Construyamos el Aprendizaje

En este campo el docente conjuntamente con el estudiante construira el
conocimiento con actividades como lluvia de ideas, revision de literatura,
recorrido virtual, analisis del recorrido virtual.

3.1. Lluvia de Ideas

En este apartado se compartira el enlace para que accedan a Google Drive y
plasmen sus ideas acerca de los Mayas, los conocimientos previos que tienen
acerca de esta cultura, pueden hacerlo a través de sus teléfonos celulares o
computadoras.

3.2. Revision de Literatura

En este apartado, el docente, conjuntamente con los estudiantes, realizaran
la revisién de literatura en base a los contenidos curriculares del texto de
Historia de Tercer afio de bachillerato, en los que se encuentran los siguientes
subtemas:

Los mayasy el cero

En este subtema se conoceré acerca de la creacion del sistema de numeracion
vigesimal y el concepto del nimero cero.

Calendario maya
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Fuente: Ministerio de Educacion del Ecuador
Se tratara acerca del calendario sagrado lunar llamado Tzolkin compuesto
por multiplos de 20, con un total de 260 dias y del calendario solar de 360 dias
denominado Haab.

Medicina maya

Las enfermedades fueron clasificadas por los mayas de acuerdo a sus causas
y sintomas, con lo que se llego incluso a prevenirlas, para ellos representaba un
desequilibrio como consecuencia de un mal comportamiento.

Gobernados por «hombres verdaderos»

La sociedad maya era fue muy jerarquizada; estaba gobernado por el Halach
Uninic que significa hombre verdadero, ejercia funciones vitalicias que eran
heredadas por sus hijos. Existieron varios niveles en la escala social (Mineduc,
2016)

PIRAMIDE SOCIAL MAYA

Xibalba

Fuente: Ministerio de Educacion del Ecuador
A pesar del equilibrio econdmico, politico y social de la cultura, ésta se vio
interrumpida la ultima parte del siglo VIII debido a varios fendmenos que
produjeron que los Mayas abandonen el lugar donde estaban instalados y
posteriormente su decadencia cultural, para Ochoa y Vargas (1979), el colapso
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de los Mayas se debe principalmente a la sobrepoblacion y sobre explotacion
de los suelos los que provocaron un desequilibrio ecoldgico y econémico que
provoco el abandono de la zona.

3.3 Visita a museos virtuales o lugares de valor
historico- cultural

Se ingresa a una pagina web para realizar el recorrido virtual de las ruinas
Mayas denominadas Chichen Itz4, conde encontraremos lugares sagrados y
edificaciones importantes de la cultura. Asi también se realiza un recorrido por
el museo permanente del mundo Maya donde se encontrara varios elementos
propios de la cultura, por dltimo, se puede observar un video acerca del
funcionamiento del calendario Maya.

https://artsandculture.google.com/story/XgVRzyGZVmF20Q?hl=es

A continuacién, se ingresa a la sala permanente del Gran museo del mundo
Maya.

https://my.matterport.com/show/?m=sz2xD7NMZ15

En el video observaremos el funcionamiento del calendario Maya

https://www.youtube.com/watch?v=ghWItvik9Y(g

4. Aplicando mis conocimientos

En este apartado los estudiantes aplicaran los conocimientos adquiridos a
través del recorrido virtual realizado, ya sea, en museos virtuales o en lugares
de interés historico-cultural, mediante el analisis de la informacion obtenida,
como refuerzo al tema tratado, para posteriormente elaborar una exposicion
grupal.

4.1. Analisis del Recorrido Virtual

Posterior al recorrido virtual, los estudiantes consolidaran la informacion
recibida a traves de un organizador grafico, donde exprese los aspectos mas
relevantes o, que le llamaron la atencién acerca del recorrido por el yacimiento
de Chichen Itz y el recorrido en el gran museo del mundo Maya.

4.2. Exposicion del tema

En este apartado, con apoyo de la bibliografia, los estudiantes realizaran una
exposicién a través del uso de alguno de los maltiples medios digitales que
existen actualmente, algunas herramientas digitales que se sugiere utilizar son
Power Point, Prezi, Genially entre otras.

4.3. Interaccion con compaiieros

El grupo de estudiantes debera realizar un cuestionario de minimo cinco
preguntas relacionadas al tema tratado, que deberd ser respondido por sus
compafieros en la hora clase, por lo tanto, los estudiantes deben entregar al
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finalizar la clase: un organizador grafico, una presentacion digital y un
cuestionario.

5. Evaluacion

La evaluacion formativa constituye un proceso fundamental en la formacion
de los estudiantes, por tal razén las destrezas con criterio de desempefio a
evaluar seran:

CS.H.5.3.1. Identificar y valorar las producciones intelectuales mas
significativas de las culturas aborigenes de Ameérica Latina precolombina
(mayas, aztecas e incas).

CS.H.5.3.2. Explicar las diversas formas de vida y de organizacion social de las
grandes culturas nativas de América aborigen en funcion de valorar su
capacidad de innovacion y creatividad.
CS.H.5.3.3. Valorar la experticia en el disefio, organizacion y funciones de las
edificaciones precolombinas en relacion con su entorno geografico y cultural.
Para lo que, se dard prioridad a las evaluaciones objetivas debido a que
permiten valorar los conocimientos adquiridos por el estudiante, ademas de sus
capacidades, destrezas y aptitudes frente a nuevas formas de aprendizaje.

Actividad N.° 2: Los Aztecas

1. Reconociendo el Espacio
En este bloque, el maestro debera dar a conocer a los estudiantes el tema a
tratar en clase, los objetivos de aprendizaje, las directrices y los recursos a ser
utilizados.
El docente motivara a los estudiantes mediante la observacion del siguiente
video: https://www.youtube.com/watch?v=dhsWNHkJi2w

1.1. Presentacion del tema

En esta clase iniciaremos con el estudio del primer eje tematico de la
asignatura denominado “Los origenes y las primeras culturas de la humanidad”,
en el que se estudiara las principales culturas de América del sur antes de la
colonizacion espafiola.  El tema que se tratard en la presente clase es: Las
caracteristicas de la cultura Azteca.

1.2.0bjetivo de Aprendizaje

@ 0.CS.H.5.2. Identificar las manifestaciones culturales, a partir de la
\ descripcion del contexto historico en que se originaron, para distinguir cuales

de estos elementos son parte de nuestra identidad, latinoamericana y

ecuatoriana, en la actualidad

1.3.Directrices para el Aprendizaje

En esta clase se revisara los contenidos del libro de Historia respecto a las
caracteristicas y aportes de la cultura Azteca, ademas del desarrollo en los
ambitos cultural, social, administrativo, politico. Para reforzar los aprendizajes
se realizara un recorrido virtual por lugares que contengan la informacion de la

93



https://www.youtube.com/watch?v=dhsWNHkJi2w

cultura mencionada, para lo cual, mas adelante se les compartira el enlace de
acceso.

1.4.Compartir recursos a utilizar

Los recursos a ser utilizados en la presente clase son:
e Recursos de Aprendizaje

Recorridos virtuales en lugar de valor histérico-cultural y/o museo virtual.
e Recursos Formativos

Texto basico

Lecturas previas

Videos tematicos
e Recursos de Analisis

Lluvia de ideas

Mapas mentales
e Recursos Evaluativos

Rubrica

Preguntas motivadoras

2. Ponte en Marcha

En este bloque, el estudiante pondra a prueba todas sus habilidades
individuales y de trabajo en equipo, con el fin de aprender a aprender y descubrir
nuevas formas de hacerlo.

2.1.Conformacion de grupos de trabajo
Conformacion de grupos de trabajo, cada grupo estara compuesto por 4
estudiantes en consideracion a la afinidad, dentro de cada grupo al menos un
estudiante debera contar con un recurso tecnologico a fin de realizar el recorrido
virtual propuesto en clase.

2.2. Asignacion de roles y responsabilidades a
estudiantes
Una vez que el docente ha formado los grupos de trabajo, se sugiere que
asigne roles y responsabilidades a los estudiantes.
e El lider es quien supervisa el trabajo de cada compafiero y apoya en la
realizacion de la actividad del grupo
e EIl moderador es quien toma notas de las actividades realizadas y los
nuevos aprendizajes
e El delegado de logistica es quien posee el recurso tecnoldgico para
realizar la actividad (computadora con internet)
e El representante de relaciones publicas es quien habla con las personas
externas al grupo y plantea inquietudes al docente.

3. Construyamos el Aprendizaje

En este campo el docente conjuntamente con el estudiante construira el
conocimiento con actividades como lluvia de ideas, revision de literatura,
recorrido virtual, analisis del recorrido virtual.
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3.1.Lluvia de Ideas

Este apartado se compartira el enlace para que accedan a Google Drive y
plasmen sus ideas acerca de los Aztecas, que conocimientos previos tienen
acerca de esta cultura, pueden hacerlo a través de sus teléfonos celulares o
computadoras.

3.2.Revision de Literatura

En este apartado, el docente, conjuntamente con los estudiantes, realizaran
la revision de literatura en base a los contenidos curriculares del texto de
Historia de Tercer afio de bachillerato, en los que se encuentran los siguientes
subtemas:

Aritmética propia

Los Aztecas empleaban cuatro simbolos para los principales nimeros, su
escritura era ideografica y sus simbolos numéricos eran inspirados por el maiz.
Desarrollo del sistema de fracciones, no usaban cifras decimales.

Los calendarios aztecas

Los aztecas registraban el tiempo en dos calendarios:

* El solar, de 365 dias, llamado xihuitl; estaba compuesto por 18 meses de
20 dias, més cinco dias «inutiles».

* El Tonalpohualli, que tenia 260 dias repartidos en trece meses.

La Piedra del Sol

Clave para comprender el calendario Azteca, se colocaba en la cima del
templo principal de Tenochtitlan.

La Piedra del Sol esta compuesta por un disco central que representa al sol,
rodeado de cuatro rectangulos con la leyenda de los cuatro soles.

e Primer anillo. Esta dividido en 20 partes con Gréficos que representan cada
dia del mes.

* Segundo anillo. Esta formado por ocho segmentos separados

por Graficos en V, que simbolizan los rayos solares.

e Tercer anillo. Esta dividido en dos bandas. La parte superior contiene la
fecha final del calendario y las cabezas de dos serpientes

superpuestas, de cuyas fauces salen los rostros de Quetzalcéatl,
personificado como Tonatiuh, el Sol, y de Tezcatlipoca.

* Cuarto anillo. En él estan representadas las estrellas.

Confederacion azteca

C " B RV e
Fuente: Caracteristicas.co/Civilizacion Azteca
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La sociedad Azteca esta compuesta por el nicleo que era la familia patriarcal,
monogama con permision de poligamia, cada familia obtenia una parte de tierra
comunal para cultivo y usufructo.

Los calpullis estaban compuestos por varias familias de un mismo territorio.

Los barrios estaban compuestos por varios calpullis, dedicados a una sola
actividad productiva. Los macehualtin constituian la mayoria de la poblacion y
por ultimo los esclavos.

Estructura estatal

La nobleza estaba conformada por la familia real, los sacerdotes, jefes
militares, jefes de calpullis y personas que habian dado un servicio meritorio al
Estado, todos supeditados al monarca llamado Tlatoani. La confederacion
azteca estaba formada por Tlacopan, Tecnochchitlan y Texcoco. (Mineduc,
2016).

La cultura Azteca es resultado de un conjunto de mitos que dinamizan su
historia. La capital llamada Tenochtitlan fue fundada en el afio 1325 en relacion
a un hallazgo visto como premonicion: un aguila que devora a una serpiente,
signo que actualmente se mantiene como escudo en la bandera mexicana. En el
centro de México se establecio la tribu Aztlan, ciudad mitica producto de la idea
de finalizacion de un ciclo para iniciar otro, lo que provocaba el abandono de
las ciudades de varias culturas (Pérez, 2017).

3.3.Visita a museos virtuales o lugares de valor
historico- cultural
Se ingresa a la pagina web para realizar el recorrido virtual en el museo de
antropologia de México donde se encontrard varias salas de exhibicion con
elementos propios de la cultura; ademas se realiza un recorrido por las ruinas
del templo mayor de Tenochtitlan.

Visita al templo Mayor de Tenochtitlan
https://www.youtube.com/watch?v=WHwHVbughf8
Visita al museo nacional de Antropologia en México
https://mna.inah.gob.mx/salas.php?sala=6
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4. Aplicando mis conocimientos

En este blogue los estudiantes aplicaran los conocimientos adquiridos a
través del recorrido virtual realizado, ya sea, en museos virtuales o en lugares
de interés historico-cultural, mediante el analisis de la informacion obtenida,
como refuerzo al tema tratado, para posteriormente elaborar una exposicion
grupal.

4.1. Analisis del Recorrido Virtual

Posterior al recorrido virtual, los estudiantes consolidaran la informacion
recibida a través de un organizador grafico, donde exprese los aspectos mas
relevantes o, que le llamaron la atencion acerca del recorrido en el templo mayor
de Tenochtitlan y el museo nacional de antropologia en México.

4.2. Exposicion del tema

En este apartado, con apoyo de la bibliografia, los estudiantes realizaran una
exposicién a través de alguno de los maltiples medios digitales que existen
actualmente, algunas herramientas digitales que se sugiere utilizar son Power
Point, Prezi, Genially entre otras.
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4.3. Interaccion con compaiieros

El grupo de estudiantes debera realizar un cuestionario de minimo cinco
preguntas relacionadas al tema tratado, que deberd ser respondido por sus
compafieros en la hora clase, por lo tanto, los estudiantes deben entregar al
finalizar la clase: un organizador gréafico, una presentacién digital y un
cuestionario.

5. Evaluacion

La evaluacion formativa constituye un proceso fundamental en la formacion
de los estudiantes, por tal razén las destrezas con criterio de desempefio a
evaluar seran:

CS.H.5.3.1. Identificar y valorar las producciones intelectuales mas
significativas de las culturas aborigenes de Ameérica Latina precolombina
(mayas, aztecas e incas).

CS.H.5.3.2. Explicar las diversas formas de vida y de organizacion social de
las grandes culturas nativas de Ameérica aborigen en funcion de valorar su
capacidad de innovacion y creatividad.

CS.H.5.3.3. Valorar la experticia en el disefio, organizacion y funciones de
las edificaciones precolombinas en relacién con su entorno geografico y
cultural.
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Para lo que, se dara prioridad a las evaluaciones objetivas debido a que
permiten valorar los conocimientos adquiridos por el estudiante, ademas de sus
capacidades, destrezas y aptitudes frente a nuevas formas de aprendizaje.

Actividad N.° 3: Los Incas

1. Reconociendo el Espacio
En este bloque, el maestro debera dar a conocer a los estudiantes el tema a
tratar en clase, los objetivos de aprendizaje, las directrices y los recursos a ser
utilizados.
Con el objetivo de motivar a los estudiantes se observara el siguiente video:
https://www.youtube.com/watch?v=i4a7ukZxwSs

1.1. Presentacion del tema

En esta clase se iniciara con el estudio del primer eje tematico de la
asignatura denominado “Los origenes y las primeras culturas de la humanidad”,
en el que se estudiara las principales culturas de América del sur antes de la
colonizacion espafiola. El tema que se tratara en la presente clase es: Las
caracteristicas de la cultura Inca.

1.2. Objetivo de Aprendizaje

@ 0.CS.H.5.2. Identificar las manifestaciones culturales, a partir de la
\ descripcion del contexto historico en que se originaron, para distinguir cuéles

de estos elementos son parte de nuestra identidad, latinoamericana y

ecuatoriana, en la actualidad

1.3. Directrices para el Aprendizaje

En esta clase se revisara los contenidos del libro de Historia respecto a las
caracteristicas y aportes de la cultura Inca, ademas del desarrollo en los &mbitos
cultural, social, administrativo, politico. Para reforzar los aprendizajes se
realizara un recorrido virtual por lugares que contengan la informacién de la
cultura mencionada, para lo cual, mas adelante se les compartira el enlace de
acceso.

1.4. Compartir recursos a utilizar

Los recursos a ser utilizados en la presente clase son:
e Recursos de Aprendizaje

Recorridos virtuales en lugar de valor historico-cultural y/o museo virtual.
e Recursos Formativos

Texto basico

Lecturas previas

Videos tematicos

e Recursos de Andlisis

Lluvia de ideas

Mapas mentales

e Recursos Evaluativos

Rubrica
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Preguntas motivadoras

2. Ponte en Marcha

En este bloque, el estudiante pondra a prueba todas sus habilidades
individuales y de trabajo en equipo, con el fin de aprender a aprender y descubrir
nuevas formas de hacerlo.

2.1. Conformacion de grupos de trabajo

Conformacion de grupos de trabajo, cada grupo estard compuesto por 4
estudiantes en consideracion a la afinidad, dentro de cada grupo al menos un
estudiante debera contar con un recurso tecnoldgico a fin de realizar el recorrido
virtual propuesto en clase.

2.2. Asignacion de roles y responsabilidades a
estudiantes
Una vez que el docente ha formado los grupos de trabajo, se sugiere que
asigne roles y responsabilidades a los estudiantes.
e El lider es quien supervisa el trabajo de cada compafiero y apoya en la
realizacion de la actividad del grupo
e EIl moderador es quien toma notas de las actividades realizadas y los
nuevos aprendizajes
e EIl delegado de logistica es quien posee el recurso tecnoldgico para
realizar la actividad (computadora con internet)
e El representante de relaciones publicas es quien habla con las personas
externas al grupo y plantea inquietudes al docente.

3. Construyamos el Aprendizaje

En este campo el docente conjuntamente con el estudiante construira el
conocimiento con actividades como lluvia de ideas, revision de literatura,
recorrido virtual, andlisis del recorrido virtual.

3.1. Lluvia de Ideas

Este apartado se compartira el enlace para que accedan a Google Drive y
plasmen sus ideas acerca de los Incas, que conocimientos previos tienen acerca
de esta cultura, pueden hacerlo a traves de sus teléfonos celulares o
computadoras.

3.2. Revision de Literatura

Los incasy el quipu

Para los Incas la matematica tuvo aplicacién en la economia, es decir su
objetivo fue contable en base al sistema decimal, utilizaron las cuatro
operaciones basicas.

Utilizaron un sistema de numeracion posicional para representar nimeros y
registrar cantidades crearon el Khipu que significa nudo, el cual es un conjunto
de cuerdas con nudos, cada quipu puede tener de dos mil a tres mil cordeles, y
los nudos pueden ser de distintos tipos.

Ademas, poseian la yupana, fabricada de barro, piedra, madera y hueso,
utilizado para realizar censos, calcular estadisticas y contar las cosechas.
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Fuente: Quipu: registro del siste

El calendario astronémico inca

El calendario se desarroll6 por la observacion del sol, la luna y estrellas. La
Huata, de 360 dias, estaba dividido en 12 meses; los yancas observaban los
solsticios y equinoccios con la observacion de trece pilares.

Las observaciones al sol permitian calcular los solsticios de verano y de
invierno.

El Inca, descendiente del Sol

El Inca era el jefe del Tahuantinsuyo, el dirigia la vida social en el imperio.
El gobierno era hereditario, teocratico con caracteristicas absolutistas.

La estructura del estado estaba conformada por el Inca, la realeza, la nobleza
y el pueblo, llamado hatun runa, quienes trabajaban las tierras del estado,
ademas de los esclavos que generalmente eran los prisioneros de guerra.
(Mineduc, 2016)

En el territorio de los Andes en las posteriores décadas del afio 1400 d.C. el
Imperio Inca se expandio a través de conquistas militares y el uso de la
diplomacia y llegdb a ser el gobierno mas importante de América en
aproximadamente un siglo, lograron conquistar un area que abarca desde el sur
de Colombia hasta Chile y Argentina en su parte central, con alrededor de 12
millones de personas, incluy6 a méas de 80 etnias. Construyeron grandes areas
de asentamientos y caminos para conectar diversas areas del imperio (De
Marrais, 2013)

PIRAMIDE SOCIAL DE LOS INCAS

Fuente: Economipedia
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3.3. Visita a museos virtuales o lugares de valor
historico- cultural
Se realiza el recorrido virtual en la pagina del Museo de Arte precolombino
del Cusco, done se observa varios objetos pertenecientes a la cultura en estudio,
adema se realiza una observacién en 360° de las ruinas de Machu Picchu.
Visita al museo de arte precolombino. Cusco
https://mapcusco.pe/
Visita en 360° a las ruinas de Machu Picchu
https://www.cusco360.com/panorama/machupicchu/

4. Aplicando mis conocimientos

En este blogue los estudiantes aplicaran los conocimientos adquiridos a
través del recorrido virtual realizado, ya sea, en museos virtuales o en lugares
de interés historico-cultural, mediante el analisis de la informacion obtenida,
como refuerzo al tema tratado, para posteriormente elaborar una exposicion
grupal.

4.1. Analisis del Recorrido Virtual

Posterior al recorrido virtual, los estudiantes consolidaran la informacion
recibida a traves de un organizador grafico, donde exprese los aspectos mas
relevantes o, que le llamaron la atencién acerca del recorrido en el museo de
arte precolombino en Cuzco y la Visita en 360° a las ruinas de Machu Picchu.

4.2. Exposicion del tema

En este apartado, con apoyo de la bibliografia, los estudiantes realizaran una
exposicion a través de alguno de los maltiples medios digitales que existen
actualmente, algunas herramientas digitales que se sugiere utilizar son Power
Point, Prezi, Genially entre otras.

4.3. Interaccion con compaiieros

El grupo de estudiantes debera realizar un cuestionario de minimo cinco
preguntas relacionadas al tema tratado, que deberd ser respondido por sus
compafieros en la hora clase, por lo tanto, los estudiantes deben entregar al
finalizar la clase: un organizador gréafico, una presentacién digital y un
cuestionario.

5.Evaluacion

La evaluacion formativa constituye un proceso fundamental en la formacion
de los estudiantes, por tal razon las destrezas con criterio de desempefio a
evaluar seran:
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CS.H.5.3.1. Identificar y valorar las producciones intelectuales mas
significativas de las culturas aborigenes de Ameérica Latina precolombina
(mayas, aztecas e incas).

CS.H.5.3.2. Explicar las diversas formas de vida y de organizacion social de
las grandes culturas nativas de América aborigen en funcion de valorar su
capacidad de innovacion y creatividad.

CS.H.5.3.3. Valorar la experticia en el disefio, organizacion y funciones de
las edificaciones precolombinas en relacion con su entorno geografico y
cultural.

Para lo que, se dara prioridad a las evaluaciones objetivas debido a que
permiten valorar los conocimientos adquiridos por el estudiante, ademas de sus
capacidades, destrezas y aptitudes frente a nuevas formas de aprendizaje.

Seccion 4. Procedimiento para la Visita a Museos
Virtuales o Zonas de Interés historico- cultural

Actividad 1. Los Mayas
Recorrido virtual por las ruinas Mayas de Chichén Itza
1. Ingresar a la pagina web:
https://artsandculture.google.com/story/XgVRzyGZVmF20Q?hl=es
2. Ubicandonos en la pagina inicial, se da click en la flecha hacia abajo ubicada en la
parte inferior de la misma
3. Se recorre las paginas haci*bajo sucesivamente con la flecha hacia abajo para
conocer los diversos lugares de Chichen Itz4, ruinas de la civilizacién Maya

Inicio del recorrido
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El templo de los guerreros
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Actividad 2. Los Aztecas
Museo Nacional de Antropologia de México
1. Ingresar a la pagina web https://mna.inah.gob.mx/salas.php?sala=6
2. En la pagina de inicio se ubica en exposiciones en la parte superior de la paginay se
da clic en actuales
3. Sedaclick en Recorrido virtual y se ingresa al a las salas del museo con la exposicion
actual, se las recorre al dar click en las fechas que aparecen durante el recorrido
4. Existen botones interactivos en las Graficos, donde, al ubicar el mouse se despliega
una leyenda explicativa

Ingreso a la sala de exposicidn actual- Recorrido virtual
= —— : =

MEXICO

Vista inicial del museo y las ubicaciones de las salas

- ' .l
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Ubicacion inicial en el museo para observacion de la exposicion actual
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Recorrido sala 6
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Actividad 3. Los Incas

Museo de Arte Precolombino-Cusco

1. Ingresar a la pagina web https://mapcusco.pe/

2. Enla pagina de inicio se da clic en Tour Virtual y se empieza el mismo con una pequefia
guia de cémo realizarlo.

3. Se ingresa al patio principal del museo y en la parte izquierda se observa las distintas
salas, a las cuales se puede ingresar directamente al dar clic o, se puede realizar el
recorrido con el seguimiento las flechas que aparecen durante el mismo.

4. Algunas Gréaficos tienen botones interactivos que, al dar clic despliegan leyendas
explicativas o se muestra la Gréafico en 360°.

Pagina de inicio del museo
WS |
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Guia inicial del recorrido

LR -

BIENVENIDO AL
TOUR VIRTUAL DEL
MAP CUSCO

"

Patio Principal

110




Exposicion de piezas
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Sala Sur

Observacion de pieza en 360°

Sala los Incas
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Anexo 2. Validacién de Instrumentos de diagndéstico

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
UNIDAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION: TECNOLOGIA E

INNVACION EDCUATIVA
FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
L DATOS INFORMATIVOS

Apellido y Nombre | Cargo o Institucion | Nombre del Instrumento Autor del
del Informante donde Labora de Evaluacion Instrumento
MgS. Mery Zabala Docente Encuesta Raquel Maldonado
(cuestionario)

Titulo de la investigacion:
Estrategia diddctica en base a recorridos virtuales para la ensenanza de Historia en el tercer ano
bachillerato de la Unidad Educativa Camilo Gallegos Toledo.

Objetivo de la investigacion:
Proponer una estrategia diddctica en base a recorridos virtuales para la ensenanza de la Historia en el
tercer ano bachillerato,

1L ASPECTOS DE VALIDACION

s Excelent
Deficient | Regular Buena Muy =
INDICADORES CRITERIOS e 21- 41- 60 % | Duena 8.
0- 20% 40% 61-80%
100%
1. CLARIDAD Esta formulado con X
lenguaje apropiado
2. OBJETIVIDAD Estd expresado en X
conductas observables
3. ACTUALIDAD Adc'cuu«.]0 al avance de X
la ciencia y la
tecnologia
4. ORGANIZACION | Existe una organizacion X
logica.
z Comprende los aspectos
5. SUFICIENCIA de la asignatura de X
Historia
6. INTENCIONALID | Adecuado para valorar X
AD aspecto.&? de las
estrateglas
7. CONSISTENCIA | Basado en aspectos X
teorico cientificos
: Entre los indices,
8. COHERENCIA e : . X
indicadores y las
dimensiones

114



9. METODOLOGIA | -2 eirategia responde X
al propésito del
diagnostico
El instrumento ha sido
10.OPORTUNIDAD | aplicado en el momento X
oportuno o mas
adecuado
II1. OPINION DE APLICACION
Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
IV. PROMEDIO DE VALIDACION
Cédula de Identidad Firma del Experto Teléfono
Lugar y fecha
Riobamba,26 de abril | 0602040925 ELIZABETH o 0987331491
AL
del 2022
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
UNIDAD DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION: TECNOLOGIA E

INNVACION EDCUATIVA
FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
L DATOS INFORMATIVOS

Apellido y Nombre | Cargo o Institucion | Nombre del Instrumento Autor del
del Informante donde Labora de Evaluacién Instrumento
MgS. Betty Coello Docente Encuesta Raquel Maldonado
(cuestionario)

Titulo de la investigacién:
Estrategia diddctica en base a recorridos virtuales para la ensefianza de historia en el tercer afio
bachillerato de la Unidad Educativa Camilo Gallegos Toledo.

Objetivo de la investigacion:
Proponer una estrategia didéctica en base a recorridos virtuales para la ensefianza de la Historia en el
tercer afio bachillerato.

II. ASPECTOS DE VALIDACION

Deficient | Regular o Muy :jxcelent
INDICADORES CRITERIOS e 21| e, | buena 5t
0-20% 40% 61-80%
M o SE2 100%
1. CLARIDAD Esta formulado con -
lenguaje apropiado
2. OBIETIVIDAD Esta expresado en _
conductas observables
Adecuado al avance de
3. ACTUALIDAD bclenchay i E
tecnologia
4. ORGANIZACION | Existe una organizacién )
logica. ol
4 Comprende los aspectos
23 SHEICIENEIA de la asignatura de » <
historia
6. INTENCIONALID | Adecuado para valorar
ib aspectos de las d
estrategias
7. CONSISTENCIA | Basado en aspectos 7
tedrico cientificos
Entre los indices,
8, COHERENCIA indicadores y las v
dimensiones
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9. METODOLOGIA

La estrategia responde

al proposito del s
diagnostico
El instrumento ha sido

10.OPORTUNIDAD | aplicado en el momento s

oportuno o mas
adecuado

II1. OPINION DE APLICACION

Aplicable [ |

Aplicable después de corregir | |

No aplicable | |

IV. PROMEDIO DE VALIDACION

Lugar y fecha

Cédula de Identidad

Firma del Experto

Teléfono

20-04-2022

0602156416

0994670830




UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
UNIDAD DE POSGRADO

INNVACION EDCUATIVA
FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
1 DATOS INFORMATIVOS

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION: TECNOLOGIA E

Apellido y Nombre | Cargo o Institucion | Nombre del Instrumento Autor del
del Informante donde Labora de Evaluacion Instrumento
MgS. Javier Solano Docente Encuesta Raquel Maldonado
(cuestionario)

Titulo de la investigacion:
Estrategia didéctica en base a recorridos virtuales para la ensefianza de historia en el tercer afio
bachillerato de la Unidad Educativa Camilo Gallegos Toledo.

Objetivo de la investigacion:
Proponer una estrategia didactica en base a recorridos virtuales para la ensefianza de la Historia en el

tercer afo bachillerato.

II. ASPECTOS DE VALIDACION

Deficient | Regular Biiesia Muy ::xcclcm
INDICADORES CRITERIOS e 21- 41-60% | Puena 8i.
0-20% | 40% v 6180% |

1. CLARIDAD Esta formulado con X
lenguaje apropiado

2. OBJETIVIDAD Esta expresado en X
conductas observables
Adecuado al avance de

3. ACTUALIDAD La-clenoiay In X
tecnologia

4. ORGANIZACION | Existe una organizacién X
logica.

. Comprende los aspectos

5. SUFICIENCIA de I sigiaturide X
historia

6. INTENCIONALID | Adecuado para valorar b

AD aspecto§ de las

estrategias

7. CONSISTENCIA | Basado en aspectos ) %
tedrico cientificos
Entre los indices,

8. COHERENCIA ot S %

indicadores y las
dimensiones
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9. METODOLOGIA

La estrategia responde
al propésito del
diagnostico

10.OPORTUNIDAD

El instrumento ha sido
aplicado en el momento
oportuno o mas
adecuado

ITL. OPINION DE APLICACION

Aplicable [ X ]

Aplicable después de corregir | | No

aplicable [ |

IV. PROMEDIO DE VALIDACION

Lugar y fecha

Cédula de Identidad

Firma del Experto

Teléfono

Riobamba, 18 de abril

de 2022.

0603146671

Lot

Y
)

0983445304
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Anexo 3. Instrumento de Diagndstico

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
DIRECCION DE POSGRADO

EDUCATIVA
CUESTIONARIO DIRIGIDO A ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE
BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“CAMILO GALLEGOS TOLEDO”
Objetivo: Diagnosticar sobre el conocimiento y utilizacion de los recorridos virtuales en la
ensefianza de la historia.
Instrucciones
e Lea detenidamente las preguntas.
e Seleccione la opcidn que se ajuste a su criterio.
e Conteste con responsabilidad y honestidad.
e Tomese el tiempo necesario en cada pregunta.

Consentimiento informado:

El cuestionario constituye un instrumento basico para recoleccion de informacion con fines
investigativos, su participacion y los datos proporcionados seran tratados unicamente con fines
educativos.

Por lo anterior, entiendo las caracteristicas de la investigacion y acepto participar
voluntariamente.

Por favor, seleccione su decision:

e Si, deseo participar
¢ No, no deseo participar.

Datos demograficos
Indique su género

e Masculino

e Femenino

Indique su edad en afios

CUESTIONARIO

Escala de Valoracion

Muy Frecuent | Ocasional | Nunca
frecuentemen | emente mente
te

Dimensiones item

1. ¢Ha utilizado recursos

A: TIC dentro del proceso de
Tecnologia aprendizaje de la historia?
educativa Muy Importa | De poca | Sin
item importante nte importanc | import

ia ancia
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2. ¢Considera importante
la integracién de las TIC en el
admbito educativo especialmente
en la historia?

Item Excelentes Buenas Suficiente | Nulas
S
3. Sus habilidades en el
manejo de las TIC son:
item Muy Importa | De poca | Sin
importante nte importanc | import
ia ancia
4. ¢Considera que el uso de
las TIC son un factor importante
en el proceso de aprendizaje de
la historia?
Item Muy Frecuent | Ocasional | Nunca
frecuentemen | emente mente
te
5. ¢En clases sus
docentes utilizan
recursos TIC?
Item Mucho Algo Poco Nada
6. ¢Conoce que son los
entornos virtuales de
aprendizaje?
item Aulas Clases Videos Museos
virtuales grabada | educativos | virtuale
S S
7. ¢Cudles de los siguientes
entornos virtuales de
aprendizaje conoce?
item Muy Frecuent | Ocasional | Nunca
B: Entornos frecuentemen | emente mente
virtuales de te
aprendizaje 8. ¢Ha visitado entornos
virtuales de aprendizaje en el
area de historia?
item Mucho Algo Poco Nada
9. ¢(Considera usted que el
aprendizaje a través de visitas a
museos virtual fortaleceria su
aprendizaje?
item Muy Impo | De poca | Sin
importante rtante importanc | import
ia ancia

10. ¢Desde su perspectiva,
considera importante que el
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docente utilice entornos
virtuales de aprendizaje como
apoyo didactico en clases?

Iitem Muy alto Alto Bajo Nulo
11. Considera que su
conocimiento sobre recorridos
virtuales es:
Item Museos Ciudade | Galerias Reserv
S de arte as
natural
es
12. ;Cuales de los siguientes
recorridos virtuales ha
utilizado?
Item Matematicas | Historia | Lengua y | Ciencia
literatura | s
natural
C: es
Recorridos 13. ¢En qué é&reas ha
virtuales realizado recorridos virtuales?
Item Muy Frecuent | Ocasional | Nunca
frecuentemen | emente mente
te
14. ¢(Con qué frecuencia
desearia usar recorridos
virtuales interactivos dentro del
proceso de aprendizaje de la
historia?
item Lectoras Comuni | Sociales Actitud
cativas inales
15. (Qué tipos de
habilidades se fortalecerian con
la implementacién de recorridos
virtuales en el area de historia?
item De forma Con Con el | Con el
tradicional el uso de | uso de | uso de
(clases audios videos recorri
tedricas) dos
virtuale
) S
D: .. 16. ¢Cdémo considera usted
Aprendizaje de .
la historia que ~debena sgr eI_proceso de
ensefianza de historia?
item Muy Necesari | Poco Nada
necesario 0 necesario | necesar
io

17. ;Considera necesaria el
vinculo de las TIC a través de
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recorridos virtuales en el area de
historia?
Item Mucho Algo Poco Nad
a
18. ¢Conoce alguna
experiencia  de  recorridos
virtuales en el ambito educativo
relacionado con la ensefianza de
historia?
Cultura Culturas | Misiones Misione
medieval y la | de cientificas | s
iglesia américa cientific
Agric as
19. ¢En caso de contar con uljcura,,
recorridos virtuales en el area de mineria
historia, qué tema le gustaria y
visitar? Seleccione maximo dos manufac
. i tura
Opciones: Arte La Resistenci | La
barroco mujer en | a indigena | indepen
la dencia
Colonia
Item Trabajo Recorrid | Aprendiza | Aprend
grupal 0s je basado | izaje
virtuales | en basado
problemas | en
proyect
0S
20. ¢Cual de las siguientes
estrategias didacticas ha
trabajado su docente en el aula?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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