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RESUMEN EJECUTIVO

En esta investigacion se propone y analiza la taxonomia de los recursos hibridos
ludicos: aprendizajes combinados entre lo virtual y presencial como estrategia
innovadora para el aprendizaje ubicuo en el Area de Estudios Sociales revisando
distintas fuentes literarias y determinando aspectos relevantes sobre el uso de la TIC
en la educacién. La investigacion que se utiliza es con un enfoque cuantitativo. El
paradigma de investigacion utilizado fue el critico prepositivo y la recopilacion de
informacidn mediante la recoleccion de datos fue la encuesta. La poblacion encuestada
la formaron docentes y estudiantes del Colegio Gonzalo Zaldumbide, en Quito, y la
muestra la formaron estudiantes y docentes de 8vo de EGB en Estudios Sociales. Los
resultados de este estudio muestran que los docentes no aplican los recursos hibridos
ludicos en sus clases de Estudios Sociales que a su vez afecta el rendimiento de
ensefianza — aprendizaje de los estudiantes. Para concluir que en la educacion se debe
innovar con recursos hibridos ludicos que motiven a los estudiantes con nuevas formas
de aprendizaje mediante las TIC y crear un ambiente dindmico y entretenido que
desarrolla aprendizajes significativos con experiencias mucho mas enriquecedoras. Es
aqui donde se propone incorporar una guia de trabajo para docentes en paginas y
recursos tecnoldgicos en el area de Ciencias Sociales en Colegio Gonzalo Zaldumbide,
motivando a los estudiantes a la participacion en los aprendizajes por medio de juegos
y distintas actividades interactivas. Obteniendo como resultado el desarrollo del
aprendizaje ubicuo en los estudiantes.

DESCRIPTORES: aprendizaje, innovar, ladico, taxonomia, ubicuo.
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ABSTRACT

AN INNOVATIVE STRATEGY FOR UBIQUITOUS LEARNING IN
SOCIAL STUDIES ISBASED ON THE TAXONOMY OF
RECREATIONAL HYBRID RESOURCES.

This research proposes and analyzes the taxonomy of recreational hybrid
resources. This is an innovative approach to ubiquitous learning that combines
virtual and onsite learning in the Area of Social Studies by reviewing different
literary sources to identify relevant aspects of using ICT in education.
Quantitative research is employed. The research paradigm used was the critical
prepositive, and the survey was used to collect information. The survey
involved teachers and students from Gonzalo Zaldumbide High School in
Quito, students and teachers from 8th EGB were included in the sample for
Social Studies. This study shows that teachers don't use recreational hybrid
resourcesin their Social Studies classes, which in turn impacts their teaching
performance and student learning. It is concluded that we must innovate in
education by creating recreational hybrid resources that motivate students with
new forms of learning through the use of ICTs, we can create a dynamic and
entertaining environment that leads to meaningful learning and enriching
experiences. The proposal is to include a work guide for teachers in pages and
technological resources for Social Sciences at Gonzalo Zaldumbide High
School, encouraging students to actively participate in learning through games

and interactive activities. As a result, students develop ubiquitous learning.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente estudio tiene como linea de investigacion a la innovacién y como
sublinea de investigacion al aprendizaje. Taxonomia de los recursos de aprendizajes
hibridos lGdicos: es decir los aprendizajes combinados entre lo virtual y presencial
como estrategia innovadora para el aprendizaje ubicuo en el area de estudios sociales,
surge como una estrategia innovadora para estudiantes y docentes para desarrollar la
aplicacion de recursos hibridos ludicos que faciliten la comprension de mejores
técnicas y estrategias, relacionado con el aprendizaje en cualquier lugar o momento

gracias a la tecnologia.

En la actualidad se debe innovar en la educacion participando a la par recursos
hibridos y ltdicos que motiven a los jovenes y nuevas formas de aprender acercandose
a conocimientos tecnolégicos que conjuguen con la préctica y generen un ambiente
mucho méas dinamico y entretenido, formando aprendizajes significativos para la

interiorizacion de experiencias mas enriquecedoras.

Los recursos hibridos ludicos se estan convirtiendo en una herramienta cada vez
mas utilizada en el ambito educativo. Estos recursos combinan elementos de la
educacién tradicional con elementos ludicos, creando asi una experiencia de
aprendizaje méas dindmica y motivadora para los estudiantes. En un mundo donde la
tecnologia juega un papel crucial en nuestras vidas, es fundamental adaptar las
metodologias educativas a los nuevos avances. Los recursos hibridos ladicos
aprovechan esta situacion y utilizan las ventajas de la tecnologia para mejorar la

ensefianza tradicional.



Uno de los principales beneficios de los recursos hibridos ludicos es que
fomentan la participacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Los
estudiantes se involucran activamente y motivadamente en los contenidos aprendiendo
mediante juegos y actividades interactivas. Otro aspecto destacado de estos recursos es
que promueven el pensamiento critico y la resolucion de problemas. Los juegos y
actividades ladicas suelen plantear desafios a los estudiantes, que deben utilizar sus
conocimientos y habilidades para superarlos. De esta forma, se estimula el desarrollo
del pensamiento critico y se incentiva la capacidad de resolver problemas de forma

creativa.

Ademas, los recursos hibridos ludicos pueden adaptarse a las necesidades y
ritmos de aprendizaje de cada estudiante. Al utilizar la tecnologia, es posible
personalizar los contenidos y ajustarlos a las habilidades y dificultades de cada
estudiante. Esto permite un aprendizaje mas individualizado y efectivo, ya que cada

estudiante puede avanzar a su propio ritmo.

De esta manera, y para garantizar la pertinencia de esta investigacion, la misma
se sustenta en el siguiente marco legal:

La Constitucion de la Republica del Ecuador, Titulo VII Régimen del Buen
Vivir, Capitulo primero Inclusion y equidad, Seccion primera Educacion, en su
Art. 343, declara: El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacién, que posibiliten el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como centro
al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica, incluyente,
eficaz y eficiente (2008, p. 168).



Asi también la Ley Organica de Educacion Intercultural en su Capitulo Uno.
Ambito principios y fines literal g y h, Comunidad educativa se menciona:

Aprendizaje permanente. - La concepcion de la educacion como un
aprendizaje permanente, que se desarrolla a lo largo de toda la vida
Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas
por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacion y sus
tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de

desarrollo personal y colectivo. (2011, p. 11).

En tanto que, el Codigo de la Nifiez y Adolescencia, Capitulo 111, Derechos
relacionados con el desarrollo, Art. 37, Derecho a la educacién. - Los nifios, nifias y
adolescentes tienen derecho a una educacion de calidad. Este derecho demanda de un

sistema educativo que:

Numeral 1 Garantice el acceso y permanencia de todo nifio y nifia a la
educacion basica, asi como del adolescente hasta el bachillerato o su
equivalente (...)

Numeral 4 Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con
docentes, materiales didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y
recursos adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje
maximo potencial, en un entorno lddico y afectivo; (2014, p. 8).

El aprendizaje ubicuo, también conocido como aprendizaje omnipresente o
aprendizaje en todas partes, es un enfogue educativo que aprovecha la tecnologia y los

dispositivos moviles para proporcionar oportunidades de aprendizaje en cualquier



momento y lugar. Este concepto se basa en la idea de que el conocimiento y la
informacion estan disponibles en todo momento y que el aprendizaje no se limita al

entorno tradicional de un aula.

El aprendizaje ubicuo podria considerarse un paradigma educativo que esta
presente en sociedades a las que no se les restringe el conocimiento, por ello son
sociedades informadas, justas y equilibradas puesto que, gozan de las TIC en aulas o
ambientes virtuales. Por ello, el aprendizaje ubicuo realizado en sus distintas
modalidades e-learning, m-learning, b-learning y u-learning, es el paradigma educativo
que prevalece en las sociedades del conocimiento debido al papel que tienen las TIC
como dispositivos pedagogicos, herramientas didacticas y estrategias pedagogicas,

pero también por crear escenarios y ambientes virtuales. Garcia, (2004) (p.72).

El aprendizaje ubicuo o conocido como u-learning, es muy util tanto para los
estudiantes como para los maestros porque permite brindar instruccién personalizada
en cualquier momento y en cualquier lugar siempre que haya acceso a un dispositivo
electrénico como una computadora, portéatil o dispositivo moévil, los beneficios que
implica es tener un aprendizaje local pero aun no hay suficientes plataformas
disponibles para que se utilice en todo su potencial (Martinez, Moreno vy
Miranda,2016, p.3-4).

El aprendizaje ubicuo se apoya en la conectividad constante y en el acceso a
dispositivos moviles como teléfonos inteligentes, tabletas o computadoras portatiles,
que permiten a los estudiantes acceder a recursos educativos, comunicarse con sus
compafieros y profesores, y participar en actividades de aprendizaje en cualquier

momento y lugar (Novoa Castillo et al., 2020).



Existen diversos estudios relacionados a la aplicacion de recursos hibridos
ludicos como estrategia de aprendizaje en varios contextos como se detalla a

continuacion:

Segln la (UNESCO,2023), los planes de estudio hacia enfoques basados en
competencias han cobrado impulso y, al mismo tiempo, cada vez mas paises llevan a
cabo un proceso de alineacion de los curriculos al enfoque de competencias. El
curriculo es la primera herramienta operativa para garantizar la pertinencia sostenida
del desarrollo de los sistemas de educacion y aprendizaje, y debe adoptar un enfoque
basado en competencias para permitir que los jovenes y los adultos adquieran las
herramientas adecuadas para aprovechar eficazmente las oportunidades,el top 5 de
competencias proyectadas para 2025 a nivel global, nacional e industrial son:
pensamiento analitico e innovacion, aprendizaje activo y estrategias de aprendizaje,
resolucion de problemas complejos, pensamiento critico y andlisis, y creatividad,

originalidad e iniciativa. (p.5-6)

Se determina que aun queda mucho por hacer en la region de América Latina
para elevar los niveles de competencia entre jovenes y adultos y para adecuar los
puestos de trabajo al nuevo entorno social y econémico ,es necesario invertir en capital
humano a través de la educacion que integra las Ultimas competencias digitales |,
competencias socioemocionales de alto nivel y habilidades cognitivas (como el
pensamiento creativo , la capacidad de resoluciéon de problemas y la capacidad de
aprendizaje ), segun el Indice de Capital Humano del Foro Econémico Mundial , que
muestra que América Latina, la el Caribe y Africa tienen los niveles mas bajos de
destrezas (UNESCO,2023.) (Banco Mundial, 2016; McKinsey Global Institute, p.6).



Los estudios en estadisticas destacan que una persona nacida en América Latina
y el Caribe llegard a la edad adulta con menos habilidades que una persona nacida en
Estados Unidos (BID, 2017, p.78). Se estima que entre el 5% y el 10% de los empleos
en los paises en desarrollo pueden ser completamente automatizados y el 30% de las
actividades en otro 60% de las ocupaciones podria ser automatizado. Se determina que
las personas nacidas en Estados Unidos poseen mayor nimero de habilidades y
destrezas para enfrentarse a un mundo competitivo y laborar capaz de crear sus fuentes
de trabajo y generar empleo porque se desarrollan sus competencias multidimensional
y las personas de América Latina se los preparar para mano de obra y ser por lo general
empleados y no quienes generan las fuentes de empleo.(UNESCO, 2023.)

En Ecuador, durante la pandemia los estudiantes, por falta de recursos,
abandonaron las escuelas, lo que, a su vez, aumento el trabajo infantil y la migracion.
Segun datos del INEC (2022), el 5 % de nifios y nifias, de entre 2 a 5 afios, y mas del
12 % de adolescentes, de entre 12 a 14 afios, esta trabajando, los programas de
reinsercion escolar son mas que indispensables. Una educacion para todos sera posible
solo si se logra retornar a las aulas a los nifios, nifias y adolescentes que las abandonaron

por falta de recursos con mejor atencion y recursos.(Sanchez & Arias, 2023, p15).

La evaluacion Ser Estudiante en la Infancia (SEIN) —aplicada entre 2017 y
2018, indica que el 34,7 % de estudiantes de segundo de inicial y el 9,9 % de primero
de EGB experimentan dificultades significativas en las habilidades cognitivas que
refieren a la capacidad para realizar célculos basicos y prelectura (INEVAL, 2019).

De acuerdo con el Instituto Nacional de Evaluaciéon Educativa INEVAL (2019),
la pandemia afectd los niveles de aprendizaje en Ecuador en nifios nifias y adolescentes

con la desercion escolar y dificultades para desarrollar habilidades significativas y
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cognitivas en sus procesos de aprendizaje en la que los docentes estamos inmersos en
lograr un cambio significativo en la educacion con recursos innovadores que ayuden a

mejorar sus niveles en el desempefio escolar.

El Colegio Fiscal “Gonzalo Zaldumbide” esta ubicado en la Provincia de
Pichincha, Canton Quito, Barrio de Solanda, perteneciente al Distrito 17D06 Eloy
Alfaro, zona 9, de sostenimiento fiscal. Cuenta con las jornadas matutina y vespertina,
en la modalidad presencial, cuya oferta educativa para la comunidad de Quito, sera
8vo, 9no y 10mos grados de Educacion General Bésica, lero, 2do y 3er afios de
Bachillerato General Unificado (BGU) con opcidn en Ciencias y Técnico de Servicios,

figura profesional Contabilidad, cuenta con 80 docentes y 140 estudiantes.

La mision de la institucion esta orientada a la educacion integral de adolescentes
y jovenes con calidad y calidez, mediante la aplicacion de la pedagogia socio-
constructivista y critica, que permiten una solida preparacion en valores, habilidades
sociales, destrezas y competencias acorde al enfoque del cuidado del medio ambiente,
interculturalidad y equidad. Mientras que la vision figura profesional Contabilidad; que
promueva una educacion inclusiva, de calidad y calidez, basada en el curriculo
nacional, segun el enfoque de la TINI, Interculturalidad, Equidad y estandares
relacionados; buscard fundamentar la pedagogia socio constructivista y critica que

potencie la condicién humana y la preparacion para la comprension.

La aplicacion de recursos hibridos ladicos como estrategia de aprendizaje en
Estudios Sociales en los 8 afios del Colegio Gonzalo Zaldumbide es importante para
generar estrategias de aprendizaje que faciliten la aplicacion de la materia y poder
impartir en los jovenes procesos ludicos que les Ilame atencion, mejoren su aprendizaje
y aprendizajes significativos y ubicuos, ademas generar destrezas y habilidades

cognitivas. Asi, se hace necesario el area de Estudios Sociales para un trabajo mucho



mas integral y participativo, accesible para la aplicacion e innovacion en la materia, y
lograr la formacion de estudiantes cada vez mas dindmicos, autbnomos, creativos y

explotar sus capacidades con la informacion de los docentes en las clases.

En el Colegio Gonzalo Zaldumbide ain hay falencias para adquirir técnicas
innovadoras hibridas por los docentes para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje mediante un aprendizaje ubicuo, es importante mencionar que la
institucion educativa no cuenta con capacitaciones constantes a cada area en diversos
recursos para aplicar estrategias didacticas innovadoras que faciliten la interaccion
entre estudiantes y maestros, con esto se mejoraria el rendimiento académico y las

clases serian mas ludicas.



EFECTOS

ARBOL DE PROBLEMAS

Desinterés  en los
estudiantes en su proceso

Desmotivacion al aprender
en los estudiantes la
materia de Estudios

Clases poco dindmicas y
aburridas para los
estudiantes.

Bajo rendimiento
académico.

de formacioén.

Sociales.

T

1

PROBLEMA

DESCONOCIMIENTO DE LA TAXONOMIA DE LOS RECURSOS
HIBRIDOS LUDICOS COMO ESTRATEGIA INNOVADORA PARA EL
APRENDIZAJE UBICUO EN EL AREA DE ESTUDIOS SOCIALES.

l

l

l

l

Desinterés de los docentes
por capacitarse sobre nuevas
técnicas metodoldgicas en
educacion hibrida.

Cuadro N°1:

CAUSAS

Arbol de Problemas

Desconocimiento por parte

de los docentes en procesos
innovadores direccionados

a la ensefianza hibrida.

Utilizacion de métodos
tradicionales por parte de
los docentes.

Escasa aplicacion metodoldgica
y didactica por parte de los
docentes.




Elaborado: Investigadora Paola Falcén



Delimitacion de la investigacion

Campo: El campo en el cual se realizar la investigacion sera el educativo.

Area: El area a trabajar es la innovacion.

Aspecto: Se abordara la taxonomia de recursos hibridos ladicos como

estrategia innovadora para el aprendizaje ubicuo.

Delimitacion Espacial: La investigacion se ejecutard en la Colegio Fiscal

Gonzalo Zaldumbide, Provincia Pichincha, Canton Quito, Barrio de Solanda.

Delimitacion Temporal: La presente investigacion se llevara a cabo durante
el afo lectivo 2023-2024

Unidades de Observacion: Se trabajard con docentes y estudiantes de 8vos

afnos de Educacion General Basica,

Planteamiento del Problema

El problema maés relevante es el desconocimiento de la taxonomia de los

recursos hibridos ludicos como estrategia innovadora para el aprendizaje ubicuo en el

area de estudios sociales.

Formulacién del Problema

¢Coémo aplicarian los docentes la taxonomia de los recursos hibridos ludicos como

estrategia innovadora para el aprendizaje ubicuo en el area de estudios sociales?

Interrogantes de la investigacion



1. ¢Cudles son los recursos hibridos ludicos que se aplicaria en el &rea de Estudios
Sociales por parte de los docentes?

2. ¢Como se desarrolla el aprendizaje ubicuo en los estudiantes de 8vos afio en el
area de Estudios Sociales?

3. ¢Existe una alternativa de solucion al desconocimiento de la taxonomia de los
recursos hibridos ludicos como estrategia innovadora para el aprendizaje ubicuo
en el area de estudios sociales para estudiantes de 8vos afios del Colegio Gonzalo
Zaldumbide en el afio lectivo 2023-2024?

Destinatarios del Proyecto

Esta investigacion se enfoca en la participacion de docentes, estudiantes de 8vos
afios en Estudios Sociales. Es primordial enfocarnos en nuevos recursos hibridos y
ludicos que facilitan el desarrollo del aprendizaje ubicuo para poder innovar y mejorar
la forma de adquirir contenidos en la materia, generando estudiantes capaces de
argumentar, participar y motivados en sus procesos al aprender.

Objetivos

Objetivo General

Analizar la taxonomia de los recursos hibridos ludicos como estrategia innovadora para

el aprendizaje ubicuo en el area de estudios sociales

Objetivos Especificos

1. Identificar los recursos hibridos ladicos que se aplicaria en el area de Estudios
Sociales por parte de los docentes
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2. Evaluar el desarrollo del aprendizaje ubicuo en los estudiantes de 8vos afio en
el area de Estudios Sociales

3. Elaborar una alternativa de solucion para la aplicacion de recursos hibridos
ludicos como estrategia innovadora para el aprendizaje ubicuo en el area de

estudios sociales.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Estado de Arte

La presente investigacion se desarrolla en el aspecto educativo enfocada en
nuevos recursos hibridos y las estrategias de aprendizaje, la educacion dio un cambio
a consecuencia de la pandemia en un manera hibrida presencial y virtual ya que la
tecnologia esta en todas las instancias lo que conlleva a innovar, cambiar y salir de
paradigmas y métodos tradicionales a un nuevo modelo de ensefianza en la que el
estudiante se auto prepara, investiga y busca nuevas maneras de aprender por ende los
docentes deben estar constantemente preparados en nuevas estrategias de aprendizaje
que generen jovenes capaces de debatir, tener un pensamiento critico y sobre todo
innovador .Al abordar los antecedentes de esta investigacion es necesario conocer los

trabajos relacionados que serviran como base y apoyo.
Estos antecedentes tedricos permiten tener una mayor claridad en relacién con
el tema y problema de estudio investigado, se detallan las variables independiente y

dependiente de forma independiente en los trabajos o estudios citados a continuacion.

En la Universidad Cesar Vallejo del Peru existe una tesis cuyo autor es Arenas
Charri en la que menciona sobre la aplicacion de una educacion hibrida y los efectos
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en los estudiantes. La corriente filoséfica del conectivismo, segin Villardn (2017)
admite el modelo de educacién hibrida como una metodologia orientada a la formacion
mediante medios remotos sustentado en el estudio de las limitantes del constructivismo
y el conductismo para desarrollar la forma correcta de usar los medios virtuales y
formar un conocimiento propio distinto por los espacios de ensefianza y aprendizaje,

donde el estudiante asume la responsabilidad de escoger donde y aprender.

En conclusion, sefialdé que la educacion hibrida es un método viable y
transformador en la educacion tradicional en beneficio de los estudiantes, quienes
asumen sus responsabilidades de querer aprender es decir auto educarse y un
compromiso de los docentes en impartir sus conocimientos con técnicas innovadoras,
se trabaja con pensamiento critico, reflexivo con ello contribuye en el proceso de
ensefianza aprendizaje de una manera adecuada para que los jévenes mejoraren su nivel
de rendimiento académico y puedan enfocarse en un aprendizaje ubicuo “en todo lugar”

y lograr ser estudiantes autbnomos e innovadores.

En la Universidad de Otavalo, su autor Yépez Milton, (2022) en su tematica
“Experiencia del modelo educativo hibrido en la educacion” el objetivo principal fue
identificar y analizar los aportes realizados referentes al Flipped Classroom:
Experiencia del Modelo Educativo Hibrido en la Educacion, en la que existieron varias
limitaciones como las deficiencias en competencias digitales por parte de los docentes
y estudiantes asociados el no contar con herramientas tecnoldgicas y recursos que
permitan efectivizar los procesos de ensefianza aprendizaje, en la educacion en todos
sus niveles existe una brecha de desigualdad dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje para que sean efectivos y se genere las competencias y niveles del logro

esperados en los estudiantes.
En el Ecuador el retorno progresivo a la educacion presencial, utilizando el

modelo educativo hibrido, es decir una combinacion presencial y virtual, lo que

permitird dinamizar las experiencias en los procesos educativos y la adopcion de
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modelos pedagdgicos que eficientes articulados en estrategias como el Flipped
Classroom que generen un cambio en las formas de aprendizaje para el estudiante y el
docente como guia, se destaca que el aula invertida, sumado a lo hibrido permite
potenciar, fortalecer el trabajo colaborativo y los aprendizajes, permite desarrollar las
habilidades autbnomas y comunicativas en los estudiantes, donde el rol del docente
cambia y se busca que todos accedan a la educacion.

En la Universidad de Valladolid, Facultad de Educacion y Trabajo Social, existe
una tesis cuya autora es Jéssica Guevara (2021), su tema de investigacion es:
“Herramientas Tecnologicas en el proceso de ensefianza aprendizaje de nifios/nifias de
educacion general basica”. El proposito de este estudio es analizar el uso de las
herramientas tecnologicas como estrategia didactica en el proceso de ensefianza —
aprendizaje en la Unidad Educativa Luis Felipe Borja de la Parroquia Daule, canton
Muisne, relacionada con conocimientos y actitudes de docentes ante el uso de
instrumentos tecnoldgicos en el aprendizaje del estudiante. El desarrollo de este estudio
beneficid no solo a los estudiantes, sino principalmente a la educacién que brinda el

establecimiento y como resultado el cantdn y el pais.

Se sefiala que los beneficios en aplicar diferentes técnicas en la ensefianza de
los estudiantes ayudan a un proceso dindmico entre todos los miembros de la
comunidad educativa generando estudiantes innovadores y criticos en su proceso de

ensefianza aprendizaje.

En la Facultad de Educacion y Trabajo Social de la Universidad de Valladolid-
Espafa se realiza desde 2016 una tesis doctoral cuya autora es Vanesa Gallego en su
tesis “Aprendizaje ubicuo en educacion fisica en la naturaleza”. Afirma que pretende
desarrollar un disefio educativo donde el aprendizaje cotidiano apoye la
ensefianza/aprendizaje para que se use de diferentes maneras, solucione sus

limitaciones y evalle fortalezas, genere implementacion tecnoldgica, estrategias
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innovadoras y su transferencia a la escuela. Asi aplicar el aprendizaje en su entorno

diario.

En todos los ambitos escolares y sociales, el aprendizaje practico innovador se
logra con la ayuda de la tecnologia y herramientas de aprendizaje, para que cada nifio
0 joven sea parte de su aprendizaje y de los requisitos y caracteristicas que lo

componen.

Segln Villaran (2017), la corriente filoséfica del conectivismo reconoce el
modelo de educacion hibrida como una metodologia orientada a la educacion a
distancia entendiendo las limitaciones del constructivismo y el conductismo; el
estudiante asume la responsabilidad de donde y cuando estudiar, sin las limitaciones

de los espacios de ensefianza/aprendizaje, usando correctamente los medios virtuales.

Sefiald que la ensefianza hibrida es un método viable y transformador de la
educacion tradicional en beneficio de los estudiantes, donde docentes y estudiantes
cumplen su rol comprometido, tomando como meta comun el éxito académico, la

independencia y un pensamiento innovador.

Este principio establece que el aprendizaje se aprende mediante la interaccion
humana entre personas y fuentes de informacidn con acceso a través de tecnologias de
la informacién y las comunicaciones (TIC); considerando la diversidad de la realidad
y las formas de pensar crea un entorno sinérgico en el que el todo es mayor que la suma
de sus partes, lo que resalta la importancia del trabajo en cooperacion, dando mejores

resultados que los logrados individualmente de otra manera.
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Organizador Ldégico de Variables

Sociedad del
Conocimiento

Modelos Pedagégicos

TIC-TAC-TEP Conectivismo

RECURSOS
HIBRIDOS
LUDICOS

APRENDIZAJE

UBICUO

VARIABLE VARIABLE

INDEPENDIENTE (-—9 DEPENDIENTE

Figura N°1: Organizador Légico de Variables

Elaborado por: Paola Falcén
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Constelacion de lIdeas-Variable Independiente

Estrategias de
aprendizaje

Definicidn

Importancia

N

Conceptos /

ACTIVIDADES LUDICAS
EN LA ENSENANZA DEL
AREA DE ESTUDIOS
SOCIALES

Conectivismo

T

e

RECURSOS HIBRIDOS
LUDICOS

Sociedad del
Conocimiento

Ensefianza

Aprendizaje

Rol del docente

Figura N°2: Constelacion de ideas de la Variable Independiente

Elaborado por: Paola Falcon
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Constelacion de ldeas-Variable Dependiente

Definicion

Implicaciones del
aprendizaje
ubicuo en la

actualidad

Importancia

Educacién
virtual

Inmediatez

APRENDIZAJE
; UBICUO
Modalidades de la

educacion &

N
G Do/

Interactividad

Adaptabilidad

Educacion
presencial

Accesibilidad

Permanencia

Figura N°3: Constelacién de ideas de la Variable Dependiente

Elaborado por: Paola Falcén
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Desarrollo Fundamental de la VVariable Independiente

SOCIEDAD DEL CONOCIMIENTO
Definicién

El término sociedad de la informacion o conocimiento, ocupa un lugar
importante en el debate actual entre las ciencias sociales y la politica europea. Es un
término que probablemente resume los cambios sociales que se estan produciendo en
la sociedad actual y ayuda a analizar esos cambios. Al mismo tiempo, ofrece una vision
del futuro para guiar normativamente la accion politica. Sin embargo, se adaptd de
manera desigual en diferentes areas linguisticas y se superpuso a otros conceptos como
"sociedad de la informacion" y "sociedad en red". El objetivo de este articulo es
presentar brevemente el nivel actual del debate sobre la sociedad de la informacion en

Alemania.

Plantea cada vez més exigencias a las naciones, organizaciones e individuos.
De hecho, la preparacion mental necesaria para funcionar con eficacia social en una
sociedad digital y en redes que se comunican de forma sistematica y sin interrupciones

es cada vez mayor. Pedraja (2017).

Otro concepto alternativo es el de "sociedad red" defendido por M. Castells. Es
un concepto que se situa entre “sociedad de la informacion” y “sociedad de
conocimiento”. Castells hace una distincion sobre la "sociedad de la informacion"
distinguiendo entre informacion e informacional. Segun Castells, el conocimiento, es
decir, la transmision de informacion, era "fundamental en todas las sociedades (...) Por
otro lado, el término "informacion™ se refiere a una caracteristica de una determinada
forma de organizacidon social, donde la produccién, procesamiento y transmision de
informacion cambia. Debido a las nuevas condiciones tecnologicas surgidas en este

periodo histérico, las principales fuentes de productividad y poder” (Castells, 1996).
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Importancia

La sociedad de la informacién es importante porque facilita las actividades de
millones de personas en todo el mundo proporcionando soluciones a diversos
problemas (cotidianos, académicos, culturales, sociales, econdmicos, etc.) mediante la

creacion, uso, gestion e intercambio de contenidos electronicos.

Sin duda, con el surgimiento de la sociedad de la informacion se inicié una
nueva época de la era moderna, que se caracterizo por el rapido desarrollo de la
tecnologia y el crecimiento explosivo de la informacion producida y distribuida a través
de las TIC. Esta explosion se ha convertido en una parte integral de la vida de las
personas, representando cambios en todos los aspectos de la actividad humana. Al
respecto, Veron (2016) afirma que “la sociedad de la informacién no se limita a
Internet, aunque ha jugado un papel muy importante como medio para facilitar el

acceso e intercambio de informacion y datos”.

Caracteristicas

La sociedad de la informacion relacionada con la innovacion educativa
tecnoldgica se caracteriza por el uso de tecnologias de la informacién y las
comunicaciones para la adquisicion y procesamiento de grandes cantidades de datos,
lo que promueve la construccién y desarrollo del conocimiento. Hoy en dia, las
innovaciones han facilitado el acceso a grandes cantidades de informacion a traves de
Internet a medida que la sociedad de la informacion continua enriqueciéndose y

consolidandose.

Algunas caracteristicas de la sociedad de la informacion son, por ejemplo,

Importancia del conocimiento:
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Importancia del conocimiento: El conocimiento se convierte en el recurso
mas valioso e importante de la sociedad. Se valora mas que los bienes
materiales y las artesanias.

Comunicacion y cooperacion: La sociedad de la informacion se basa en la
cooperacion 'y la comunicacion. Las personas pueden compartir
conocimientos e informacion a través de la tecnologia y la globalizacion.
Innovaciones: La sociedad de la informacion se caracteriza por un alto nivel
de innovacion. Las empresas y las personas buscan constantemente nuevas
formas de crear valor y mejorar sus vidas.

Empleo basado en el conocimiento: una sociedad basada en el
conocimiento es una economia basada en el conocimiento. La mayoria de
los trabajos son de naturaleza intelectual y requieren habilidades y
conocimientos especificos.

Acceso a la informacion: La sociedad de la informacién se caracteriza por
el acceso a la informacion y al conocimiento a través de tecnologias como
Internet y las redes sociales.

Trabajo en equipo: La sociedad de la informacién valora el trabajo en
equipo para resolver problemas complejos y crear nuevos conocimientos.
Flexibilidad y adaptabilidad: La sociedad de la informacion requiere
flexibilidad y adaptabilidad de las personas, disposicién para aprender y
cambiar en funcion del cambio ambiental constante.

Creacion y uso de tecnologias: La sociedad de la informacion se basa en la
creacion y el uso de tecnologias avanzadas, como la inteligencia artificial y
la robotica, para mejorar la vida y los resultados econdmicos de las personas.
Empleo de habilidades: La sociedad de la informacion valora habilidades
como la capacidad de aprender, el pensamiento critico y la colaboracion, no
solo la experiencia o la educacion formal.

Economia basada en el conocimiento: La economia de la sociedad de la
informacién se basa en la produccion, distribucion y comercio de

conocimientos e informacion, no en productos fisicos.
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« Participacion ciudadana: La sociedad de la informacion promueve la
participacion activa de los ciudadanos en la toma de decisiones y

formulacidén de politicas publicas. Pérez y Mena (2016).

TIC-TAC-TEP

Antecedente

La necesidad de incorporar nuevas tecnologias en el sistema educativo era
evidente, incluso antes de la pandemia de COVID-19 que, cuando surgid, los
educadores se dieron cuenta de que las TIC son un requisito esencial en el proceso de
aprendizaje; por eso evolucionaron para brindar perspectivas diversas que ayuden a

enriquecer la préctica pedagogica.

Encontrar los mecanismos mas adecuados y fortalecer el aprendizaje digital es
una condicion sin qua non para el éxito educativo, enfocandose en los objetivos que,
segun Nieto y Vergara (2021), tienen las tecnologias de la informacién: trabajo en

equipo, aprendizaje, participacion.

Definicion

Asi se encontré en las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC),
Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento (TAC) y Tecnologias para el
Empoderamiento y la Participacion (TEP). Montero (2014), citado por Espinosa,
Rodriguez y Olivera (2017), afirma que la mayoria del mundo conoce el término TIC
y se refiere a Tecnologias de la Informacién y Comunicacion y su uso fuera de la vida

cotidiana esta muy arraigado en la pedagogia.
Por tanto, son tecnologias necesarias para la gestion del conocimiento, la

educacion y la expansion global. En el &mbito educativo posibilitan el intercambio de

informacion, por lo que es fundamental que “el docente haya desarrollado habilidades
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digitales para su aplicacion efectiva en el aula”. Fundacion Telefonica, (2022), por lo
que el manejo instrumental de las herramientas digitales, asi como el conocimiento de
los diversos dispositivos existentes y sus aplicaciones, cobra importancia para brindar
productos digitales de calidad a sus estudiantes y brindarles oportunidades de

aprendizaje basadas en la tecnologia.

Por otro lado, se entiende por TAC las Tecnologias del Aprendizaje y del
Conocimiento, que se refiere al uso de las TIC como herramienta didactica que incide
en la metodologia y uso de la tecnologia en los curriculos y en la gestion y planificacion
de la educacion (APPF, 2021); quizas porque el uso de las TIC en la ensefianza, que
incluye el uso didactico de tecnologias adaptadas a las necesidades de los estudiantes,
requiere por tanto de un compromiso personal con cambios de esquemas mentales y
operativos de los actores involucrados en la ensefianza/aprendizaje (docente y
estudiante) y un conjunto de cambios metodoldgicos y curriculares flexibles y

modernos.

Por otro lado, el orden de ideas, destacan las Tecnologias de Empoderamiento
y la Participacion (TEP) como implementadoras de la tecnologia y la digitalizacion del
sistema educativo; Asi, se puede decir que esta es la evolucion de la ensefianza hacia
la adaptacion del sistema al mundo moderno, porque en este nivel los estudiantes
controlan su aprendizaje, participan activamente en el aprendizaje y crean su propio
entorno. Hablamos asi de fortalecer la ciudadania digital a través de una cultura de
colaboracidn, comunicacion, trabajo en equipo y el desarrollo de la independencia en

la ensefianza y el aprendizaje, simulando la vida cotidiana.
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RECURSOS HIBRIDOS LUDICOS
Definicién

Los recursos hibridos ladicos aportan al modelo de ensefianza emergente es el
aprendizaje (también conocido como aprendizaje combinado). Hablar de ello no nos
sorprende porgue no es un concepto nuevo. Este método, que combina los mejores
aspectos de la formacion online con los mas valiosos de la presencial, se ha demostrado
como la forma mas adecuada en la era digital. Esta direccién educativa se viene
desarrollando desde la década de 1990 en la educacion primaria de varios paises,
principalmente en Estados Unidos (Servin, 2020). Actualmente, se ha implementado

en varios paises con la ayuda de excelentes herramientas digitales.

El aprendizaje hibrido ofrece herramientas tecnoldgicas para crear entornos
colaborativos para los estudiantes y recibir comentarios de los profesores. Asi,
debemos entender esta formacion como una combinacion de herramientas y recursos

didacticos de categoria personal y virtual.

Recursos
Los recursos de aprendizaje son materiales que influyen y facilitan la ensefianza
y el aprendizaje, por lo que pueden ser tanto fisicos como virtuales, si despierten el

interés de los estudiantes. Murillo (2017).

Hibrido

El término hibrido en la educacion es un método de aprendizaje que combina el
modelo presencial con el aprendizaje online en la ensefianza-aprendizaje, lo que brinda
al estudiante la posibilidad de obtener informacion de la mejor manera e individualizar

su aprendizaje.
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Lddico
Se conoce como ludico a un adjetivo que describe todo aquello relacionado con
el juego, el entretenimiento, el ocio, el entretenimiento o la diversion. La palabra ludico

proviene del latin ludus, que significa "jugar”. Nunes de Almeida (2002).

El término blended learning se ha utilizado en un entorno académico. y
corporativos, se refieren a tramites presenciales en ofertas formativas cara a cara
(presenciales) y online (no presenciales). Detras de esta definicion también esta la
intencion de conectar y aproximar dos modelos de ensefianza-aprendizaje: el sistema
tradicional Sistema de aprendizaje presencial y e-learning. Duart, Gil, Pujol y Castafio
(2008) hacen una distincion importante entre conceptos mixtos y hibridos; Para estos
autores, obtienes un resultado mixto (blended) se puede distinguir sus componentes.
Por otro lado, el concepto hibrido es el resultado del cruce de dos elementos de

diferente origen, que esta totalmente integrado, es inseparable.

También conocida como educacion hibrida, blended learning (B-Learning).
Este término se refiere a un tipo formal de educacion que combina los puntos fuertes
de la instruccion en linea con los puntos fuertes de la instruccion presencial. EI modelo
hibrido pretende optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje y agregar valor a la

experiencia educativa de los estudiantes.

Importancia

Entonces el concepto hibrido ofrece una oportunidad continua en la ensefianza-
aprendizaje porque se puede ver como la expansion y continuidad espaciotemporal
(presencial y no presencial, sincrénica y asincronica) en el entorno de aprendizaje.
Como expresar Duart et al. “Esta forma de educacion se define combinar presencial
con la no presencia en las aulas. Esto sélo se puede lograr cambiando el disefio y la
planificacion de ensefianza y aprendizaje de cursos y materias." (2008, p. 76). Los

entornos hibridos van més alla del complemento de la presencialidad con la virtualidad,

25



y del complemento de la virtualidad y presencialidad. Se trata de combinar ambos

métodos.

Cualquiera que sea el modelo que se utilice, la educacion hibrida brinda a los
estudiantes autonomia y flexibilidad. También les permite aprender de forma
independiente y explorar sus talentos fuera del aula. Las reuniones cara a cara, por otro
lado, fomentan el intercambio de experiencias personales y la comunicacién en tiempo
real. Esto significa que ambos se complementan, mejorando la ensefianza-aprendizaje

y ampliando el publico del curso impartido, lo que nos acerca a la educacion del futuro.

Ensefianza Aprendizaje

Segln un informe del Grupo de Trabajo de la UNESCO sobre Aprendizaje
Digital (2021), el uso de la tecnologia digital en los sectores educativos ha aumentado
en todo el mundo durante los ultimos quince afios. La pandemia también ha acelerado
la integracion de estas tecnologias. Gran parte de este reciente interés en la educacion
hibrida se puede atribuir a la necesidad de responder a la crisis de COVID-19 y la
flexibilidad que ofrece a los estudiantes. Sin embargo, esta no es una nueva forma de
educacion. Mas bien, se ha aplicado con diversos fines educativos y se ha utilizado en

diversos contextos y entornos durante muchos afos.

Entonces, para sintetizar un modelo de aprendizaje hibrido, tendriamos dos ejes
paralelos. Uno contiene a los participantes de la educacion (profesores y estudiantes) y
el otro contiene la capa fisica: componentes técnicos y educativos. Se parte de las
caracteristicas y necesidades de estudiantes y docentes (caracteristicas fisicas, actitud
ante el aprendizaje mediado por las TIC, participacion cognitiva, experiencias previas,

alfabetizacion digital, planificacion del tiempo).

Al mismo tiempo, la infraestructura, que incluye el acceso a servicios como
electricidad e internet, y la disponibilidad de dispositivos como teléfonos moviles,
tabletas y computadoras. Tanto los profesores como las condiciones fisicas influyen en
las decisiones de disefio para el aprendizaje hibrido. Considera la planificacion de

actividades (ya sean grupales o individuales); estrategias para elegir (aula invertida,
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clases magistrales, aprendizaje basado en tareas); distribucion de grupos rotativos o
flexibles; relaciones estudiantiles; relaciones estudiante-maestro; tipo de apoyo al

personal docente; crear materiales; evaluacion del aprendizaje, p.e.

Por otro lado, la capa fisica permite planificar donde se desarrolla el aprendizaje
hibrido: en un aula fisica o virtual (LMS), a través de grabaciones o videoconferencias
sincronas, aplicaciones como Khan Academy, podcasts o transmisiones de radio. Los
requisitos previos, el disefio del aprendizaje y la implementacion de tecnologia crearian
una experiencia de aprendizaje hibrida en la que podriamos brindar a los estudiantes la

oportunidad de elegir el camino de aprendizaje méas adecuado para ellos.

Podrian participar en actividades sincrénicas o asincronicas, colaborar con sus
compafieros, interactuar con contenidos y recibir ayuda de sus profesores en un
recorrido parcialmente virtual que combinarian con sesiones presenciales. Cuando el
soporte tecnolégico amplie las posibilidades de eleccion de los estudiantes, estos
podrian elegir segun su nivel de aprendizaje, sus caracteristicas individuales y sus

requisitos previos.

Rol del docente

Profesor es toda persona que ensefia con organizacion y preparacion académica
en la que su labor es la formacion permanente en investigacion, disefios curriculares,
nuevas estrategias innovadoras, la persona que guia y orienta sobre diferentes procesos

académicos y también la que ensefia con amor y constancia.

Su labor es fundamental en la formacién de seres humanos con nuevos
conocimientos y habilidades pedagdgicas en diversas ramas académicas capaces de
innovar, crear y enfrentarse a un mundo laboral y competitivo aportando para el
desarrollo del pais, en la actualidad la profesion de ser docente es una labor muy
sacrificada en la que los docentes estamos limitados a ejercer y exigir trabajar con
responsabilidad a nuestros estudiantes donde el conformismo y la falta de compromiso
se refleja en su rendimiento académico que conlleva a una sociedad mediocre carente

de responsabilidades.
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Rol del estudiante

Segun (Estudios Pedagogicos, Sandra Jaramillo, a Sonia Osse, 2017)
mmanifiestan que es el protagonista en la construccion y apropiacion del conocimiento
y desarrollo crecientes de autonomia. La autonomia del aprendizaje, basada en la
conciencia que cada estudiante posee acerca de los propios procesos cognitivos y su

regulacion de tomar decisiones en funcion de un objetivo.

El estudiante es el eje principal en el desarrollo del proceso de ensefianza
aprendizaje, encargado en adquirir y desarrollar todos los conocimientos en su diario
vivir y proyectarlo hacia el futuro personal y profesional, es guiado por docentes que
les proporcionan diversos &mbitos del desarrollo cognitivo, metacognitivo y técnicas
diversas en su proceso educativo, por ende, es un ente importante para la sociedad y el

pais.

TAXONOMIA

La Taxonomia de la Educacion es un marco de referencia propuesto por el Foro
Econémico Mundial, desarrollado en colaboracion con expertos en educacion en
diversos campos. El propoésito de este marco es establecer un vinculo entre las
habilidades adquiridas en la educacion infantil, primaria y secundaria y el desarrollo y
definicion de esas habilidades en el lugar de trabajo de los adultos. Esta taxonomia es
atil para identificar y comprender la importancia de ensefiar y aprender habilidades,
capacidades, actitudes y valores relevantes a una edad temprana, lo que puede tener
implicaciones importantes para el desarrollo cognitivo y el crecimiento econdémico
global. (Robles, 2023).
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Recursos hibridos - lGdicos en el area de Estudios Sociales

10.- 2.-Aula
Rompecabezas invertida

ACTIVIDADES
LUDICAS EN LA
ENSENANZA DEL
AREA DE
ESTUDIOS
SOCIALES 4- ﬂa‘le‘:: de

8.-
Dramatizacién

6.- Scrabble

Figura N°4: Actividades ludicas en el drea de Estudios Sociales

Elaborado por: Paola Falcén

1. Discusion o debate

La aplicacion de esta técnica se realiza con la participacion de todos los alumnos
divididos en dos grupos, el primero debe apoyar un determinado tema discutido, y el
otro es lo contrario, el docente debe participar como moderador y monitorear la
participacion de cada estudiante. El desarrollo ya es conocido. Conforme se vaya

interviniendo, recibira una respuesta que confirma o refuta lo dicho.

Las técnicas de debate se pueden adaptar a la ensefianza de las asignaturas de
Estudios Sociales asi: EI tema de discusion trata sobre un proceso histérico en Ecuador,
parte de la clase analiza como este proceso histérico se dio sefialando las causas,
mientras que la segunda parte habla de las consecuencias; Con esta informacién

fortalece la libertad de expresion de cada estudiante.
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CLASE PRESENCIAL CLASE VIRTUAL

e Clase magistral Lista de discusion

e Preguntas y respuestas Actividades programadas

Debate virtual mediante

Ejemplo: ICIVICS

. Detectives Privados
@‘ de Historia

G s esucores o Vs O s s i |

e Debate e ideas

\

2 1 i ook conscents e 6 ot e e panarer

otk

Explora nuestros recursos

ESCUELA SECUNDARIA ESCUELA PRIMARIA
MEDIA
C c

e https://www.icivics.org/node/210/resource

Cuadro N°2: Discusién y debate

Elaborado por: Paola Falcon

2. Aulainvertida

La mecénica de esta tecnologia consiste en que los estudiantes impartan clases;
juntos con la ayuda de su profesor, se les dan las herramientas para dominar
informacidn sobre temas tratados en clases posteriores, es asi como al llegar al aula de
clase el alumno asume el papel de profesor e involucra a sus compafieros para que
intervengan sobre dudas que tengan. Segun lo dicho, Tortosa, Grau y Alvarez (2016)
afirman que: El docente debe analizar la mejor manera de cuidar la informacién para
asegurar la admision de estudiantes para aprovechar los contenidos dados a cada grupo
y poder aprender de mejor manera.

El aula invertida o flipped classroom es un modelo pedagdgico que, si se utiliza
bien, puede contribuir mucho a este objetivo (p. 1467). La renovacion curricular obliga
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al docente a desarrollar nuevas estrategias de ensefianza y aprendizaje que puedan
beneficiar a los estudiantes, el objetivo es darle un giro al estudiante. Existen varias
estrategias y técnicas para lograr esto y uno de los méas apropiados en el aula invertida,

donde los estudiantes se convierten en actores principales en la clase.

CLASE PRESENCIAL CLASE VIRTUAL
e EI estudiante comparte e El estudiante estudia a su propio
informacion de manera ritmo.
colaborativa. e Realizan actividades cooperativas
e EI docente resuelve dudas mediante distintas plataformas.
particulares. e Ejemplo: CLASSROOM

Google Classroom

https://classroom.google.com/

Cuadro N°3: Aula invertida

Elaborado por: Paola Falcén

3. Rally

Para seguir esta técnica, se utilizan varios mecanismos que la ayudan a su
implementacion. Al respecto menciona Romero (2013) que: - Se instalaran varias
estaciones, para lo cual se debera realizar el experimento o tema de exposicion donde

todos podran seguir avanzando por la ruta aprobada o de conocimiento.
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e Parallegar a cada estacion, puedes hacerlo usando pistas, mapas o instrucciones

de lideres de equipo.

e En el recorrido, los lideres de equipo pueden guiar a los grupos y explicar cada

estacion o en cada estacion puede estar cada lider de equipo

e Las evaluaciones en cada estacion son cortas.

e Fomentan valores, el trabajo en equipo, las habilidades y la formacion.

e Pueden aparecer pequefios desafios en el camino de una estacion a otra.

e Los grupos no tienen que ser grandes (paginas 24-25). Ejemplo puede ser que

distintos grupos realizan la exposicion de los Modos de produccion

CLASE PRESENCIAL

CLASE VIRTUAL

e Fomentan  valores, el
trabajo en equipo, las
habilidades y la formacién.

e Pueden aparecer pequefios
desafios en el camino de

una estacion a otra.

e Identifica pistas y da instrucciones para
Ilegar al objetivo.

e Los retos son mediante preguntas que
arroja la plataforma.

e Ejemplo: GeoQUIZ

https://www.cokitos.com/geoquiz-geografia-

de-estados-unidos-multijugador/

Cuadro N°4: Rally

Elaborado por: Paola Falcén
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4. Lluvia de ideas

Consiste en formular las preguntas o ideas del alumno sobre un tema especifico,
las mismas que comparten con los comparfieros para encontrar una 0 mas soluciones a
un problema. Especialmente la lluvia de ideas es una técnica donde un grupo de
personas genera ideas, las escribe y luego debe ir sistematizando, priorizando y
poniendo en orden.
Segun Paredes (2018), afirma que: Es una herramienta de trabajo grupal que fomenta

la generacion de nuevas ideas sobre un tema especifico.

Se trata de formar a los integrantes del grupo alrededor de un conjunto de ideas
relacionadas con el tema en discusion; entonces no deberian calificar, cada
contribucion es vélida y se agradece la originalidad. La lluvia de ideas es una técnica
grupal para generar ideas originales en un ambiente relajado. Con la aplicacién de esta
técnica, cada alumno desarrolla su creatividad buscando soluciones al problema
planteado, a través del aprendizaje de ideas que otros intervienen para compartirlo en

grupo y generalizado a todos.

La aplicacion de esta técnica en la ensefianza de la materia de historia en el area
de Sociales se desarrollaria continuamente y la intervencién de los estudiantes
expresando opiniones e ideas sobre un tema determinado. Por ejemplo, los procesos
politicos que se dieron en Ecuador, los estudiantes expresan sus opiniones sobre las
diferentes circunstancias que se han vivido, unas que han experimentado y otras que

han investigado.

CLASE PRSENCIAL CLASE VIRTUAL
e Contacto con el docente e Utilizan las TIC como medio de
e Resolver dudas al instante comunicacion y compartir ideas mediante
e Aportan distintas ideas en distintas plataformas.
equipo e Ejemplo: Canva.
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Cuadro N°5: Lluvia de ideas

Elaborado por: Paola Falcén

5. Pelota preguntona

Es una técnica de juego grupal que se forma un circulo entre todos los
estudiantes alrededor del aula de clase o el patio, para este juego lo Unico que se
necesita es una pelota, consiste en que todos lancen después de dar respuesta a una
pregunta. Esta accion fortalece el compafierismo y proclama al mismo tiempo
desarrollar la confianza en uno mismo. Al ensefiar sucesos histéricos, es importante
recordar los eventos, por lo tanto, la técnica se puede aplicar a este proposito
desarrollando preguntas relacionadas y que cada alumno ya tenga los conocimientos

previos para poder responder las preguntas.
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CLASE PRESENCIAL

CLASE VIRTUAL

e Se necesita una pelota

playera.
e Preguntas elaboradas

e Premio sorpresa

Se disefia preguntas en una plantilla de

forma de pelota en linea.
Participan mediante turnos
El mayor puntaje gana
Ejemplo: WORDWALL

& Wordwall

Comunidad + Juegos con pelota Ejemplos de nuestra comunidad

https://wordwall.pelota

Cuadro N°6: Pelota preguntona

Elaborado por: Paola Falcon
6. Scrabble

El fin del juego es construir palabras tanto horizontal como verticalmente. El

profesor deberé elegir las preguntas segun el tema especifico, en este caso un tema de

politica actual en el que cada estudiante participa activamente. Se puede utilizar para

estructurar un tablero de juego donde cada estudiante marque su palabra y deje saber a

los demas qué término ya se ha utilizado para evitar repetirlo. El objetivo es aprender

sobre politica actual de manera divertida.
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CLASE PRESENCIAL

CLASE VIRTUAL

e Formar palabras de un tema

especifico del area de
Sociales.

e Las palabras se forman de
manera fisica con cartillas en

forma horizontal o vertical.

e Formar palabras en linea de un tema

determinado del area de Sociales.

e Ejemplo: QUIZIZZ

Quizizz - ——
.
Brows from milions of quizzes sugerencizsparati B
“ -
ey 3k
lwgd  ° ﬁ
JUEGO DE PALABRAS 7o, s
% LT
a4k ¢ 4 econespara
‘SEIN CON NSTRICTCR RENDILAE SN SNCROMEADON
gilwezimmrmmv'w Y .As'gwdehas ., Otegea

https://quizizz.com/juego-de-palabras

Cuadro N°7: Scrabble

Elaborado por: Paola Falcén

7. Carasy gestos

Es un juego muy parecido a pictionary porque tiene el mismo formato

y mision u objetivo. Esta es una manera de desarrollar la clase de una forma

divertida e inclusiva. En el aula se forman grupos de trabajo (maximo 6

personas), uno de los integrantes del grupo tendra palabras claves de los

Derechos Humanos, tiene que hacer un gesto o movimientos detallando los

derechos Humanos a sus comparieros para que adivinen cual es.
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CLASE PRESENCIAL CLASE VIRTUAL

e Expresan e Aparecen distintas imagenes sobre un tema
caracteristicas sobre un determinado.
tema determinado. e Ejemplo: GENIAL.LY
DERECHOS HUMANOS

(QUESONLOS CARACTERISTICAS . LO QUE TIENE EN LADECLARACION .  LOS DERECHOS
DERECHOS CUENTA HUMANOS EN
HUMANOS? COIOMBIA

.

ﬁ“‘@ﬁ&

i
€L dia de los Derechos Humanos se El goblemo debe: PROMOVER,

celebra el 10 de Diclembre por la RESPETAR, PROTEGERY

Promulgacion de la Declaracion GARANTIZAR estos Derechos 0
Universal de 1984

e https://genial.ly/es/plantillas/gamificacion/

@ genially

Cuadro N°8: Caras y gestos

Elaborado por: Paola Falcén

8. Dramatizacion

La dramatizacion suele asociarse al teatro porque practicamente cumple la
misma funcion. EI concepto pasa a un segundo plano porgue es realmente importante
inclusion y asistencia en el entorno escolar. La aplicacion de estrategias didacticas fue
de ayuda en la dramatizacion en instituciones educativas porque se ha demostrado que

ayuda a desarrollar la creatividad individual en su aplicacion.

En ese sentido, Beetlestone, (2000) citado por Nufiez y Navarro (2007) afirma:
El teatro crea un espacio donde se puede fomentar la creatividad naturaleza, desarrolla
cada una de sus claves, a saber: la representatividad, originalidad, productividad,
pensamiento creativo o resolucion de conflictos, aprendizaje creativo y compromiso
emocional de extension media. Con este juego, que también puede considerarse como

una técnica didactica, intentamos fomentar la creatividad de los estudiantes apoyada
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por la participacion en su entorno, asi como fuera de él, porque desarrollando los

aspectos mencionados podran aprender a comunicarse con otras personas facilmente.

CLASE PRESENCIAL

CLASE VIRTUAL

e Forman equipos y
dramatizan temas
determinados con
vestimentas relacionadas

al tema.

Mediante las distintas salas de reunién,
los estudiantes dramatizan usando

distintas aplicaciones.

LSV — —

Y Tﬂ
5?{":"' -

US| -m """T

Ejemplo zoom, https://genial.ly/es

Cuadro N°9: Dramatizacion

Elaborado por: Paola Falcon

9. Maquetas

Segln Albarra et al (2020), analizan: Un ejemplo metodoldgico interesante es

el desarrollo de maquetas, porque con ellas el estudiante puede representar

graficamente la imagen fisica de su propio proceso de aprendizaje, de tal manera que

la estructura o forma de la maqueta cambia segun el grado los conocimientos que el

estudiante adquiere a partir del mencionado proceso.

CLASE PRESENCIAL

CLASE VIRTUAL

e Los estudiantes representan
estructuras o formas segun el

tema aprendido.

Se da a conocer un tema destinando
usando imagenes Yy los estudiantes

participan seleccionando nombres o
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imagenes para dar a conocer
caracteristicas de la maqueta digital.

e Ejemplo: Genial.ly

https://view.genial.ly/65047¢71d1122400118e6

070/presentation-maqueta-geografia

Cuadro N°10: Maqueta

Elaborado por: Paola Falcon

La introduccién y posterior desarrollo de maquetas en el ambito educativo
ayudara a quienes lo realicen plasmen su idea mental, es decir, convierte en algo
tangible su imaginacion segun la capacidad mental del alumno, aqui también se utiliza
la creatividad, porque al mismo tiempo de desarrollar su maqueta ir4 cambiando

algunas formas ya que el estudiante imagind e ird perfeccionando.

10. Rompecabezas

Tradicionalmente, es uno de los juegos méas famosos utilizados en la sociedad,
consiste en colocar o juntar varias piezas que se encuentran en forma desordenada hasta
elaborar una forma relacionada con el juego de desarrollo. Esta es otra actividad que
ayuda a desarrollar la motricidad de los estudiantes porque ademas es manipulable. Al
ensefiar historia, podemos formar un rompecabezas tematico, se refiere a fechas
importantes cuando se filman momentos importantes el trabajo de la historia puede ser
tanto individual como en parejas y asi desarrollar creatividad en cada estudiante que lo

hace.
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CLASE PRESENCIAL

CLASE VIRTUAL

e Los estudiantes arman
un rompecabezas
relacionado un tema
determinado del &rea de
Sociales.

e Se integran y trabajan

en equipo.

e Arman un rompecabezas de manera digital
seleccionando las iméagenes.

e Se desarrolla el conocimiento individual y
grupal.

e Ejemplo: Google forms

PZZE @ @ A W m ¥ X om D e B s oA

ULTIMOS ROMPECABEZAS

https://www.epuzzle.info/es/rompecabezas

Cuadro N°11: Rompecabezas

Elaborado por: Paola Falcon

Desarrollo Fundamental de la Variable Dependiente

MODELQOS PEDAGOGICOS

Un modelo pedagdgico puede definirse como un marco tedrico de referencia

del cual se derivan pautas para organizar los objetivos educativos y asi determinar,

clasificar y priorizar el contenido. También definen las relaciones entre estudiantes,

conocimientos y profesores y definen la forma en que se considera la evaluacion.

Zubiria (2006).
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Un modelo pedagdgico es un sistema que tiene como objetivo crear un conjunto
de técnicas, estrategias y herramientas de ensefianza. Los modelos pedagdgicos tienen
como objetivo garantizar que los estudiantes logren un aprendizaje significativo.
Ademas, se pueden utilizar modelos pedagogicos para crear criterios y series de
evaluacion. (OBS Business School, 2023)

Tabla N°1

Modelos pedagogicos

MODELO CARACTERISTICAS
PEDAGOGICO
TRADICIONAL Es un sistema Se da gran Habitua al El conocimiento En general el
rigido, poco importancia a la estudiante a la se adquiere a docente dicta y
dindmico. transmision y pasividad. través de la expone.
memarizacion. memaoria y la
repeticién.
CONTRUSTICTIVA El aprendizaje es | Permite que el Fomenta el Es el fomento de | Estimulay
la construccién estudiante dirija dialogo y la lareflexibnenla | aceptala
del el aprendizaje, colaboracion experiencia, iniciativa y
conocimiento. cambie la entre los permitiendo que = autonomia del
estrategia y alumnos y los el contexto y el educador.
cuestione el docentes. contenido sean
contenido. dependientes de
la construccion
del
conocimiento.
CONDUCTISTA El aprendizaje es = El material de El plan de El docente Se concentra en

ROMANTICO/
NATURALISTA
JEXPERIENCIAL

COGNOSCITIVITA/
SOCIAL/
DESARROLLISTA

un cambio de
comportamiento
motivado por la
experiencia.

El desarrollo del
nifios se
convierte en una
meta.

El fin de sus
acciones es
principalmente
cultural

estudio se
desarrolla como
un pagquete
completo de
conocimiento.
El método de la
educacidén el
maestro es libre
al habalr con su
estudiante.

El educador
social es quien
debe marcar la
forma de trabajo
en el seno del
grupo

ensefianza esta
configurado por
los objetivos
educativos.

Se elimina la
disciplina rigida.

Pretende lograr
la promocion
social de los
grupos.

refuerza y define
el aprendizaje

El contenido es
mas importante
en el desarrollo
del nifio.

Los contenidos y
los métodos de
aprendizaje son
medios para
desarrollar las
capacidades y los
valores
identificados
como las metas
o fines de
educacién

el estudio de
conductas que se
pueden observar
y medir.

El estudiante es
el eje de todo
proceso
educativo se le
da campo libre.
Aprende a
aprender

Fuente:https://d3tvd1u91rr79.cloudfront.net/e69fb6ff3fcblaf58ab2be60799abc7-

Id=APKAJ535ZH3ZAIIOADHQ

Los principales modelos pedagogicos

El conocimiento de diferentes modelos pedagdgicos es fundamental para todo

educador, ya que existen diferentes perspectivas sobre como se produce el aprendizaje.

De la misma manera, se enriquece el conocimiento y la capacidad del docente para
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evaluar los fendmenos que ocurren en el proceso de aprendizaje desde diferentes

perspectivas.

Modelo Pedagdgico Tradicional

El modelo pedagdgico tradicional, también conocido como modelo de
ensefianza tradicional o modelo educativo tradicional, se caracteriza por una distincion
importante entre el alumno y el docente. En este tipo de sistema educativo, el alumno
es un receptor pasivo de informacion, mientras que toda la carga del aprendizaje recae

sobre el profesor, que debe ser un experto en su campo.

A pesar de su antigliedad, alcanzé su apogeo durante la Revolucion Industrial,
cuando el modelo pedagdgico tradicional destacd por su facilidad de implementacion
y la capacidad de estandarizar la informacion para que un solo docente pudiera ser
responsable de la educacion y numero de estudiantes. Estas fueron algunas de las
razones por las que este sistema se hizo tan famoso que se convirtié en el modelo
formativo de referencia que ha llegado hasta nuestros dias y se sigue utilizando en la
mayoria de los centros de formacion de todo el mundo, independientemente de la
titulacion académica.

A pesar de su pasado, el modelo pedagdgico tradicional no estd exento de
criticas. Con el tiempo, tanto los estudiantes como los propios profesores argumentan
que esta desactualizado; Se considera un modelo predecible, no estimulado y que

necesita una rapida adaptacion a los nuevos tiempos. Rodriguez (2013).

Modelo Pedagdgico Conductista

En este modelo, el papel principal es la transmision y recopilacion de
informacién, la metodologia de ensefianza es principalmente prueba-demostracion, por
lo que el docente esté en el centro del proceso y el papel del alumno permanece pasivo.
En el modelo conductista, el aprendizaje se define como la adquisicion de hechos,
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habilidades y conceptos que ocurre a través del entrenamiento, la repeticion, el
descubrimiento y la préctica dirigida por el maestro.

También se caracteriza por el uso de refuerzos (recompensas) para promover la
actividad. También se considera el aprendizaje cuando hay un cambio notable en el
comportamiento. La evaluacion es esencialmente sumativa, evaluando el proceso, pero
centrandose en el producto final, donde se determina si el estudiante aprueba o no.
Prada (2018).

Modelo Pedag6gico Experiencial-romantico

Este modelo se enfoca en el humanismo, porque el desarrollo infantil se
entiende como un proceso natural y espontaneo, por lo tanto, los contenidos y temas de
estudio no estan en un orden predeterminado, sino que se basan en la libertad, el interes

y las necesidades de los estudiantes.

En este sentido, los alumnos asumen el papel de sujeto activo mientras hacen
lo que aprenden, y el profesor se convierte en un ayudante que interviene sélo cuando
es necesario. De acuerdo a los supuestos de este modelo, se recomienda no evaluarlo,
pero si es necesario se propone una evaluacion de mayor calidad enfocada en

monitorear el desarrollo individual de los estudiantes. Licto Crespo (2022).

Modelo Pedagdgico Cognitivista

A diferencia de los modelos anteriores, su objetivo no es la acumulacién de
conocimientos, sino la promocion del desarrollo intelectual (progresivo y secuencial)
mediado por el docente. La metodologia de ensefianza es versatil y enfocada al proceso
de aprendizaje, con el objetivo de desarrollar habilidades basadas en los conocimientos

previos de los estudiantes.
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El papel del profesor es el de facilitador- mediador, y el alumno tiene el papel
protagonista. La evaluacion es formativa y sumativa, considerando tanto el proceso

como el resultado. Arévalo (2016).

Modelo Pedag6gico Constructivista

Segun las ideas de autores como Piaget y Vygotsky, entre otros, es uno de los
modelos mé&s aceptados hoy, centrado en el alumno protagonista de su propio
aprendizaje. El papel del docente es el de un orientador que identifica las necesidades
de los estudiantes, promueve el desarrollo del pensamiento critico, creativo y reflexivo

formulando tareas y preguntas que ayuden a resolver problemas genuinos.

El alumno participa activamente y propone soluciones, ganando asi cada vez
mas autonomia. El trabajo colaborativo, el conocimiento previo y el contexto también
son importantes para desarrollar el aprendizaje, por lo que se privilegia casos o
problemas en un entorno real y significativo es primordial. La evaluacion es formativa,
relacionada con la retroalimentacion constante, que mejora el aprendizaje y la propia

ensefianza. Arcos (2016).

CONECTIVISMO

Definicion

El conectivismo es la unificacion de principios estudiados por las teorias del
caos, redes, complejidad y autoorganizacién. El aprendizaje es un proceso que sucede
al interior de ambientes difusos de elementos centrales cambiantes, que no estan por
completo control de la persona. Aprendizaje (definido como conocimiento aplicable)
puede vivir fuera de nosotros (en una organizacion o en un base de datos), se centra en
combinar datos especializados y la conexion que nos permiten aprender mas son mas

importantes que nuestro conocimiento actual.
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El conectivismo estd impulsado por la comprension en la que se basan las
decisiones, principios que cambian rapidamente. Constantemente se adquiere nueva
informacién. La capacidad de distinguir informacién importante y no importante
resulta vital. La nueva informacion cambia el entorno en funcion de las decisiones

tomadas anteriormente.

Es importante enfatizar la utilidad pragmatica de las afirmaciones conectivistas,
interpretar y comprender los procesos relacionados con el aprendizaje y la adquisicion
de conocimientos en el mundo moderno, en especial, en relacién con el desarrollo
tecnoldgico de las redes sociales y diversos entornos de aprendizaje, la transmision y

transformacion de situaciones tecnoldgicas.

Los principios conectivistas no deben usarse para explicar todas las formas de
aprendizaje; esto significa encontrar lagunas en los principios discutidos en teorias
anteriores: que el conectivismo completa como una adaptacion al mundo tecnoldgico
digital (Downes, 2016). Florez, Pérez y Amaya, 2017).

La similitud de la visién conectivista de la mente y el conocimiento humanos
con el surgimiento y rapida expansion de la internet y las redes sociales digitales como
Twitter, Facebook, entre otras, se reconoce facilmente y no se puede ignorar. Su éxito
se basa en la alta usabilidad que aportan para satisfacer la necesidad humana de

adaptarse al entorno, el desarrollo y el aprendizaje sociales informal.

En esto radica el significado mas importante del conectivismo: describir y
explicar el mundo moderno, donde los entornos sociales y digitales se mezclan y crean
nuevas formas de adquisicion y aprendizaje de conocimientos; empezando por las
nuevas caracteristicas de la adquisicion de informacion en esta era digital, que la hacen
variada, irracional, horizontal, democratica, pero sobre todo en constante y exponencial

expansion.

Conceptos
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El concepto de conectivismo se aplica a todos los ambitos de la vida. Este
articulo se centra en el aprendizaje, pero los siguientes aspectos. También se ven

afectados:

» Administracion y liderazgo: La gestion y organizacion de los recursos disponibles
para lograr resultados esperados son un gran desafio. Comprender que el conocimiento
perfecto no puede existir en la mente de una sola persona, requiere un enfoque diferente
para crear una descripcion general la situacion. Equipos con diferentes perspectivas son

una estructura critica para explorar ideas en profundidad.

La innovacion es otro desafio adicional. La mayoria de las ideas revolucionarias
de hoy, existieron como elementos marginales. La habilidad de una organizacion
promueve, nutre y sintetiza los efectos de las visiones. Las diferencias en
conocimientos son fundamentales para la supervivencia en la economia del
conocimiento La velocidad desde la "idea hasta la ejecuciéon™ también ha mejorado en

una concepcioén de estudio sistematico.

* Medios, noticias, informacion: Esta tendencia ya esta en marcha. Las
organizaciones de comunicacion de masas son un desafio por el flujo de informacion

en tiempo real y en dos vias que los blogs permiten.

* Gestion de datos personales en relacion con la administracion del conocimiento

organizacional.
* Disefiar entornos de aprendizaje. Barabasi, A. L., (2002)

El conectivismo presenta un modelo de aprendizaje que reconoce movimientos
tectonicos en una sociedad donde el aprendizaje ha dejado de ser una actividad interna
e individual. La forma en que las personas trabajan y actdan esta cambiando al utilizar
nuevas herramientas. El sector de la educacién ha sido lento para reconocer el impacto
de nuevas herramientas de aprendizaje y cambios en relacidon con el medio ambiente,
en la comprension de lo que significa aprender. El conectivismo proporciona una

descripcion general de las habilidades y tareas de estudio necesarias
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Este enfoque conectivista implica enfatizar la utilidad pragmatica de las
afirmaciones conectivistas. El objetivo del conectivismo es interpretar y comprender
los procesos relacionados con el aprendizaje y la adquisicion de conocimientos en el
mundo moderno, en relacién con el desarrollo tecnoldgico de las redes sociales y
diversos entornos de aprendizaje, la transmision y transformacion de situaciones

tecnoldgicas de aprendizaje mediante el aprendizaje en linea.

Por lo tanto, los principios conectivistas no deben usarse para explicar todas las
formas de aprendizaje y adquisicion de conocimiento, porque esto significa encontrar
lagunas en los principios discutidos en teorias anteriores, que el conectivismo completa
como una adaptacion al mundo tecnoldgico digital (Downes, 2016). Florez, Pérez y
Amaya, 2017).

La similitud de la vision conectivista de la mente y el conocimiento humanos
con el surgimiento y répida expansion de las redes (Internet) y las redes sociales
digitales como Twitter, Facebook, etc. Se reconoce facilmente y no se puede ignorar.
siendo légico porque se trata de una creacion humana cuyo éxito se basaria en la alta
usabilidad que aportan para satisfacer la necesidad humana de crear y utilizar redes
sociales para adaptarse al entorno y asi con gran beneficio. para el desarrollo social,

incluido el aprendizaje social informal.

En esto radica el significado mas importante del conectivismo, porque es sin
duda el enfoque tedrico psicopedagdgico mas fuerte y en mejores condiciones para
describir y explicar el mundo moderno, donde los entornos sociales y digitales se
mezclan y crean nuevas formas. de adquisicion y aprendizaje de conocimientos para
los cuales otras teorias previas son inadecuadas o incompletas; empezando por las
nuevas caracteristicas de la adquisicién de informacion en esta era digital, que la hacen
variada, irracional, horizontal, democratica, pero sobre todo en constante y exponencial

expansion.

Conceptos
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Un concepto clave del conectivismo es la idea de que el conocimiento es fluido,
inestable, incontrolable y en constante expansion, lo que significa que escapa al control
humano total y puede residir en sus propias redes externas (comunidades, dispositivos
digitales, etc.) y estar en constante cambio. El conectivismo es una comprension del
conocimiento y el aprendizaje humanos individuales y un enfoque para comprender la
mentalidad colectiva de una comunidad o sociedad basada en el mismo principio, la
generacion de ecologias de redes cambio y desarrollo constante (Aguilar y Mosquera,
2015).

Estrategias de aprendizaje

Es un plan sistematico y bien pensado que el profesor utiliza para garantizar
que los estudiantes alcancen un aprendizaje efectivo y significativo. Para ello es
necesario involucrar técnicas de estudio y herramientas tecnoldgicas para ayudar a los
estudiantes a comprender, retener y aplicar nuevos conocimientos y desarrollar
habilidades de organizacién, resolucion de problemas y colaboracién con otros.
(Maldonado Séanchez et al., 2019),

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es un enfoque pedagdgico que se
centra en la solucion de problemas reales y relevantes. Esto permite a los estudiantes
trabajar en equipo para resolver un problema especifico utilizando conocimientos y
habilidades adquiridas previamente y en el proceso aprendiendo nuevos conceptos y
habilidades.

Es un método en el que el estudiante investiga, interpreta, argumenta y sugiere
una solucién a un problema, por lo que se considera un enfoque que fomenta la
participacion activa del estudiante en las decisiones de resolucion de problemas
(Morales Bueno, 2018). Los problemas animan a los estudiantes a participar en
escenarios relevantes que faciliten la conexion entre teoria y préactica en la aplicacion

sobre la solucion, en lugar de simplemente proporcionar informacion.

Existen tres grandes clases de estrategias: las estrategias cognitivas, las

estrategias metacognitivas, y las estrategias de manejo de recursos.
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e La estrategia cognitiva hace referencia a la integracion del nuevo material con
el conocimiento previo, conjunto de estrategias que se utilizan para aprender,
codificar, comprender y recordar la informacion con metas de aprendizaje, mas
relacionadas en conocimiento y habilidades concretas, y méas susceptibles de
ser ensefiadas, podemos aplicarlas en estrategias de repeticion, de colaboracion
y de organizacion.

e Las estrategias metacognitivas hacen referencia a la planificacion, control y
evaluacion por parte de los estudiantes de su propia cognicion., conjunto de
estrategias que permiten el conocimiento de los procesos mentales.

e Las estrategias de manejo de recursos son una serie de estrategias de apoyo que
incluyen diferentes tipos de recursos (Ludico, tecnoldgico y didéctico) que
contribuyen a que la resolucion de la tarea y conocimientos, tienen como
finalidad sensibilizar al estudiante con lo que va a aprender; y esta
sensibilizacion hacia el aprendizaje integra tres ambitos: la motivacion, las
actitudes y el afecto. Este tipo de estrategias, incluyen aspectos claves que
condicionan el aprendizaje como son el control del tiempo, la organizacion del

ambiente de estudio, el manejo y control del esfuerzo.

Importancia

Los procesos y tipos de estrategia son importantes porque desarrollan las
técnicas mentales del estudiante con la cognicion permite que puedan desarrollar todos
los conocimientos previos y apliquen en habilidades o conocimientos de aprendizaje
mediante el razonamiento y estrategias tecnoldgicas, ludicas y didacticas que seran
utiles para mejorar su nivel en la adquisicion de nuevos conocimientos siendo Utiles y

practicos en su diario vivir.
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APRENDIZAJE UBICUO
Definicién

El aprendizaje ubicuo podria considerarse como un paradigma educativo que se
da en sociedades donde el conocimiento no es limitado, por lo tanto, es una sociedad
informada, justa y equilibrada porque disfrutan de las TIC en las aulas o en entornos
virtuales. Es por eso que el aprendizaje cotidiano en sus diversas formas (e-learning,
m-learning, b-learning y u-learning) es el paradigma educativo predominante en la
sociedad de la informacion, porgue las tecnologias de la informacion y la comunicacion
tienen su papel como herramienta pedagogica, didactica, herramienta y estrategias
pedagogicas, asi como escenarios y entornos virtuales de creacion (Garcia, 2015, p.72).

Importancia

Es importante conectar el aprendizaje ubicuo con cambios que fomenten nuevos
aprendizajes integrandolos en el flujo de las actividades actuales. También
consideramos los cambios que significaran al darse un aprendizaje mas situado y
contextual, porque en la ensefianza-aprendizaje la ubicuidad adquiere la Multi
presencia tanto del profesor como del alumno en mdltiples plataformas. Mientras los
criticos de la tecnologia ven distorsiones e incertidumbres en sus métodos de
comunicacion, la nocién de presencia diaria se vuelve mas reflexiva porque los
estudiantes tienen mas tiempo para analizar sus acciones y se someten a sus ritmos de

aprendizaje.

Nadie puede negar, incluso aquellos que estan en contra de la ubicuidad por un
tema de difundir informacion, que fortalece el aprendizaje cooperativo y un docente
mas orientado hacia el logro de sus estudiantes. Porque todos los logros formales,
informales, situado y experimental se aprovechan al maximo (donde se involucren
padres, amigos, familiares, etc.). Incluso alientan al estudiante a interactuar con otros
docentes, lo que lo convierte en una especie de comunidad conectada en torno a un

determinado aprendizaje (Burbules, 2012).
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El aprendizaje ubicuo, también conocido como u-learning, es muy util para
estudiantes y profesores, porque permite brindar ensefianza y aprendizaje
personalizada en cualquier momento y en cualquier habitacion, siempre que tenga a
mano una computadora, computadora portatil o dispositivo maévil. Paradojicamente, a
pesar de tantas ventajas que implica el aprendizaje ubicuo, todavia no existen
plataformas suficientes para aprovecharlo al maximo (Martinez, Moreno, & Miranda,
2010).

En este tipo de aprendizaje, la tecnologia es una estrategia integrada que
permite a los estudiantes acceder a la informacion que desean en cualquier momento y
lugar, de manera que el estudiante toma el control de la informacion que recibe. La
tecnologia ubicua se basa en la necesidad de interaccion social entre personas y es mas
répida porque permite a los estudiantes intercambiar opiniones y pensamientos debido
a la conectividad tecnoldgica.

Se puede considerar el aprendizaje ubicuo como aquel que tiene lugar en
cualquier momento. Esto requiere tecnologia ubicua, es decir todo lo que abarcan las
TIC; porque estas herramientas pueden usarse para crear espacios virtuales que
propicien un aprendizaje, donde todos los estudiantes puedan acceder e interactuar
dindmicamente sin importar el espacio y tiempo especifico. Como sabemos, vivimos

en una época donde la informacion abunda.

Por lo tanto, la educacion y los docentes deben adaptar e integrar estos recursos
en su ensefianza para guiar a los estudiantes hacia un buen conocimiento en el uso
adecuado de la tecnologia (Garcia, 2015). Entendiéndolo como la capacidad de utilizar
cualquier tipo de aparato tecnoldgico en cualquier lugar, en cualquier momento y desde

cualquier dispositivo (Alvarez, Unzaga, & Duran, 2013).

El aprendizaje ubicuo a su manera es un paradigma educativo propio de las
sociedades postindustriales, pioneras de la informacion y el conocimiento. La

importancia de este paradigma aumenta debido al importante papel de las tecnologias
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de la informacion y la comunicacion (TIC) en el campo de la educacion, porque han
mejorado el aprendizaje a través de dispositivos, herramientas y estrategias didacticas
pedagdgicas (Garcia, 2015). El uso de lo digital no es una postura, es una necesidad,
porque requiere de mas conocimientos, mas procesamiento y por tanto mayor
capacidad o habilidades para manejar instrumentos y procedimientos avanzados
(Cadavieco, 2015).

Rol del docente

En este escenario, tanto el docente como los estudiantes crean espacios o
ambientes donde se utilizan las TIC y otras herramientas para que la ensefianza-
aprendizaje sea de principio a fin. En diferentes entornos virtuales donde las personas
aprenden a controlar. Ocurren de inmediato, por ejemplo, en el intercambio
cooperativo de informacidn, que produce conocimiento gracias a la tecnologia con la

ayuda de instrumentos virtuales (TIC) que dan dinamismo.

Rol del estudiante

Se refiere al uso de la tecnologia en beneficio del estudiante, ayudandolo a
comprender mejor y desarrollarse como una persona activa en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Gracias a los grandes cambios que se estan produciendo en torno a la
tecnologia, ya sean herramientas y estrategias pedagogicas innovadoras, fue posible
crear un nuevo modelo educativo. Este nuevo modelo se basa en un aprendizaje que va
mas alla de los muros de la institucién educativa, lo que ocurre con estudiantes
interesados en aprender mas y por iniciativa propia, promovidos por un docente

correctamente capacitado y actualizado (Garcia, 2015).

Caracteristicas

La revolucion tecnoldgica; esta era propicio avances en todos los aspectos de la
humanidad y por supuesto nuevos métodos para facilitar la ensefianza. De esta manera,
las TIC — Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion — representan un cambio
radical en la disponibilidad de contenidos educativos a nivel mundial, para que el

aprendizaje pueda comenzar en cualquier lugar.
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La expansion se debio principalmente a la pandemia de COVID-19, y més de
90% de estudiantes recurrieron a cursos en linea al verse afectados por el cierre de
escuelas, segun la UNESCO. Sin embargo, el U-learning incluye varios requisitos mas

alld del entorno virtual en el mundo del aprendizaje cotidiano y como esta

revolucionando la adquisicion de conocimientos.

Wi

ﬂ-;)
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Permanencia

Figura
N°4 Aprendizaje Ubicuo
Elaborado por: Paola Falcon

Inmediatez

Esto requiere que los estudiantes puedan utilizar la informacion y los materiales
de aprendizaje de manera relajada. Con la proliferacién de herramientas digitales y
dispositivos mdviles, los estudiantes ya no necesitan estar en un aula fisica ni utilizar
libros de texto fisicos para aprender. Las funciones de aprendizaje ubicuo ahora
incluyen acceso en cualquier momento a datos enriquecidos de multiples fuentes. Si
desea seqguir siendo competitivo en el acelerado mundo actual, es importante

comprender el valor del cambio.

Ademas, incluye la posibilidad de recibir comentarios instantaneos. En las aulas

tradicionales, los estudiantes pueden esperar dias 0 semanas para que su trabajo sea
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calificado y devuelto. De esta forma, los estudiantes pueden identificar rapidamente
areas de mejora para realizar las correcciones necesarias. Ademads, brindar
retroalimentacion inmediata puede ayudar a los estudiantes a mantener el entusiasmo

y el compromiso con su proceso.

Adaptabilidad

Esta caracteristica ofrece a los estudiantes la flexibilidad de personalizar el
aprendizaje seguln sus preferencias. Por ejemplo, si un estudiante tiene dificultades con
un concepto, puede recibir recursos y apoyo adicionales para comprenderlo mejor.
Ademas, los usuarios pueden elegir su velocidad de aprendizaje, lo que les permite
dedicar mas tiempo a temas complejos o pasar rapidamente a contenido facil de
entender. De manera similar, el uso de diferentes medios, como videos, podcasts y
simulaciones interactivas, puede adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje. Esta
versatilidad garantiza que los estudiantes puedan interactuar con el material de la

manera que mejor les funcione.

La adaptabilidad del aprendizaje ubicuo también permite la personalizacion
segun los intereses y objetivos de los alumnos. Por ejemplo, los estudiantes pueden
centrarse en ciertos temas relacionados con sus carreras. Esto les permite obtener el
conocimiento que necesitan para tener éxito en el campo elegido. Aprender en
cualquier lugar puede revolucionar el futuro de la educacion. A medida que avanza la
tecnologia y aparecen nuevas herramientas, se amplian las opciones de

personalizacion.

Accesibilidad

La principal ventaja es su accesibilidad, es que facilita el acceso al contenido a
todo tipo de estudiantes. Hace que la educacion sea mas inclusiva al eliminar fronteras
geograficas y limitaciones de tiempo, entre otras cosas. Ademas, la accesibilidad
promueve la colaboracion y el aprendizaje social en el aprendizaje cotidiano. A través
de foros de discusion en linea o redes sociales, los estudiantes pueden aprender unos

de otros. El objetivo del aprendizaje es fomentar un entorno colaborativo donde los
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estudiantes se conviertan en participantes activos y responsables y a la vez contribuyan

a la educacion de ellos.

Proporciona un sentido de comunidad y pertenencia, lo que resulta Gtil para la
participacion y motivacion de los estudiantes. También promueve el aprendizaje
permanente, pueden utilizar los recursos incluso después de sus estudios formales. Esto
es especialmente importante en el cambiante mercado laboral actual, donde las

personas deben mejorar constantemente sus habilidades.

Interactividad
La interactividad ofrece la posibilidad de interactuar con el contenido. Las
simulaciones en linea permiten a los estudiantes aplicar mejor sus conocimientos en el

mundo real para desarrollar sélidas redes de conocimiento pragmatico.

La interactividad es muy motivadora tanto para el profesor como para el
alumno. Por un lado, para crear nuevos canales para la ensefianza, y por otro, para la
comunicacion bidireccional que se desarrolla en una relacion, este proceso permite una
educacién mucho mas realista y reactiva, asi como una formacién proactiva que puede

mejorar identificando los puntos débiles.

Permanencia
La importancia de la permanencia en el entorno de aprendizaje ha aumentado
en los ultimos afios. Los estudiantes ahora tienen la capacidad de acceder y utilizar

materiales cuando los necesiten, brindandoles una experiencia duradera.

La permanencia también afecta la forma en que se entregan los recursos para
que sean utiles durante mucho tiempo. Para ello, es necesario desarrollar entornos que
se centren en la creacion de objetos de aprendizaje facilmente actualizados. Asi, el
aprendizaje cotidiano se basa en la idea de que no se limita a un entorno educativo
formal, como una escuela o un aula, sino que tiene lugar de forma continua y esta

integrado en la vida cotidiana. Lagos y Garceés (2020).
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Ventajas del Aprendizaje Ubicuo

e Contenido atractivo e innovador

Agregar audio, video y elementos interactivos a las herramientas de aprendizaje
puede hacerlas més atractivas y crear una experiencia de aprendizaje estimulante que
permita el aprendizaje. De esta manera, los profesores pueden fomentar una actitud
positiva hacia el aprendizaje y ayudar a los estudiantes a desarrollar un amor por el
conocimiento que se extiende mas alla del aula. Al presentar informacion en varios
estilos diferentes, los estudiantes pueden elegir el que mas resuene. Se les anima a
evaluar y analizar el contenido, lo que contribuye a una comprension mas profunda del

tema.

e Aumento de la motivacion de los alumnos
Al proporcionar contenido interesante, puede involucrar a los estudiantes y
despertar su curiosidad. Esto los anima a leer y escribir mas, mejorando tanto sus
habilidades linglisticas como su rendimiento académico en el aula a través del
aprendizaje diario. Ademads, las experiencias de aprendizaje adaptadas a las
necesidades de cada estudiante pueden fomentar un sentido de participacion y

compromiso en el proceso hasta convertirse en profesionales exitosos.

e Aprendizaje autbnomo

Este método de ensefianza permite a los estudiantes hacerse cargo de su propia
educacién. Obliga a los estudiantes a pensar de forma independiente sobre el material
que estan aprendiendo. Deben examinar las fuentes de informacién y utilizar el
discernimiento para determinar su legitimidad. Este tipo de procesamiento se puede
trasladar a otros &mbitos de la vida, mejorando la toma de decisiones. El aprendizaje
autonomo también puede promover un sentido de responsabilidad y autodisciplina, ya
que los estudiantes participan activamente en su aprendizaje y adquieren la capacidad

de gestionar su tiempo.
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e Fomentar el pensamiento critico

Fomentar el pensamiento critico es uno de los aspectos mas importantes del
aprendizaje auténomo. Esto es esencial en el mundo acelerado y en constante cambio
de hoy. Cuando los estudiantes pueden pensar analiticamente, pueden tomar decisiones
informadas, resolver problemas complejos y comunicarse eficazmente. Ademas,
promueve la educacion superior. Al fomentar el pensamiento critico, los estudiantes
estdn mejor preparados para continuar aprendiendo a lo largo de sus vidas. Sabe
identificar sus necesidades de formacion, encontrar informacion relevante y aplicar lo

aprendido a situaciones nuevas.

e Redes de conocimiento
Estas redes estan formadas por personas que comparten un interés comun en un
tema o campo académico en particular. Gracias al aprendizaje de las TIC, ofrecen a los
estudiantes la oportunidad de unir fuerzas. Ademéas de poder contactar con
profesionales del sector para resolver tus consultas. Una de las ventajas mas
importantes de estas redes es su capacidad para promover la produccion de

conocimientos.

Al conectar a los estudiantes con expertos, crean una plataforma ideal que puede
conducir a nuevos descubrimientos y al desarrollo de enfoques innovadores. Aunque
las redes de informacion ofrecen muchas ventajas, no estan exentas de desventajas.
Una de las mayores preocupaciones es la confiabilidad de la informacion compartida.
Con tanta informacion disponible, puede resultar dificil determinar qué es confiable.
Ademas, existe el riesgo de verse abrumado por una enorme cantidad de informacion,
lo que puede provocar falta de concentracion. A pesar de estos desafios, sus ventajas

los convierten en un recurso valioso para estudiantes de todo el mundo.
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Desventajas del Aprendizaje Ubicuo

e Dependencia tecnoldgica

A medida que evoluciona nuestra comprension del aprendizaje ubicuo, debemos
considerar los efectos de la dependencia tecnoldgica. Con dispositivos moviles como
teléfonos inteligentes y tabletas, ensefiar se ha vuelto més facil que nunca. Pero esta
adiccion conduce a una falta de pensamiento critico y de habilidades para resolver
problemas, ya que los estudiantes se vuelven esclavos de los contestadores
automaticos. Ademas, el bombardeo constante de notificaciones puede distraer e

impedir que se puedan concentrar.

e Lafalta de contacto cara a cara
La falta de contacto cara a cara es una de las preocupaciones mas importantes
en el aprendizaje cotidiano. A pesar de los innegables beneficios de la educacion en
linea, algunos creen que puede obstaculizar el crecimiento de las habilidades sociales
y las relaciones personales. Por lo tanto, en la era de la Web 2.0, donde casi toda la
comunicacion es virtual, es imperativo encontrar formas de desarrollar conexiones

significativas entre estudiantes y profesores.

Las sefiales no verbales, como el lenguaje corporal y las expresiones faciales,
son importantes para generar confianza y simpatia. Ademas, los estudiantes pueden
aislarse con sus dispositivos digitales, lo que genera una falta de participacion social.
Una forma de resolver este problema es incluir proyectos colaborativos y tareas
grupales que requieran una comunicacion efectiva. Ademas, los instructores pueden
utilizar herramientas de videoconferencia y otras tecnologias para crear una formacién

maés inmersiva simulando reuniones cara a cara.

e Dificultad para concentrarse
La concentracidn puede ser un desafio en el aprendizaje ubicuo, especialmente
con la abundancia de distracciones digitales. Asi lo demuestran las advertencias de las

redes sociales, correos electronicos y otras fuentes en linea. Ademas, la falta de un
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entorno de aprendizaje estructurado puede dificultar estar al tanto de ciertas tareas y
entregarlas a tiempo. Por lo tanto, los profesores deben trabajar juntos para encontrar

soluciones que minimicen estas distracciones. Alarcon (2020).

Modalidades de la educacion

Educacion Presencial

Definicion

Desde sus origenes, la base y pilar fundamental de la sociedad lo ha constituido
la familia, la misma se establece como una comunidad donde desde edades tempranas
instituyen y fundan los valores éticos y morales que formaran al ser humano del
mafiana, participan en el crecimiento, cuidado y proteccion de cada uno de sus
miembros, pero sobre todo favorece y busca su desarrollo integral y es precisamente
en la familia donde se forma a la persona hacia una vida social haciéndolo participe e

involucrandolo como miembro activo de una sociedad.

Importancia

En la educacion presencial no se trata s6lo de acceder a los contenidos. Es un
espacio con innumerables oportunidades para desarrollar constantemente habilidades
socioemocionales y adquirir valores para vivir en sociedad. Esta forma de aprender es
tan importante como las materias y los contenidos curriculares, resulta méas dificil
cuando se estimulan entornos virtuales. No es que no fuera posible, pero requiere un

esfuerzo extra.

Educacion virtual
Definicion

Forma de educacién que no se da contacto entre el educador y el educando
forma de compartir conocimientos utilizando todas las herramientas tecnologicas
(manera hibrida) sin limitaciones de lugar tiempo ocupacion o edad de los estudiantes,

por lo tanto, se facilita el intercambio de contendidos de aprendizaje de un manera
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organizada y sistematica en la que genera la decision propia del estudiante por

aprender.

Importancia

En la actualidad la tecnologia se ha globalizado por ende la preparacion se ha
enfocado de una manera autonoma en la que por diferentes limitantes tiempo lugar y
espacio cada uno se ha enfocado por escoger el tipo de educacion que mas nos
convenga, la educacion virtual es de gran importancia porque nos permite continuar
con el proceso educativo sin la necesidad de ir a un centro de estudio en la que genera
la responsabilidad y decision personal de auto educarse o prepararse utilizando

diferentes plataformas educativas.

TIPOS DE EDUCACION VIRTUAL

Como resultado del desarrollo de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion, existen tres tendencias principales en las formas de aprendizaje que se
dan en nuestra vida diaria, que son el e-learning, m-learning y b-learning. Estas
tendencias benefician tanto a los estudiantes, como a las instituciones educativas y a
las empresas. Gracias a ellos, el papel del alumno y del docente ha cambiado, e incluso

se han afiadido perfiles profesionales desconocidos en la docencia. (L6pez, 2018)

Educacion E-learning

Es la formacidn a través del internet, este tipo de aprendizaje online permite al
usuario interactuar con el material utilizando diversas herramientas informaticas. Lo
mejor de todo es que también puede estar dirigido a nifios. Por definicion, este tipo de
aprendizaje es facil de utilizar, cuenta con un sistema multimedia con video, audio,
video e imagen. Las distancias entre emisor y receptor desaparecen por completo, es
una forma econdémica para el estudiante, interactiva y de facil acceso. Ademas, hay que

tener en cuenta que el e-learning ha supuesto un gran cambio en la ensefianza.
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Educacion M- learning

El m-learning nace del "mobile learning”, que es una realidad de futuro gracias
al desarrollo de la tecnologia y de la que nadie en el sector educativo puede escapar.
Hoy en dia, la industria telefénica supera los 5 mil millones y el nimero aumenta cada
dia. Es por eso que el sector educativo ha visto que estos dispositivos son un excelente

aliado en la ensefianza y adaptacion al mundo moderno.

En realidad, el m-learning es diferente del aprendizaje online, pero existen
muchos matices entre ambas formas que diferencian la forma en que se ensefian. La
diferencia fundamental radica en la movilidad que ofrece el m-learning, ya que el
aprendizaje en linea se realiza principalmente en un dispositivo fijo. Esto afecta mucho
al contenido, en m-learning son mas faciles porque es mas facil de recordar con videos
y checklists. Ademas, el m-learning esta disefiado para durar unos minutos, mientras

que el aprendizaje en linea puede llevar mas tiempo.

Educacion B-learning

Otro tipo de educacion virtual es el b-learning, también conocido como
“blended learning”. Tiene un enfoque de aprendizaje que combina la formacion
presencial dirigida por un instructor con el aprendizaje en linea. A diferencia de la
instruccion completa en linea, la parte en linea de este tipo de capacitacion no

reemplaza la instruccion presencial con un instructor.

Los maestros incorporan tecnologia para mejorar el aprendizaje y aumentar la
comprension de las materias. Se pueden agregar enlaces a videos para verlos en casa,
se puede enviar una descripcion general por correo electronico al maestro y luego

discutirla en clase.
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Implicaciones del aprendizaje ubicuo en la actualidad

El U-learning se ha vuelto omnipresente y sus implicaciones son de gran
alcance. El acceso a la educacion se ha democratizado, ya que el auge de las
plataformas de aprendizaje en linea ha brindado a los estudiantes de todo el mundo la
oportunidad de participar en contenidos educativos a su propio ritmo en el llamado
aprendizaje universal. La ensefianza y el aprendizaje complejos se logran mediante un
mayor enfoque y una instruccion individualizada. Esto llevd a un cambio de la
ensefianza tradicional basada en conferencias a un entorno méas colaborativo e
interactivo. Recientemente se han explorado mas profundamente las posibilidades

didacticas de la realidad virtual.

Aunque el aprendizaje diario esté en fase de implementacion en muchos lugares,
se espera que se convierta en una parte importante de la educacion en el futuro con la
evolucion de la tecnologia y las tendencias educativas. Sin embargo, segun The
Common Sense Census: Inside the 21st-Century Classroom (2019), los estudiantes
pueden utilizar dispositivos digitales como teléfonos inteligentes o tabletas en el aula.

Desde entonces, la ubicuidad tecnoldgica en el aprendizaje ha seguido creciendo.
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CAPITULO I

DISENO METODOLOGICO

Paradigma de investigacion
Este estudio responde a un enfoque mixto, cuantitativo y cualitativo. Basandose

en el paradigma critico—propositivo con recopilacion de informacion, los datos se
analizaron con una estadistica descriptiva usando tablas y gréaficos para expresar

resultados y una evaluacion de calidad.

Enfoque de investigacion

e Cuantitativo
“La metodologia cuantitativa es utilizada tradicionalmente en las ciencias empiricas.

Se centra en aspectos observables que pueden cuantificarse y utiliza estadisticas para

analizar los datos”. Hernandez (2018).

Modalidad de la Investigacion
La investigacion se efectud en el Colegio Gonzalo Zaldumbide. Se recabd

informacion y datos de las manifestaciones e indicadores de los estudiantes de octavo
afio de Educacion General Basica en la asignatura de Estudios Sociales en el periodo

académico septiembre-diciembre 2023.

Nivel de la Investigacion
Los niveles de la investigacion son los siguientes
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Segun Naupas (2018), la investigacion basica es la que se realiza tras el
surgimiento de la curiosidad cientifica para desentrafiar los misterios del origen del
universo, la vida natural y la vida humana. Asi los primeros cientificos, que fueron
filosofos y después cientificos, hicieron su trabajo por amor a la ciencia, por amor a la

sabiduria. Estos primeros cientificos no en vano se llamaban a si mismos fildsofos.

En este sentido, la investigacion pura, basica o sustantiva, se llama asi porque
no le interesa un objeto monetario, porque esta motivada por la curiosidad, la alegria
intensa por descubrir nuevos conocimientos, el amor a la ciencia por la ciencia.
beneficio; Se considera elemental porque es la base de la investigacion aplicada o
tecnoldgica; y fundamental porque es necesario para el desarrollo de la ciencia. De
igual forma, este estudio incluye tres niveles como son la investigacién exploratoria,

descriptiva, explicativa y predictiva.

Modalidad de Investigacién

Investigacion descriptiva
Comprende segiin Hernandez (2018) es “la descripcion de fendmenos,

situaciones, contextos y eventos, detalla como son y los resalta”.

Porque se detallan las causas y consecuencias del problema a investigarse,
dentro la Taxonomia de los recursos hibridos ludicos como estrategia innovadora para
el aprendizaje ubicuo en el area de Estudios Sociales en los estudiantes de 8vo de EGB

del Colegio Gonzalo Zaldumbide.
Investigacion correlacional

Establece el grado de relacion y semejanza que pueda existir entre dos 0 mas
variables, es decir, entre caracteristicas o conceptos del proyecto, no pretende
establecer una explicacion completa de la causa — efecto de lo ocurrido, solo aporta

indicios sobre las posibles causas de un contexto determinado. (Bernal 2017).
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Investigacion exploratoria

El estudio utiliz6 una investigacion exploratoria que muestra Mufioz (2016) “la
investigacion exploratoria se hace cuando el objetivo es investigar un problema poco
estudiado” (p. 52).

Se examinaron los antecedentes de la problematica a investigarse referente
Taxonomia de los recursos hibridos lddicos como estrategia innovadora para el
aprendizaje ubicuo en el area de Estudios Sociales en los estudiantes de 8vo de EGB
del Colegio Gonzalo Zaldumbide, con el fin de tener una investigacion clara de la

misma.
Tipos de Investigacion

Investigacion bibliogréafica
La investigacion bibliografica es la etapa inicial del trabajo cientifico o
academico, para recopilar informacion. A partir de obtener los datos se construye la

investigacion propuesta a partir de la temética concluyente.

Investigacion de Campo
En esta modalidad de investigacion se realiza el estudio en el lugar donde se
producen los acontecimientos. Es decir que todo esto debe estar relacionado con el

tema investigado. (Bernal, 2017).
Poblacion y Muestra

Poblacion
La investigacion desarrollada se realizd en el Colegio Gonzalo Zaldumbide,

cuya poblacion y muestra se determina de la siguiente manera.

Maés cientificamente, para Orozco (2017) “las muestras se pueden definir como

parte de un grupo o poblacion adecuadamente seleccionados, que esta sujeto a
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observacion cientifica en nombre del grupo, a fin de obtener resultados validos” (p.
31).
Entre la poblacion de 3 docentes y 90 estudiantes de 8vo de EGB del Colegio

Gonzalo Zaldumbide.

Cuadro N°12: Poblacién y muestra

Informantes Frecuencia

Docentes 3

Estudiantes

Mujeres 50
Hombres 40
Total 93

Muestra

Segun Naupas (2018), la muestra es "una parte de la poblacién, que por lo tanto tiene
las caracteristicas necesarias para el estudio, es lo suficientemente clara como para evitar
confusiones”, el trabajo de investigacién se desarrollé con parte de la poblacién de los
estudiantes que pertenecen a los 8vos de EGB, por lo tanto, es no probabilistico la definicidn

de esto y de tipo intencional para brindar una solucién efectiva.
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Variable Independiente: Recursos Hibridos Ludicos

Cuadro No. 13:

Operacionalizacion de Variables

Aprendizaje

estudiantes?

< - 4 TECNICASE

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS INSTRUMENTOS

e Recurso e Conoce ¢Aprende nuevo Técnica: Encuesta y
Los recursos hibridos e Determina estrategias y habilidades | Entrevista
ludicos son un método de e Usa incorporadas a la
aprendizaje que combina un educacion diaria? Instrumento:
modelo presencial con la Cuestionario a,
ensefianza online en el e Analiza ¢Elusodelas TIC le docentes y
proceso de ensefianza- ) e Sustenta facilitan los aprendizajes? | estudiantes.
aprendizaje, lo que brinda al e Método
estudiante la oportunidad ¢ Los recursos hibridos
de obtener informacion de ludicos son un método de
la mejor manera posible y e« Comprende aprendizaje para mejorar
personalizar su aprendizaje. e Ensefianza e Sintetiza el nivel académico de los

Elaborado por: La Investigadora
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Variable dependiente: Aprendizaje Ubicuo

Cuadro No. 14:

Operacionalizacion de Variables

modo que el aprendizaje se
integre en el flujo de las
actividades diarias y de las
relaciones humanas.

e Informacion

e Comprende
e Organiza
e Integra

¢Los estudiantes en sus
aprendizajes desarrollan
habilidades usando TIC en
el proceso de ensefianza
aprendizaje?

- . " TECNICASE
CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS INSTRUMENTOS
El aprendizaje ubicuo es el e Aprendizaje e Precision Técnica: Encuesta
acceso al aprendizaje y al e Acceso ¢.Los  docentes  deben
conocimiento en cualquier e Conocimiento capacitarse en el uso de| Instrumento:
lugar y en cualquier e Ubicuo recursos de las TIC? Cuestionario a
momento, gracias a las docentes y
tecnologias de la e Participa ¢Utiliza recursos hibridos| estudiantes
informacién y la e Tecnologia o Comparte ludicos para desarrollar el
comunicacion (TIC), de e Establece aprendizaje ubicuo?

Elaborado por: La Investigadora
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Técnicas e Instrumentos

En la investigacion se utiliza la técnica de la encuesta que consiste en un conjunto
de preguntas normalizadas dirigidas a una muestra representativa de la poblacion o
instituciones, con el proposito de obtener opiniones o hechos y medir cuantitativamente la
interrogacion para determinar las caracteristicas objetivas y objetivos de la poblacién. La
investigadora selecciona las preguntas segun: conocimiento, convivencia y experiencia
abordada en la comunidad educativa. Con preguntas cerradas, que facilitaron recoger la

informacion de las variables objeto de la investigacion.

Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas de recopilacion de datos son diferentes formas o maneras de
obtener datos. Las técnicas son, por ejemplo: observacion directa, analisis de
documentos, analisis de contenido, etc. La investigacion no tiene sentido sin técnicas

de recopilacion de datos. Estas técnicas conducen al control del conjunto de problemas.

Cada tipo de investigacion define las técnicas utilizadas, y cada técnica define
las herramientas, instrumentos o recursos utilizados. Todo lo que un cientifico se
propone hacer esta respaldado por tecnologia de observacion. Aunque utiliza diferentes
métodos, su marco metodoldgico de recoleccion de datos se centra en la técnica de la

observacion y el éxito o fracaso de un estudio depende del método que se utilice.

Encuesta

Segun Lépez (2015) es ampliamente utilizado como procedimiento
investigacion cientifica, porque permite obtener y procesar datos de forma répida y
eficiente, Es una de las técnicas mas utilizadas en investigaciones rigurosas y
cientificas, para convertirse en una actividad diaria en la que participan tarde o

temprano.
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Validez y confiabilidad.

La validez y confiabilidad de los instrumentos aplicados se lo hizo con la técnica
“juicio de los expertos”, fueron analizadas por expertos tanto en investigacion como del
area y temas investigados, quienes emitieron los respectivos juicios de valor sobre la

validacion, para su respectiva correccion de los instrumentos.

Alfa de Cronbach

Uno de los medios mas utilizados y comunes es el Alpha Cronbach que se
orienta hacia la construccion interna de una prueba. Usa de la correlacion promedio
entre los items de una prueba si estos estan estandarizados con una desviacion estandar
de uno, o en la covarianza promedio entre items de una escala, si los items no estan

estandarizados.
¢Como se calcula?

Es un indice de consistencia interna que toma valores entre 0 y 1 y sirve para
comprobar si el instrumento evaluado recopila informacién defectuosa y nos llevaria a
conclusiones equivocadas o si es un instrumento confiable que hace mediciones

estables y consistentes.

Esta técnica supone que los items estan correlacionados positivamente unos con
otros pues miden un cierto grado una cantidad en comdn. De no ser asi, no hay razén
para creer que esta correlacionado con otros items que pudieren ser relacionados, por

lo que no podria haber una relacién entre la prueba y otra similar.

Alfa es un coeficiente de correlacion al cuadrado que mide la homogeneidad de
las preguntas promediando las correlaciones entre todos los items para ver que se

parecen.
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Su interpretacion sera que, cuanto més se acerque el indice al extremo 1, mejor

es la fiabilidad, considerando una fiabilidad respetable a partir de 0,80.

Formula

K: El nUmero de items
Si~2: Sumatoria de Varianzas de los Items
ST/2: Varianza de la suma de los items

a: Coeficiente de Alfa de Cronbach

Como criterio general, George y Mallery (2003, p. 231) sugieren las

recomendaciones siguientes para evaluar los coeficientes de alfa de Cronbach.

e Coeficiente alfa >.9 es excelente

e Coeficiente alfa >.8 es bueno

e Coeficiente alfa >.7 es aceptable

e Coeficiente alfa >.6 es cuestionable

e Coeficiente alfa >.5 es pobre

e Coeficiente alfa <.5 es inaceptable

El resultado obtenido es 0.956 lo que demuestra que EI dispositivo de recogida

de datos se mantiene en un nivel alto y es utilizable o aplicable recopilar datos que

demuestren la funcionalidad del cuestionario investigacion.
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Plan para la recoleccion de la Informacion

PREGUNTAS
BASICAS

EXPLICACION

1.- ¢Para qué?

Para alcanza los objetivos de investigacion
relacionado con la Taxonomia de los recursos
hibridos ladicos como estrategia innovadora
para el aprendizaje ubicuo en el area de

Estudios sociales.

2.- ¢ De qué personas u objetos?

La encuesta se realiza a Personal docente del area

del area de Sociales y estudiantes.

3.- ¢Sobre qué aspectos?

Sobre Taxonomia de los recursos hibridos
ludicos como estrategia innovadora para el
aprendizaje ubicuo en el area de Estudios

sociales de octavo afio de Educacion general

bésica.

4.- ; Quienes? La Investigadora, procede a aplicarla encuesta al
Personal Docente y estudiantes.

5.- ¢ Cuando? En el periodo de octubre — enero 2024.

6.- ¢ DOnde? El lugar donde se realiza la encuesta es en el

Colegio Gonzalo Zaldumbide de Quito

7.- ¢ Cuantas veces?

Se realizard la encuesta una vez de manera

definitiva

8.- ¢ Qué técnicas de

recoleccién?

Para la recoleccién de datos se uso la encuesta

9.- ;Con qué?

Con el cuestionario estructurado

10.- ¢ En qué situacion?

En las aulas y oficinas en las horas pedagdgicas,
en el sitio de estudio.

Cuadro No. 15: Plan de Recoleccion de Informacion

Elaborado por: La Investigadora
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Revision critica de la informacion recogida; limpieza de informacion
defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente.

Tabulacion o cuadros segun variables

Estudio estadistico de datos para presentacion de resultados

Andlisis de los resultados estadisticos, destacando tendencias o relaciones
fundamentales de acuerdo con los objetivos de la pregunta directriz.
Interpretacion de los resultados, con apoyo del marco teorico, en el aspecto
pertinente.

Comprobacién de pregunta directriz.

Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

Encuesta dirigida a estudiantes.
PREGUNTA N° 1. ¢(Considera usted que su docente aplica en el aula actividades
creativas para las clases de sociales?

Tabla N°2. Aplicacion de actividades creativas en la clase.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 40 45%
Casi siempre 0 0%

A veces 20 22%
Nunca 30 33%
TOTAL 90 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Paola Falcon

Aplicacion de actividades
creativas en la clase

W Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N° 4: Aplicacidn de actividades creativas en la clase.

Elaborado por: Paola Falcon

Analisis e interpretacion
De los encuestados el 45% cree que siempre el docente aplica en el aula

actividades creativas para las clases de sociales, el 33% dice que casi siempre y el 22%

dice que a veces.

Por lo tanto, este indicador ensefia que los docentes deben aplicar actividades
creativas en las clases de Sociales y asi mejorar el rendimiento académico de los

estudiantes.
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PREGUNTA N° 2. ;Sus docentes le orientan y motivan para el uso de las TIC en las
horas de estudios sociales?

Tabla N° 3: Orientacion y motivacion en el uso de las TIC.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 40 45%
Casi siempre 30 33%

A veces 20 22%
Nunca 90 0%
TOTAL 90 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Paola Falcén

Orientacion y motivacion en
elusodelas TIC

B Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N° 2: Orientacion y motivacion en el uso de las TIC.
Elaborado por: Paola Falcon
Analisis e interpretacion
De la poblacién encuestada el 45% dice que siempre sus docentes le orientan y
motivan para el uso de las TIC en las horas de estudios sociales, el 36% manifiesta que

casi siempre, el 33% dice que casi siempre y el 22% que a veces.

Por lo que se determina que los docentes les orienten y motiven al uso de las

TIC y asi se innovaré el aprendizaje de los estudiantes.
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PREGUNTA N° 3. ;Sus docentes usa actividades basadas en las TIC?

Tabla N° 3. Uso de las TIC por los docentes.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 30 33%
Casi siempre 20 22%

A veces 15 17%
Nunca 25 28%
TOTAL 90 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Paola Falcon

Uso de las TIC por los docentes

M Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N.° 4. Uso de las TIC por los docentes.
Elaborado por: Paola Falcon

Analisis e interpretacion

El 33% de los encuestados considera que siempre sus docentes usan actividades
basadas en las TIC, el 28% manifiesta que nunca, el 22% dice que casi siempre y el
17% que a veces.

Por lo tanto, la mayoria de los estudiantes considera que los docentes deben
usar actividades basadas en las TIC y asi se les motiva y encamina para que los

estudiantes desarrollen habilidades y destrezas en Estudios Sociales.

PREGUNTA N° 4: ;Le gustaria que el docente utilice actividades mas creativas para
mejorar la atencién en sus clases?
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Tabla N° 5: Uso de actividades creativas en el aula.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 87 97%
Casi siempre 2 2%

A veces 1 1%
Nunca 0 0%
TOTAL 90 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Paola Falcon

Uso de actividades creativas
en el aula

H Siempre
| Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N.2 4. Uso de actividades creativas en el aula

Elaborado por: Paola Falcon

Analisis e interpretacion:
De la poblacion encuestada, el 97% dicen que siempre le gustaria que su
docente utilice actividades mas creativas para mejorar la atencion en sus clases, el 2%

dice que casi siempre y el 1% manifiesta que a veces.

Es asi, que es muy importante que los docentes usen actividades creativas para
sus clases y asi obtener mayor atencion y comprension en sus clases innovando y
usando distintos recursos didacticos.

PREGUNTA N° 5: ;A través del uso de las TIC puede desarrollar mayor creatividad y
comprension en Ciencias Sociales?
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Tabla N° 6: Desarrollo de mayor creatividad a través de las TIC.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 60 67%
Casi siempre 10 11%

A veces 10 11%
Nunca 10 11%
TOTAL 90 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Paola Falcén

Desarrollo de mayor creatividad a
travésde las TIC

W Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N°5: Desarrollo de mayor creatividad a través de las TIC.

Elaborado por: Paola Falcén

Anélisis e interpretacion

El 67 % de la poblacién encuestada afirma que siempre con las TIC puede
desarrollar mayor creatividad y comprensién en Ciencias Sociales, el 11 % dice que

casi siempre, un 33 % mas de los encuestados dice que a veces y el otro 11 % dice que

Se determina que los docentes, segun su planificacion, deben seguir ensefiando

y motivando al uso de las TIC en todas sus actividades educativas y asi los estudiantes

desarrollen sus habilidades docentes aprendizaje en el area de Sociales.

PREGUNTA N° 6. ¢Cuando realiza alguna actividad en clase, su docente le ayuda con

links para su investigacion?

Tabla N° 7. Ayuda por parte del docente.
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Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 40 44%
Casi siempre 20 22%

A veces 15 17%
Nunca 15 17%
TOTAL 90 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Paola Falcon

Ayuda por parte del docente

W Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N° 6: Ayuda por parte del docente.

Elaborado por: Paola Falcén

Analisis e interpretacion
De los encuestados el 44% manifiesta que siempre sus docentes aplican

métodos participativos como juego de roles o sociodramas en los que participen todos
los estudiantes para ayudarles en la comprension de un texto, el 33% dice que casi

siempre.

El uso de juegos de rol permite comprender y vivenciar la realidad de los
estudiantes siendo empaticos, entendiendo que este procedimiento ayuda a hacer mas
significativos los aprendizajes en la comprension lectora.

PREGUNTA N° 7. Cuando usa recursos hibridos ludicos ¢ Aprende nuevas estrategias
y habilidades incorporadas a su educacion diaria?

Tabla N° 8: Aprendizaje de nuevas estrategias en la educacion.
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Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 40 45%
Casi siempre 20 22%

A veces 20 22%
Nunca 10 11%
TOTAL 90 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Paola Falcon

Aprendizaje de nuevas estrategias
en la educacion

H Siempre

22% - 45%

| Casi siempre
A veces

Nunca

Gréfico N° 7: Aprendizaje de nuevas estrategias en la educacion.

Elaborado por: Paola Falcén
Anélisis e interpretacion

De la poblacién encuestada el 45% da a conocer que siempre aprende nuevas
estrategias y habilidades incorporadas a su educacion diaria cudndo usa recursos
hibridos ludicos, el 22% manifiesta que casi siempre, el otro 22% dice que a veces y el

11% que nunca.
Los docentes deben utilizar en sus actividades educativas distintos recursos

ludicos para que lo estudiantes conozcan, aprendan, recuerden y pongan en practica los

conocimientos adquiridos.

80



PREGUNTA N° 8. Cuando no entiende algo en la clase ¢el uso de las TIC le facilitan
los aprendizajes?

Tabla N° 8. Ayuda de las TIC en los aprendizajes.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 50 56%
Casi siempre 20 22%

A veces 15 17%
Nunca 5 5%
TOTAL 90 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Paola Falcon

Ayuda de las TIC en los aprendizajes

W Siempre
W Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N.2 8. Aprendizaje de nuevas estrategias en la educacion.

Elaborado por: Paola Falcon
Analisis e interpretacion

El 56% de los encuestados considera siempre el uso de las TIC le facilitan los
aprendizajes cuando no entiende algo en la clase, el 22% dice que casi siempre, el 17%

ue a veces y el 5% gque nunca.
q y

Los estudiantes desarrollan de mejor manera sus habilidades y destrezas

mediante el uso de las TIC y asi despejar dudas en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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PREGUNTA N° 9: ;Comprende de mejor manera las clases de sociales a través de

juegos o videos?

Tabla N° 9: Comprensidn a través de juegos o videos.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 60 67%
Casi siempre 20 22%

A veces 10 11%
Nunca 0 0%
TOTAL 90 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Paola Falcon

Comprension a traves de juegos 0
videos

W Siempre
M Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N.2 9. Comprensidn a través de juegos o videos.

Elaborado por: Paola Falcon

Analisis e interpretacion:
De la poblacién encuestada, el 67% dice que siempre comprende de mejor
manera las clases de sociales a través de juegos o videos, el 22% dice que casi siempre

y el 11% manifiesta que a veces.

Es asi, que es muy importante que los docentes se sigan usando distintas
actividades como juegos o videos para que los estudiantes adquieran mayor

conocimiento.
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PREGUNTA N° 10: ¢(Considera importante que el docente realice videos tutoriales
sobre la tematica tratada en las clases de Estudios sociales?

Tabla N° 10: Videos tutoriales sobre las clases de Estudios sociales

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 40 44%
Casi siempre 20 22%

A veces 15 17%
Nunca 15 0%
TOTAL 90 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Paola Falcon

Videos tutoriales sobre las clases
de Estudios sociales

W Siempre
W Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N°10: Videos tutoriales sobre las clases de Estudios sociales Elaborado por:
Paola Falcon

Analisis e interpretacion
El 44% de la poblacién encuestada afirma que siempre es importante que el
docente realice videos tutoriales sobre la tematica tratada en las clases de Estudios

sociales, el 22% que casi siempre, el 17% dice que a veces y el otro 17% manifiesta
que nunca.

Se demuestra que los docentes deben realizar con mayor frecuencia videos
tutoriales sobre las distintas tematicas en el area de sociales y de esta manera motivan

y facilitan a los estudiantes a reforzar sus conocimientos.
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Encuesta dirigida a docentes
PREGUNTA N° 1. ;Conoce sobre recursos hibridos ludicos?

Tabla N° 12. Conocimiento de recursos hibridos ludicos.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 1 34%
Casi siempre 1 33%

A veces 1 33%
Nunca 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Paola Falcon

Conocimiento de recursos
hibridos ludicos

B Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N° 11: Conocimiento de recursos hibridos ludicos.
Elaborado por: Paola Falcon

Analisis e interpretacion

De los encuestados el 34% manifiesta que conoce sobre recursos hibridos

ludicos, el 33% dice que casi siempre y el otro el 33% que a veces.

Por lo que se determina que los docentes de octavo de Basica necesitan conocer

y utilizar los recursos hibridos ludicos en sus distintas actividades de Estudios sociales.

84



PREGUNTA N° 2. De acuerdo a su criterio. ¢Con qué frecuencia se debe
capacitar al personal docente en los recursos de las TIC?
Tabla N° 13: Frecuencia de capacitaciones en recursos de las TIC.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 2 67%
Casi siempre 1 33%

A veces 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Paola Falcon

Frecuencia de capacitaciones
en recursos de las TIC

B Siempre
M Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N° 12: Frecuencia de capacitaciones en recursos de las TIC.

Elaborado por: Paola Falcén
Analisis e interpretacion

De la poblacién encuestada el 67% dice que siempre se debe capacitar al

personal docente en los recursos de las TIC y el 33% manifiesta que casi siempre.

Es asi, que los docentes encuestados necesitan de manera continua distintas

capacitaciones sobre recursos de las TIC para aplicar con sus estudiantes en sus clases.

85



PREGUNTA N° 3. ;{Motiva a los estudiantes para que desarrollen estrategias
en la ensefianza online?

Tabla N° 14. Motivacion para la ensefianza online.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 1 34%
Casi siempre 1 33%

A veces 1 33%
Nunca 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Paola Falcén

Motivacién para la ensefianza
online

W Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N. 213. Motivacién para la ensefianza online

Elaborado por: Paola Falcon

Anélisis e interpretacion

El 34% de los encuestados considera que siempre motiva a los estudiantes para
que desarrollen estrategias en la ensefianza online, el 33% dice que casi siempre y el

otro 33% dice que a veces.

Por lo tanto, se determina que los docentes pongan mayor énfasis en orientar y

motivar a sus estudiantes a desarrollar distintas estrategias en la educacion online.
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PREGUNTA N° 4: ;Utiliza recursos hibridos lidicos para desarrollar el
aprendizaje ubicuo?

Tabla N° 15: Uso de recursos hibridos ludicos.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 1 34%
Casi siempre 1 33%

A veces 1 33%
Nunca 0 17%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Paola Falcon

Uso de recursos hibridos ladicos

B Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N.° 14. Uso de recursos hibridos ludicos.

Elaborado por: Paola Falcon

Andlisis e interpretacion:

De la poblacion encuestada, el 34% dicen que siempre utilizan recursos hibridos
ludicos para desarrollar el aprendizaje ubicuo, el 33% dice que casi siempre y el otro
33% dice que a veces.

Es muy importante que los docentes sigan motivando para que los estudiantes

desarrollen sus destrezas al usar los recursos hibridos lidicos.
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PREGUNTA N° 5: ;Considera usted que los estudiantes en los aprendizajes
de su asignatura desarrollan habilidades usando TIC en el proceso de ensefianza
aprendizaje?

Tabla N° 16: Desarrollo de habilidades usando las TIC.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 2 67%

A veces 1 33%
Nunca 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Paola Falcon

Desarrollo de habilidades usando las

TIC
(179 M Siempre
33%
Casi siempre
67%
A veces

Nunca

Grafico N°15: Desarrollo de habilidades usando las TIC.

Elaborado por: Paola Falcon
Analisis e interpretacion
El 67% de la poblacion encuestada afirma que casi siempre los estudiantes en
los aprendizajes de su asignatura desarrollan habilidades usando TIC en el proceso de
ensefianza aprendizaje y el 33% dice que a veces.
Este indicador sirve para mostrar el interés de los estudiantes para mejorar sus
aprendizajes y potencializar sus habilidades con actividades creativas que proporcionan

las TIC. Esto les ayudara a comprender mejor los temas de Estudios sociales.
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PREGUNTA N° 6. Como docente ¢aplica juegos educativos en los que
participen todos los estudiantes para ayudarles a desarrollar el aprendizaje ubicuo?

Tabla N° 17. Desarrollo del aprendizaje ubicuo.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 2 67%
Casi siempre 0 0%

A veces 1 33%
Nunca 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Paola Falcon

Desarrollo del aprendizaje ubicuo

W Siempre
M Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N° 16: Desarrollo del aprendizaje ubicuo.
Elaborado por: Paola Falcén

Analisis e interpretacion

De los encuestados el 67% manifiesta que siempre aplica juegos educativos en
los que participen todos los estudiantes para ayudarles a desarrollar el aprendizaje

ubicuo y el 33% dice que a veces.

Se determina que los docentes de octavo de EGB deben aplicar con mayor
frecuencia distintos juegos educativos, desarrollando distintas habilidades en los

estudiantes.
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PREGUNTA N° 7. Como docente (considera que trabajar con métodos
interactivos en las TIC es importante para una mejor el aprendizaje de los estudiantes?

Tabla N° 18: Mejoramiento del aprendizaje con las TIC.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 3 100%
Casi siempre 0 0%

A veces 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Paola Falcén

Mejoramiento del aprendizaje
conlasTIC

W Siempre
M Casi siempre
A veces

Nunca

Grafico N° 17: Mejoramiento del aprendizaje con las TIC.

Elaborado por: Paola Falcén

Analisis e interpretacion

De la poblacion encuestada el 100% dice que siempre es importante trabajar

con métodos interactivos en las TIC para un mejor aprendizaje de los estudiantes.
Se determina que los docentes encuestados deben trabajar el mayor tiempo

posibles con metodos interactivos en las TIC y asi lograr un mejor aprendizaje en los

estudiantes.
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PREGUNTA N° 8. ¢(Ha realizado con sus comparieros docentes y el
coordinador de area concursos internos sobre aprendizajes con estrategias innovadoras

para el aprendizaje ubicuo?

Tabla N° 19. Desarrollo de concursos para el aprendizaje ubicuo.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 0 0%
Casi siempre 2 67%

A veces 1 33%
Nunca 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Paola Falcon

Desarrollo de concursos para el
aprendizaje ubicuo

M Siempre
33% 926
Casi siempre

A veces
Nunca
Grafico N.2 18. Desarrollo de concursos para el aprendizaje ubicuo.

Elaborado por: Paola Falcon

Analisis e interpretacion

El 67% de los encuestados considera que casi siempre han realizado con sus
compafieros docentes y el coordinador de area concursos internos sobre aprendizajes

con estrategias innovadoras para el aprendizaje ubicuo y el 33% dice que a veces.

Por tanto, es importante que los docentes sigan manteniendo la comunicacion
entre docentes y autoridades para actividades en beneficio de los estudiantes y asi

podran enriquecer su conocimiento en el area de sociales.

91



PREGUNTA N° 9: ;Considera que existe buena comunicacion entre
estudiantes cuando se realizan juegos educativos?

Tabla N° 20: Comunicacion en los juegos educativos.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 2 67%
Casi siempre 1 33%

A veces 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Paola Falcon

Comunicacion en los juegos
educativos

W Siempre
Casi siempre

A veces

Nunca

Grafico N.2 19. Comunicacién en los juegos educativos.

Elaborado por: Paola Falcon
Andlisis e interpretacion:

De la poblacion encuestada, el 67% de los docentes dicen que existe buena
comunicacion con los estudiantes cuando se realizan juegos educativos y el 33% dice
que casi siempre.

Es importante que los docentes se mantengan motivando y confiando en que los
estudiantes se sientan a gusto y puedan despejar dudas en el aprendizaje mediante
juegos educativos.

PREGUNTA N° 10: ¢Cree que el uso de distintas herramientas por medio de
las TIC mejora el proceso de ensefianza aprendizaje del estudiante?
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Tabla N° 21: Uso de herramientas para el proceso
ensefianza aprendizaje.

Alternativa Respuestas | Porcentaje
Siempre 2 67%
Casi siempre 1 33%

A veces 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 3 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Paola Falcén

Uso de herramientas para el
proceso ensefianza aprendizaje

W Siempre
Casi siempre

A veces

Nunca

Grafico N°20: Uso de herramientas para el proceso ensefianza aprendizaje.
Elaborado por: Paola Falcon
Anélisis e interpretacion

El 67 % de la poblacion encuestada afirma que usar distintas herramientas con
las TIC mejora el aprendizaje del estudiante y el 33 % dice que casi siempre.

El uso de las TIC en las clases de distintas herramientas para que los estudiantes

mejoren sus procesos de ensefianza aprendizaje.

Conclusiones y Recomendaciones
Conclusiones:

. Es importante mencionar que el proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes

de 8vo de EGB se ha establecido tedricamente la aplicacion de metodologias
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activas, logrando identificar el fortalecimiento de la comprension lectora
mediante distintas actividades ladicas acordes. Por lo que se determina que los
estudiantes no han desarrollado la comprension lectora y es necesario que se
apliguen estrategias con metodologias activas acordes a la planificacion de los
docentes fortaleciendo el proceso formativo y asi se tendra como resultado
estudiantes criticos y reflexivos. Para que esto ocurra, el acompafiamiento por
parte del docente, asi como la retroalimentacion constante, juegan un papel

fundamental, especialmente en los niveles iniciales de aprendizaje.

Mediante el analisis la taxonomia de los recursos hibridos ludicos como
estrategia innovadora para el aprendizaje ubicuo en el area de estudios sociales,
determinando que en mayor parte no se aplican en las clases, por lo que es
necesario que los docentes usen las herramientas tecnoldgicas y actividades
creativas mediante el uso de las TIC y asi optimizar los recursos fortaleciendo
los conocimientos en la asignatura de Estudios sociales, provocando que los
estudiantes de 8vo EGB del Colegio Gonzalo Zaldumbide despierten su interés
en el uso de las TIC. Es necesario que con los recursos hibridos ludicos se
fortalezca eficazmente en el proceso de ensefianza-aprendizaje, basado en
recursos tecnoldgicos digitales y asi los estudiantes creen actividades que

desarrollen habilidades y destrezas sociales.

El uso de los recursos hibridos ltdicos en la asignatura de Estudios Sociales los
estudiantes de octavo afio de EGB del Colegio Fiscal Gonzalo Zaldumbide
poseen gran relevancia, ya que esta permitira que los docentes usen distintitas
actividades creativas mediante el uso de las TIC y asi fortaleciendo los
conocimientos de Estudios sociales, creando nuevas experiencias de aprendizaje
satisfactorias y muy eficaces.

La elaboracion de una guia de solucion para la aplicacion de recursos hibridos
ludicos como estrategia innovadora para el aprendizaje ubicuo en el area de

estudios sociales desarrolla actividades que se tornan mas atractivas y dindmicas,
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mediante el uso de distintos juegos e imégenes llamativas relacionadas a la
materia y asi lograr que los estudiantes mejoren su rendimiento académico.

Recomendaciones

. En la aplicacion de la taxonomia de los recursos hibridos Iudicos como estrategia
innovadora para el aprendizaje ubicuo en el area de Estudios sociales, es
fundamental buscar mecanismos que fortalezcan el proceso formativo de los
estudiantes de 8vo EGB que permite consolidar actividades ludicas acordes al
proceso de ensefianza aprendizaje, mediante el uso de varias actividades con el
uso de las TIC, fortaleciendo, consolidando y mejorando los procesos en
beneficio a la comunidad educativa.

. Es fundamental la creacion de recursos y materiales adecuados para la aplicacion
de la taxonomia hibrida lidica como estrategia innovadora para el aprendizaje
ubicuo en el area de Estudios sociales, También es necesario que en el
fortalecimiento del uso de los recursos hibridos ludicos se use una guia
metodologica orientada al &rea de Estudios Sociales mediante la aplicacion de
distintas actividades creativas, dando como resultado que los estudiantes
muestren interés y puedan responder adecuadamente.

. Es indispensable que se cree una guia de solucién para la aplicacién de recursos
hibridos ltdicos como estrategia innovadora para el aprendizaje ubicuo en el area
de Estudios Sociales para el uso de los docentes de 8vo EGB del Colegio Gonzalo
Zaldumbide mediante las distintas actividades acordes a la necesidad y realidad
de los estudiantes, esta guia debe motivar y despertar el interés en la materia, de
esta manera su rendimiento académico y superacion académica en el area de

Estudios Sociales aumente de manera indiscutible.
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CAPITULO 111

PRODUCTO
Titulo: Guia de trabajo para docentes en paginas y recursos tecnologicos en el area

de Ciencias Sociales

Datos Informativos

Colegio: Gonzalo Zaldumbide

Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Parroquia: De Solanda

Direccion: Salvador Bravo &, Quito 170131

Seccion: Vespertina

Numero de estudiantes: 90 estudiantes de 8vos de bésica
Tipo de plantel: Fiscal

Email: gz.vicerrectorado@gmail.com

Teléfono: (02) 268-0227

Contexto de Aplicacion de la Propuesta

El Colegio Gonzalo Zaldumbide es una institucion de Educacién Regular y
sostenimiento Fiscal, con jurisdiccion Hispana, situada en la provincia de
PICHINCHA, cantdn de QUITO en la parroquia de SOLANDA, es una institucion

enmarcada en la legislacion que establecen los organismos educativos nacionales;
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orientada a la educacion integral de la adolescencia y juventud del sur de
Quito, con calidad y calidez, mediante la aplicacion de la pedagogia constructivista y
critica en equidad de género e inclusion, con una sélida preparacion en valores,
habilidades sociales, destrezas y competencias, formando estudiantes aptos/as para la
practica de la ciudadania y el buen vivir, cultivando las capacidades intelectuales,
logrando seres humanos responsables, criticos, solidarios e idoneos para el ingreso a
la educacion superior, el emprendimiento y la insercion en el mundo laboral. En el
plazo de cinco afios se consolidara como una institucion de prestigio con una
educacioén inclusiva, de calidad y calidez, escolarizada, ordinaria, de modalidad
presencial y laica, cuya oferta educativa para la comunidad del sur de Quito, sera el
Bachillerato General Unificado (BGU) con opcidn en Ciencias y Técnico Polivalente,
figura profesional Contabilidad y Administracion, ademas del programa del diploma
del Bachillerato Internacional, basado en el curriculo nacional e internacional, ejes
transversales y estandares relacionados; buscard fundamentar la pedagogia critica que

promueva la condicién humana y la preparacién para la comprension.

Objetivo de la Propuesta

Elaborar una guia de trabajo para docentes en paginas y recursos tecnolégicos
en el area de Ciencias Sociales para estudiantes de 8vo de EGB del Colegio Gonzalo
Zaldumbide.

Andlisis de Factibilidad

Esta propuesta toma en cuenta estos aspectos.

e Socioeducativa: Es necesario proponer y realizar actividades educativas que
apliguen métodos didacticos que permitan una intervencién efectiva del
problema destacado, cuyo objetivo sea el adecuado desarrollo de la inteligencia
interpersonal e intrapersonal, mejorando la ensefianza aprendizaje.

e [Econdmico: No afecta, porque es una propuesta que no requiere mayores

gastos, requiriendo herramientas sencillas que estdn disponiblesen el
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aula'y, de ser necesario, seran costeadas por el investigador, porque es parte de
la institucion educativa. pretende intervenir.

e Legal: Esta propuesta se elabora y ampara de acuerdo con las disposiciones
legales pertinentes, basandose en particular en la Constitucion de la Republica
del Ecuador, la Ley Organica de Educacion Intercultural y la Ley de la Nifiez
y la Adolescencia, el curriculo vigente orientado al bienestar de los nifios
que involucran a los participantes de la comunidad educativa en la ensefianza-

aprendizaje integral. (Illanez, 2023).
Fundamentacion Cientifico Técnica

Definicion de Guia metodoldgica

El objetivo de esta guia Guia de trabajo para docentes en paginas y recursos
tecnologicos en el &rea de Ciencias Sociales es: Orientar la planificacion de
las lecciones, con base enlos indicadores de logro y la propuesta
didactica sobre los contenidos de aprendizaje. Proporcionar sugerencias

metodoldgicas especificas y relevantes para ayudar a los estudiantes a

comprender mejor el contenido. (Vargas, 2019).

Pasos para elaborar una Guia de trabajo para docentes en paginas y recursos
Para estructurar y preparar la propuestaes necesario o recomendado

considerar los siguientes puntos:

e Titulo de la guia: Estopermitequelas personas que leen la
guia reconozcan y sepan de qué se trata.

e Introduccion: Explica brevemente la descripcion del contenido tratado en el
manual o guia.

e Contenido: Describe el contenido exacto que se va a abarcar y el
contenido también corresponde a la ensefianza-aprendizaje para desarrollar

las habilidades y destrezas que el estudiante necesita desarrollar.
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e Administracién de la

propuesta: Se

agradece el

humano involucrado en la implementacion de la propuesta.

e Evaluacion: Evalla el proceso de aplicacion propuesto en el manual, el

cual no se

centra Ginicamente en aspectos

de conocimiento, sino que

centraen el desarrollo de péaginas de la web y recursos tecnoldgicos

relacionada con diversas habilidades.

De esta manera, docentes y estudiantes participan activamente.

Metodologia y Estructura de la Propuesta

Para la aplicacién de la guia de trabajo para docentes en paginas y recursos

tecnoldgicos en el area de Estudios Sociales aplicado a los estudiantes de 8vo de EGB

del Colegio Gonzalo Zaldumbide. Metodoldgicamente la presente guia consta de 10

actividades ladicas en el area de Estudios Sociales, las mismas que se detallan a

continuacion.

Tabla 1. Estructura Guia de trabajo para docentes y recursos tecnologicos

Pelota preguntona

Los primeros
pobladores del
Ecuador

RECURSOS
; MODELO DE
EJE HIBRIDOS TEMA )
) EVALUACION
LUDICOS
Aprendizaje Discusion o debate El proceso Rubrica general
ubicuo histérico en el | de evaluacion.
Ecuador.
Aula invertida La Conquista
Rally Modos de
produccién
Lluvia de ideas Proceso
politico en el
Ecuador.
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Scrabble El proceso de
independencia
en el Ecuador.
Caras y gestos Derechos Rubrica general
Humanos. de evaluacion.
Dramatizacién en El esclavismo
linea en el Ecuador.
Maquetas on line El sistema
solar.
Rompecabezas Limites del
Ecuador.
Elaborado por: Paola Falcon
Plan de Accién
Tabla 23. Plan de Accion
ACTIVIDAD INDICADOR
ETAPAS OBJETIVO RECURSOS
ES DE LOGRO
Visualizar el Indagar las Marco tedrico Valora el
trabajo que se metodologias contenido
desea obtener didacticas vy propuesto en la
con la guia de recursos Material guia de trabajo
trabajo  para hibridos bibliografico  Para docentes
docentes y ludicos y recursos
recursos relacionados al tecnoldgicos.
tecnoldgicos.  aprendizaje .
ubicuo en la Investlgacmn
: es previas
asignatura de
Estudios
Sociales que se
plasmaran en la
Planificacion guia de trabajo
para docentes y
recursos
tecnolégicos.
Disenar la guia Investigar Computadora  Proceso de
de trabajo para actividades, fabricacion de
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Elaboracién

Socializacion

docentes y

recursos
tecnoldgicos
para el
desarrollo de la
inteligencia
inter e
intrapersonal
en la
asignatura de
Estudios
Sociales

Dar a conocer
a las
autoridades, vy
docentes la
funcionalidad
de la guia de
trabajo,
recalcando
destacando la
aplicacién
pertinente vy
eficaz a lo
largo del afio
lectivo

tomando en
cuenta los
temas a
trabajar.

estudios
respectivos,
paginas  web,
para
determinar
actividades
apropiadas que
plasmaran en la
guia de trabajo
para docentes y
recursos
tecnoldgicos.

las

Planificar las
fechas de
socializacion

con la
autoridad y

coordinador de
area.

Proporcionar
un predmbulo a
la autoridad del
tema a tratar.

Socializar con
los  docentes
del  Colegio
Gonzalo

Zaldumbide.
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Internet
Material
bibliografico
Disefio de la
guia de
trabajo  para
docentes vy
recursos

tecnoldgicos.

Computadora

Internet

Reunidén

Guia
trabajo.

de

la guia de
trabajo  para
docentes y
recursos

tecnoldgicos.
Considerando
la  estructura
relevante para
desarrollarse
de manera
integral en el
aprendizaje
ubicuo.

Autoridades y

docentes
conocen sobre
la guia de
trabajo  para
docentes y
recursos

tecnoldgicos
mostrando  su
forma de uso y
manera de
aplicarla
eficazmente.



Ejecucion

Aplicar la guia
de trabajo para
docentes  en
paginas y
recursos
tecnoldgicos
en el area de
Estudios
Sociales
aplicado a los
estudiantes de
8vo de EGB
del  Colegio
Gonzalo
Zaldumbide.

Proveer
instrucciones a
los estudiantes
del por qué,
para qué y el
cdmo se va a
aplicar la guia
de trabajo para
docentes  en
paginas y
recursos
tecnoldgicos.

Desarrollar las
actividades

propuestas en
la guia de

trabajo  para
docentes  en
paginas y
recursos

tecnoldgicos,
tomando en

cuenta las
necesidades vy
temas a

trabajar en la
asignatura de
Estudios
Sociales.

102

Computadora

Internet
Guia guia de
trabajo para
docentes en
paginas y
recursos

tecnoldgicos

Reunién

Docentes
utilizan la guia
metodoldgicae
incorporar las
actividades
planteadas en
los procesos de
clase y
planificacion
escolar.



Evaluacion

Valorar los
resultados
obtenidos
después de la
aplicacion de
la guia de

trabajo  para
docentes  en
paginas y
recursos

tecnolégicos.

Elaborado por: Paola Falcon

Identificar los
cambios y
avances de los
estudiantes en
el transcurso de
laaplicacion de
los diferentes
recursos
hibridos
ludicos
desarrollando
el aprendizaje
ubicuo en la
guia de trabajo
para docentes
en paginas y
recursos
tecnoldgicos.

Realizar un
informe de
resultados
dirigido a la
autoridad para
promover 0 no
laaplicacion en
8vos de EGB.
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Valoracion 'y
percepcion de
los
estudiantes de
las
actividades
realizadas.

Informe  de
resultados

Aplican guia
de trabajo para
docentes  en

paginas y
recursos
tecnoldgicos
de forma
adecuada vy
efectiva,

identifican su
estructura y la
utilizan
generando un
desarrollo
holistico en el
estudiante.
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INTRODUCCION

El autor Villafuente (2017) menciona que la creacién de plataformas digitales
donde profesores y estudiantes puedan compartir y almacenar informacién en todas sus
formasy estilos es muy importante para hace que el sistema educativo
del Ecuador sea mas inclusivo. para personas que tienen constantes problemas de
conexidn a Internet o problemas de tiempo debido al trabajo u otras actividades. Asi,
se puede brindar la capacitacion brindada por el aula virtual como un archivo de video
a varias personas segun su cronograma definido, incluyendo los documentos de

respaldo subidos a la plataforma en cualquier momento del dia. durante el dia.

Las TIC juegan un papel importante en la creacion de comunidades virtuales,
donde la comprension del estudiante en la educacion toma una direccion diferente y se
ve como un individuo activo, capaz de crear y compartir informacion con objetivos
similares. Por estas razones, las TIC deben jugar un papel central en la creacion
de entornos virtuales de aprendizaje en la educacion, es importante difundir y explorar
herramientas que puedan usarse para mejorar la ensefianza en el area de Ciencias

Sociales.
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OBJETIVOS DE LA GUIA
Objetivo general

e Proveer al docente instrucciones Yy pautas especificas para el uso de
herramientas digitales como recurso tecnol6gico innovador en el aula.

Obijetivos especificos

e Optimizar el proceso de ensefianza del docente en el campo de las ciencias
sociales con herramientas didacticas que le permitan aplicar las TIC en
la practica docente.

o Motivar al uso de recursos tecnologicos y asi desarrollar nuevas estrategias
metodoldgicas de ensefianza que sean mas ludicas y creativas.
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JUSTIFICACION

Actualmente, la educacion no puede ignorar los cambios basados en nuevas

tecnologias, por lo que sus desafios en el uso del TIC son un proceso dinamico de la
educacion. Por esto, la guia didactica quiere reinventar herramientas de trabajo que
satisfagan las necesidades del docente y los desafios de la modernidad, permitiéndole
utilizar todas las creaciones utilizadas por los docentes para beneficiar las herramientas
tecnoldgicas aplicadas a los docentes de ciencias sociales. El objetivo es incentivar a
los docentes a involucrar en su ensefianza y poder prepararse para las eventualidades

que se presenten en el pais y el mundo y poner en précticas en sus distintas clases.
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HERRAMIENTAS PARA PARA MOTIVAR Y MEJORRAR EL PROCESO
DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN EL AREA DE CIENCIAS SOCIALES

ACTIVIDAD N° 1
DISCUSION Y DEBATE
Esta técnica se implementa con la participacion de todos los estudiantes divididos en
dos grupos, el primero debe apoyar el tema de discusion especifico, el segundo, por
el contrario, el docente debe participar como moderador para controlar la participacion
de cada estudiante. El desarrollo ya es conocido de una mesa redonda o debate. Si
interviene, recibird una respuesta que confirma o refuta lo dicho con temas

relacionados a Ciencias Sociales.

Es una herramienta web
creada como
herramienta de consulta
sobre planificacion
urbana, cuyo usuario
objetivo son los
gobiernos locales.
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Livics

%m‘ Our Rights

Sus principales valores son
la definicion de un marco de
evaluacion robusto y
estandarizado, un flujo de
trabajo sencillo gracias
a una herramienta basada
en web y un procesamiento
avanzado de
datos utilizando métodos
estadisticos
para extraer conclusiones
relevantes para las ciudades
en el proceso
de evaluacion, planificacion
estratégica y evaluacion

Q Right to Organize |
| 1etabe part

Unorn are reeded 12 proect sk wages,
wivher safety, a0 b seouty
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Su objetivo es facilitar la toma de
decisiones identificando
las necesidades y areas
prioritarias de la ciudad, al
tiempo que se
definen estrategias que, en ultima
instancia, mejoraran la calidad de
vida de los ciudadanos
mejorando Sus Servicios.

Why do you want 1o support this issue?
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COMO INGRESAR A
ICIVICS

Puedes hacerlo dando clic en el siguiente link [17)__> https://www.icivics.org

C = iemeson N O

iCivics

v Después de llenar todos los
pasos de registro, te daran la
Bienvenida y podras acceder a todas
las herramientas que puedes usar en
tus clases.

v Elegimos el juego

v Subimos informacién sobre el
tema tratar.

v Hacemos clic en el jugo que
vamos a usar y estaremos estards
listo para dar tu clase usando el
debate.

v' Registrate como docente vy
posteriormente llenar con tu correo
electrénico, nombre, apellido
actividad, etc.

v' Al llenar todos los pasos que te
solicitan podrds acceder a cualquier
tipo de juego para la ensefianza en el

area de Ciencias Sociales.

Educator Registration
Do you deady have an account? Lagin

G Register with Google

Register With Clever

Register with Email

iCivics

play teach about

LAWKRAFT NepoRiooncooo (1,
W

PEOPLE' PIE RACETO RATIFY i
’0. SORTIFY.US. WIN THE WHITE HOUSE.
V V § : \ > §
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ACTIVIDAD N° 2
AULA INVERTIDA
El aula invertida anima a los estudiantes a estudiar y preparar contenidos fuera de
clase, mientras que las tareas del aula son mas complicadas. En las clases presenciales
los estudiantes hacen los deberes, participan en debates y aprovechan el tiempo para
analizar ideas o preparar trabajos en grupo, el docente participa como lider y guia las
tareas. Ademas, las clases se apoyan constantemente en nuevas tecnologias que

reflejan el nuevo modelo del siglo XXI. (Ruiz, 2017)

Google Classroom
es una herramienta
que redne la ensefianza y
el aprendizaje en un solo
lugar. Una herramienta
segura y facil de usar que
ayuda a los
docentes a gestionar, medi Google
ry enriquecer las Classroom
experiencias del
aprendizaje.

’ COMO INGRESAR ‘

Has clic en el siguiente enlace If? https://classroom.google.com

A continuacién, ingresa tu correo electrénico de tu cuenta de Classroom:
Has clic en Siguiente.

Crea e ingresa tu contrasenfa.
Has clic en Siguiente.

Aparecera un mensaje de bienvenida, revisalo.

A N N NN

Haz clic en Aceptar.

333333333 IBIBAIBD
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Nowhds  biomcme P Clfcaione @

v' Publicar contenido para que la clase esté
mas especificada con ejemplos siendo creativos
e incluyendo videos, sitios web, archivos,
lecturas y otras fuentes, propias o de terceros
b (siempre respetando los derechos de autor).

o=
c o

v' Brindar asesoramiento para las clases

impartidas integramente a distancia o en linea.
Comunicate con fu clase aqui

v" Planificar tareas y su entrega

D (reay progrars anuncies

B bspacs i programandolas en dias especificos.

Calificar ydar comentariosu observaciones de las tareas enviadas por
los estudiantes.

Tener comunicacion con los estudiantes a través de anuncios publicos o
mensajeria.

Motivar a la participacion y el debate fuera del aula.

Dar a conocer y facilitar la calificacion final creando una hoja de célculo

evidenciando sus todas las calificaciones del trimestre. (Fernandez, 2020)

~ Thepower

'~ RAZONES PARA UTILIZAR
GOOGLE CLASSROOM

PUEDES AHORRAR INTEGRA OTRAS PLANIFICAS TODO FACILITAEL PUEDES ASIGNARO
TIEMPO DE CLASE APLICACIONES CON ANTELACION CONTACTO CONVERTIRTEEN
DOCENTE- TUTOR
ESTUDIANTE
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desarrollar las habilidades y conocimientos de

ACTIVIDAD N° 3
RALLY

El Rally es una estrategia de aprendizaje muy dinamica, disefiada para motivar y

consistentes en la resolucion de ejercicios de matematicas y comprension lectora a
través de actividades que combinan aprendizaje y juego que se puede adaptar al area

de Ciencias Sociales.

Cokitos es una plataforma que no pretende ser un método de
aprendizaje independiente; Esta disefiado para
complementar el aprendizaje formal en la escuela o en casa
la mision es facilitar el acceso a docentes, padres
y nifios para enriquecer su ensefianza y aprendizaje a través

del juego, ideal para adaptar al uso en el area de Ciencias
Sociales, también se le puede usar en la psicologia al igual
que losdocentes de nifios con dificultades de
aprendizaje. Esta plataforma es Util para adultos y personas
mayores que necesitan entrenar su capacidad mental y
prevenir enfermedades neurodegenerativas.

COMO INGRESAR

Has clic en el siguiente enlace [f?www.cokitos.com
v A continuacidn, ingresa tu correo electronico
v Escoge el nivel por edades o secundaria

v Accede y programa de acuerdo con el tema que se va a dar clases, llenar con

la informacién

33333333333 AIBD

los estudiantes de secundaria,
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€

£ cokitos.com)tag/juegos-de-cencis-sociaes/

>

v" Elige el tipo de juego para ensefiar un tema determinado y has clic en empezar

a jugar.

G = cokit quiz-geografia-de-estados-unid

* O 4L 00

siGUENDS

=

o5 GeoQUIZ Geografia de ESTADOS UNIDOS Multijugador

cgkitos

UuLﬁ 5 Educativos

EN/US PT/BR FR
2 [

Buscar ...

2t o sk [ e[ s | s | oo | e[ ] e

ﬁ%%@%@ﬁ.ﬁ}a

MATEMATICAS TABI INGLES LETRAS CIENCIAS SOCIEDAD COLOREAR MUsIcA MEMOR A DE MESA.

He visto el
anuncio varias
veces

Elanunciotapa | Nome interesa
el contenido el anuncio

El anuncio era
inapropiado

USO DE LA HERRAMIENTA

- COKITOS es una web que recopila juegos

flas con finalidad pedagdgica y educativa.

%A 4
111 0|0
' Bk - Recomendados para
Vinla edades de 3 a 14 afios.
- Ademas, estos juegos estan
w2 x categorizados por edad para facilitar
el acceso.
ALFABETO EGIPCIO: CONTAR EUROS: JURASSIC NUMEROS ROMANOS Palses en el Globo . . . .,
Escribir Jeroglificos Puzzle de Contar DINOSAURS: Juego Torriqueo - La finalidad de la informacion
Monedas de Arqueologfa . .
L ) L ) de los juegos educativos debe ser un

o T4 ST T te Tha T Tl e e S ke Sae T L e e T T e e T T

catalogo de actividades interactivas que
contribuyan a la educacion formal o
informal de los estudiantes.

-Tratan temas relacionados con las materias
escolarescomo  matemaéticas, idiomas,
ciencias naturales o geografia.
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ACTIVIDAD N° 4
LLUVIA DE IDEAS
. La lluvia de ideas es una técnica grupal para generar ideas originales en un

ambiente relajado. Con la aplicacion de esta técnica, cada alumno desarrolla su

creatividad buscando soluciones al problema planteado, a través del aprendizaje de

ideas que otros intervienen para compartirlo en grupo y generalizado a todos.

H C(um. Dihov  Mewsisv  Toucaify  Paesyprecisv  Aprerdery g60 mo
000000000

m Pt Doss. Pamsonliee Presetaconss  Redessockles  Videos Ingrsiones  Sticswed s
Irico

it Esucobiger QD pogriasprobarcanest..

£ roects ) . \
a i, 3

f pants )

& ivara )

Y oo Pamonline Prsentaién 16) Fustdelnstagam (Oiara..  Documenty

B Coarunequpo

Disefios recientes

TN T T

Con Canvaen la educacion puedes
crear clases  sUper  divertidasy
organizar actividades
que los estudiantes pueden completar
en linea o en clase. Accede a miles de
plantillas para cualquier tema, curso o
tema y disfruta de todas las funciones

TN T

[ COMO INGRESAR A CANVA

|

Has clic en el siguiente enlace lﬁ?

https://www,canva.com

v" Vaya al sitio web de Canva.

v Clique en Iniciar sesion o Registrarse en

la esquina superior.
v Haga clic en el botén

<

o TLa ST T The Tha T T Tho Tho T T Tho Lo T T The T Tle T The T

Usar direccién de correo electrénico.

< Crea tu cuenta

Crapicza abers, o3 gratin

v' Introduzca la direccién de correo electrénico de su empresa o personal.

333333333 AIBD
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v' Si tu equipo requiere inicio de sesién Unico, Canva detectard que
lo tiene habilitado. (Fajardo, 2020)

USO DE LA HERRAMIENTA

= v' Es facil r, en lin ratuito.
@ Inicio  antilssv  Recursosv  Prediosv Q, Buscaren Cania @ @ ﬂ e@ STac de usa 1 € €a y g atu to
v Biblioteca de méas de un millon de
Plantillas de educacidn que son tendencia L,
(3 Recomendadoparati |magenes y e|ementOS
st L v" Aquellos que no estén satisfechos con una
: NE
Bumeon gran galeria de imagenes pueden comprar

9 Tracajoen clase

iméagenes premium por $1

@ it de marces

P s N e Tk v" Es una herramienta de colaboracion que le

£ Tosastus carpetas

permite compartir sus disefios con colegas y

@Pscelem
P i i Vertodo . . . ,
s s " estudiantes donde pueden participar en lia
Q Uaszders ~\|7 .o ‘gcg . R , A
- R T creando la lluvia de ideas y mas actividades
. CofUDNR . | cenee

adaptadas al area de Ciencias Sociales.

= Cuwa  rocodeldiseiov  Negociosv  Educaciény  wee Q suscacnvecientosdeptan | @ & 0 CTT °
Wt @ [
o Personal aws v - n+ ABIUaA SED e ¥ @@
Probar Canva Pro
€ Volveranicio Brainstorm conduclZd
ot adstatdied more user, |
rese
58 lconos
Tu contenido Improve the
onboarding
@ Creators que sigues i - experience
3 ez
@ Plantillas de marca
i:? Favoritos 00:36

0o “Ase g

Crea un equipo

N5 y . o]
@ Papelera °
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ACTIVIDAD N° 5
PELOTA PREGUNTONA
Es una técnica de juego grupal que forma un circulo entre todos los alumnos en
el aula o en linea. Todo lo que necesitas para este juego es una pelota formada por
todos los que la lanzan después de responder una pregunta o en linea mediante la
ruleta. Esta actividad fortalece la amistad y se dice que desarrolla la confianza en uno
mismo Yy sirve para ensefiar acontecimientos histéricos relacionados en Ciencias

Sociales.
EW [ mees krones s e mis e noy Anoones PrmdepErs  mcawsn Regoe @ Esule

Wordwall se puede utilizar
para  crear  funciones
interactivas e imprimibles.

La manera mas facil de crear

N
tus propios recursos @@ |
N\ N

didacticos. La mayoria de las plantillas
N estan disponibles
(Crea actividades personalizadas para tu aula. )
Cuestionarios, une las parejas, juegos de palabras y mucho mas. EE980.60 recurss reads €n versiones
interactivas e imprimibles.
Registrate para comenzar a crear
B Wordwall crares oo ko Ardew Maedeweds | ndred | e Qi
Comunidad ! Juegos con pelota Eepsdstaotd olaengenta
iCrea tu
Los juegos interactivos se pueden Bl
jugar en cualquier dispositivo —Ill |
equipado con un navegador web, o
como una computadora, Tablet, 1T \ it
’ - - - & ] 1. nlreducz el orezndo
telefono O plzarra InteraCtlva- Desafiosconlapelota  Efeciclo l Habiidades conpelota  HABILIDADES CON 3 Chtbnun paguete gz
Rae s e Merzons) Ruedaakzoria aldades nteatvse
Los estudiantes pueden jugar S .
1Zl4]»
solos o turnarse frente a la clase g
=
bajo la gufa del docente. ' ﬂ
.
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Has clic en el siguiente enlace [f? https://wordwall.net

v" Hacer clic en Iniciar sesion.
podemos
nuestras

v' Estolo
hacer con alguna de
cuentas, como

ejemplo un correo de Gmail.
permite i
cambiar el idioma desde la

v’ La plataforma nos

esquina

superior derecha ingresando a la
opcion Idioma y ubicacion en el

perfil.

v’ Elegir actividades y adaptarlas al
area de Ciencias Sociales.

8 o
o E:r::;on it C?esuonarlo ) 0rdenarporgrupu

. o ' Una . . :' ::7;,—:,:
Q Rueda del azar Pares iguales Abrela caja

0 Un g || Q| ey

. A Buscala coincidencia Anagrama

§ Juegode concurso
() ey o
R ordner e paebra 0 Fase

OIS

Diagrama etiquetado Palabra faltante Reordenar

of Ve | Gl wtn | GRS v
Cartas al azar \\ Aplasta topos Persecucidn en
G e laberinto

% & Wordwal
por | ™ Ingresar a oS/ worcial.net

= J fET oooo
Sy

- — J

Comparte paraimpﬂmiri_, -
0jlgaren una fnea

et lntil ntoduce el conteido

felcolesique Wordwall/ bit lyfwordwallweb

-Wordwall ayuda a los docentes a crear rapida y
facilmente muchos recursos de aprendizaje (cinco
en la opcién gratuita e ilimitados en la
opcidn paga).

-Y so6lo tendras que elegir una plantilla e introducir
contenidos para desarrollar una actividad juego en
forma de cuestionarios, anagramas, crucigramas,
gjercicios rellenables, rueda de la fortuna, juegos
de correspondencias, etc.

v' Una vezdisefiado, los estudiantes pueden completarloen papelo en
linea. Ademas, las actividades creadas por otros usuarios se pueden utilizar,
editar e imprimir en la plataforma.

v/ Estas son instrucciones para administrar Wordwall.

3333333 IBIBAIBD
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El objetivo del juego es construir palabras tanto horizontal como verticalmente. El
docente debe elegir las preguntas de acuerdo con untema especifico, en este
caso el tema de politica del dia, en el que cada alumno participa activamente. Se puede
utilizar para construir un tablero de juego donde cada alumno marca sus palabras y les
dice a los demas qué término ya ha utilizado para no repetirlo. El objetivo es aprender

sobre la politica actual de una forma divertida.

ACTIVIDAD N° 6
SCRABBLE

Quizizz es un sitio web que permite crear
cuestionarios online que los alumnos

diferentes: En Juego en linea (tipo
Kahoot), en tarea (los resultados se
envian al profesor) o de forma individual
("un juego™).

Has clic en el siguiente enlace If)t) https://quizizz.com/

_Teeeyeeeens v | 0s estudiantes no necesitan registrarse

3333333 BIBIBAIBD

de tres formas

COMO INGRESAR A QUIZIZZ

unidades. Si al repartir los dulces para "jugar"

cadanifio recibe treinta, el nimero . L.
pesammere v E| docente les facilita el codigo o enlace
v’ Tampoco necesitan instalar ninguna
aplicacién en su dispositivo (teléfono mavil,
ordenador, tableta, etc.) desde cualquier

navegador en el que puedan jugar.
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USO DE LA HERRAMIENTA ]

- Buscar un examen: en esta seccion el
profesor puede buscar  directamente
cuestionarios o test ya disponibles en la
plataforma y adaptarlos segun el contenido de
la asignatura y el nivel educativo de los B\ rauss
alumnos. ; p—— @

Quzzz

Ungd

g PPONONERES ZERSONALES

- Ademas, los cuestionarios creados desde
cero pueden contener preguntas

(modificadas) que ya han sido formuladas por b
otros profesores.

N Cres v prepracusioranc

- Colecciones: Las pruebas se pueden
organizar por colecciones, lo que facilita ver todas las preguntas de un vistazo.

Informes: Proporciona los resultados de los estudiantes (como respuestas correctas e
incorrectas o tiempo dedicado a cada respuesta) en tiempo real. De esta forma podras
reforzar, por ejemplo, los contenidos que mas suelen fallar.

- Memes: esta es una formade personalizar las pruebas con "memes" divertidos
cuando los estudiantes aciertan o no.

eQuizizz

TE DA ANALITICAS
REALES

33333333V

2 T SLo T4 Ho Fha TLa Tl Fha T TLa Lo Bl FLa TLa TLo T4 e P T TLe T



LedrAdl e dvle Do le Lo de Lo Do I 4o Lo Lo 1o U

trabajo se forman durante

grupo tiene palabras clave.

GENIALLY es un software
para la creacion de
contenidos interactivos.

Permite crear imagenes,
infografias, presentaciones,
micrositios, listas, mapas,
entre otros, que pueden
equiparse  con  efectos
interactivos y animaciones.

Personaliza tu experiencia
T———
—

Eucativo Corporativo
Qutye e baghacn!

Muuucha
interactividad

Facil, Muy L /

m
\
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ACTIVIDAD N° 7

CARAS Y GESTOS

Es un juego muy parecido a Pictionary porque tiene el mismo formato y mision u
objetivo. Es una forma divertida e inclusiva de desarrollar una clase. Los grupos de

leccién (méximo 6 personas), un miembro del

genially

COMO INGRESAR A QUIZIZZ

Has clic en el siguiente enlace lf? https://genial.ly/.com/

v Crea una cuenta en Genial.ly.

v Hagaclic en el botén azulen el
medio que dice;  Empiece ahora,  es gratis; 0
en Registrarse.

v Ingrese su nombre, direccion de correo
electrdnico y contrasefia.

v Repita la contrasefia, acepte los

términos y haga clic en Registrarse.

3333333 IBIBAIBD
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USO DE LA HERRAMIENTA

- Para conocer de lo que se trata Genially, hay que explorar la plataforma tanto como
sea  posible. Aunque tiene  decenas de  funciones, Genially  tiene tres

caracteristicas principales:

- Animacion - Una imagen puede ser muy colorida, original y de alta resolucion,
pero si no utilizas las herramientas de Genially para animarla, el trabajo quedaré

incompleto. {No temas afiadir movimiento a tus creaciones multimedia!

- Interactividad - Al crear una cuenta Genially, notaras que todo el contenido de la
plataforma es interactivo, lo que significa que puede ser utilizado por
varias personas que pueden cambiar su disefio tanto como sea posible sin grandes

conocimientos de programacion.

- Integracion - La plataforma de Genially esta disefiada para integrar contenido
de diferentes fuentes, por lo que ademéas de editar tu disefio con las herramientas de
Genially, puedes afiadir un video de YouTube o un documento que guardes en

Dropbox, por ejemplo. (Riso, 2021)

."\ gensaty@juandiegopolo.com P

f-" eniall

G 9 Y P-4

© creancemay

B ws casacones Qué puedes crear con Genially

@ M) MARCA

‘g INSPIRACION

INFORMES ()

- ie o 4 | Y
PRESENTACION = . DHSLER & Y B iesogec? GAMIFICACION
= )

MAGEN INFOGRAFIA INFOGRAFIA

- .
NTERACTIVA nm HORIZONTAL -—- VERTICAL | .
.= o

i

o

D | PERSONAL | ®

e VIDH ERSON

=53] PRESENTACION A BRANDING 2
coes

-
SOCIAL W STORY
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ACTIVIDAD N° 8
DRAMATIZACION

La dramatizacion suele combinarse con el teatro porque cumple practicamente la
misma funcion. Este concepto pasa a un segundo plano porque la inclusion vy la

ayuda en el entorno escolar son realmente importantes.

Zoom es uno de los principales programas de videoconferencia. Le permite
comunicarse con colegas virtualmente cuando no es posible reunirse
en persona y también ha tenido mucho éxito en eventos sociales.

Zoom es una herramienta esencial para grupos pequefios, medianos y
grandes que desean mantenerse conectados y continuar con su flujo de
trabajo diario con una interrupcion minima, y convertirse en el favorito
entre las personas.
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Zoom es un servicio de videoconferencia
basado en la nube que le permite reunirse
virtualmente con otras personas a traves
de video, audio 0 ambos mientras chatea
en vivo y grabar esas sesiones para verlas
mas tarde.

-

COMO INGRESAR A QUIZIZZ

Has clic en el siguiente enlace If)t) https://zoom.us/.com/

v Abra la aplicacion movil o web de

200m -
ZOO m. us05web.zoom,us

v Unase ala reunion de una

carlos.gomez. hernandez82@gmail com

de las siguientes maneras:

|Nuuuunuu éSe le ha olvidado?

toque Unirse alareunion si desea
unirse sin iniciar sesion.

v Ingrese el nimero de identificacion y S
el nombrede la reunidn que
desea mostrar.

Elijasi desea conectar audio

< Regresar Inseribirse

0 video y toque Unirse a la reunion.
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USO DE LA HERRAMIENTA

- Reuniones personales: organice reuniones individuales ilimitadas, incluso con una
suscripcion gratuita.

- Videoconferencia grupal: reciba hasta 1000 participantes (si se suscribe al plan
Business). Sin embargo, el plan gratuito te permite organizar videoconferencias de
hasta 40 minutos y hasta 100 participantes.

- Compartir pantalla: reGnase individualmente o con grupos grandes y comparta
supantalla con ellos para que puedan ver lo mismo que usted.
Registro: También podras grabar tus reuniones o eventos. (Betters, 2023)
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Ciencias Sociales.

MATERIALES

DIDACTICOS
DIGITALES

\
.‘
P /‘ CON GENIAL LY

COMO INGRESAR A GENIALLY

o TLa ST T The Tha T T Tho Tho T T Tho Lo T T The T Tle T The T

ACTIVIDAD N° 9
MAQUETAS
Las maquetas permiten proyectar ideas a escala, creando un objeto facil de ver y

comprender desde la perspectiva de los estudiantes, convirtiéndolos en una importante

herramienta de aprendizaje en el proceso de ensefianza-aprendizaje adaptado al area de

Genial.ly es una
herramienta  que nos
permite crear contenidos
digitales interactivos sin
necesidad de programar ni
disefar.

Es decir, podemos disefar
infografias, presentaciones
0 mapas con una interfaz
tipica de arrastrar y soltar.

Ademas, podemos
proporcionar cierta
interactividad al usuario e
incrustarla facilmente en un
sitio web o0 crear una
presentacion interactiva
para ver en un navegador.

Has clic en el siguiente enlace lﬁ? https://genial.ly/.com/

3333333V IBIBAIBD
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v Crea una cuenta en Genial.ly.

v Haga clic en el botén azul en el
medio que dice; Empiece ahora, es gratis; o
en Registrarse.

v Ingrese su nombre, direccion de
correo electrénico y contrasefa.

v Repitala contrasefa, acepte los
términos y haga clic en Registrarse.

v Escoja crear maquetas en crear

v Use su creatividad y exponga su
actividad.

MAQUETA GEOGRAFIA i
USO DE LA HERRAMIENTA

Mas creaciones para inspirarte

- Para conocer de lo que se trata Genially, hay ‘ oo
S HMANO
que explorar la plataforma tanto como sea b

posible. Aunque tiene decenas de | ==t

PRESENTAIGNWON

funciones, Genially tiene " ey B - o | |

caracteristicas principales:

- Animacion - Una imagen puede ser muy colorida, original y de alta resolucion,
pero si no utilizas las herramientas de Genially para animarla, el trabajo quedaré
incompleto. jNo temas afiadir movimiento a tus creaciones multimedia!

- Interactividad - Al crear una cuenta Genially, notaras que todo el contenido de la
plataforma es interactivo, lo que significa que puede ser utilizado por
varias personas que pueden cambiar su disefio tanto como sea posible sin grandes
conocimientos de programacion.

- Integracion - La plataforma de Genially esta disefiada para integrar contenido
de diferentes fuentes, por lo que ademas de editar tu disefio con las herramientas de
Genially, puedes afadir un video de YouTube o un documento que guardesen
Dropbox, por ejemplo. (Riso, 2021)
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en las instituciones educativas en diversos campos del conocimiento, porque

promueven el aprendizaje de los estudiantes.

Este tipo de juego se
caracteriza por una
jugabilidad

rapida y sencilla. No es
que el rompecabezas no
pueda ser dificil, pero el
tiempo necesario para
resolverlo probablement
e no supere los cinco
minutos, que es el tiempo
méaximo que los usuarios
pueden concentrarse.

COE § QRN E AT L EINE LAY
W R e P R W R A e

R s S mapade W

1HAPA DENEXICO
ROMPECABEZASENLAEA

ACTIVIDAD N° 10
ROMPECABEZAS
Los rompecabezas son actualmente una herramienta didactica y pedagdgica utilizada

Este tipo de juego se caracteriza
por una jugabilidad
rapida y sencilla. No es
que el rompecabezas no pueda ser
dificil, pero el
tiempo necesario para

resolverlo probablemente no supe
relos cinco minutos, que es
el tiempo

maximo que los usuarios pueden
concentrarse.
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COMO INGRESAR A PUZZLE

Has clic en el siguiente enlace lﬁ? https://genial.ly/.com/

v En la esquina superior derecha

tanana Creoked, yellowand ! B

encontraras la pagina de inicio. = et 8

nigbery Use e, and it prt o very sl computerramel.

v’ Seleccione la opcion "Soy - SR —
cheny Theycome in s, e sweet i hve 3 2

docente".

v' Hagaclicenel

boton "Registrarse en Edpuzzle”.
v Copie el cédigo de clase para

proporcionar a los estudiantes.

USO DE LA HERRAMIENTA

Puzzle es un juego desafiante y divertido que requiere deducciones ldgicas para
resolverlo. Este acertijo ayuda al sujeta desarrollar su razonamiento mental porque

comprenderlo requiere seguir las condiciones para resolverlo. (Roura, 2023)

La gran ventaja del rompecabezas es que mantiene el cerebro activo mientras el alumno

esta entretenido.

Usar un rompecabezas estimula completamente el cerebro, porque cuando los lados

derecho e izquierdo del cerebro trabajan juntos, permiten aumentar la actividad

o TLa S The Tha Bl Fha The Bl T Tha B ¥ The T T T4e s P TLe S FLe ®
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cognitiva. El lado derecho es responsable de las emociones, la creatividad y el

pensamiento.

El rompecabezas es una herramienta importante y eficaz para el desarrollo de las

materias (Frutos Gonzalez, 2022).

o TLa S The Tha Bl Fha The Bl T Tha B ¥ The T T T4e s P TLe S FLe ®
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Administracion de la Propuesta

La presente propuesta estara guiada por la misma autora, al establecerse como
un instrumento o recurso pedagogico, a su vez requiere de control, colaboracion, ayuda
y apoyo de las autoridades del colegio y por supuesto de los docentes del area de

Estudios Sociales para poder aplicar y ejecutar lo planificado.

La aplicacion de la guia de trabajo para docentes en péginas y recursos
tecnoldgicos en el area de Estudios Sociales aplicado a los estudiantes de 8vo de EGB
del Colegio Gonzalo Zaldumbide, cumplird con las medidas y acuerdos académicos
que requiere el colegio pudiendo incluirse como parte significativa, importante y
necesaria durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, ademas que,
aportara directamente al desarrollo de los estudiantes de 8vo EGB y de esta manera
adquiriran experiencias que aporten y posibiliten un aprendizaje ubicuo, utilizando los

recursos hibridos ludicos.

Los recursos que se necesitan para aplicar y ejecutar la propuesta, enmarcada
en la Guia de trabajo para docentes en paginas y recursos tecnolégicos en el area de
Estudios Sociales aplicado a los estudiantes de 8vo de EGB del Colegio Gonzalo
Zaldumbide. son los siguientes:

e Recursos Institucionales:
Colegio Gonzalo Zaldumbide
e Talento Humano
Investigadora
Autoridades (Rectorado y Vicerrectorado)
Docentes del area de Estudios Sociales

Estudiantes de 8vo afio de Educacion General Bésica.
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ANEXOS

ANEXO 1. Encuesta dirigida a docentes

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIDAD DE POSGEATHD
MAFSTRIA EN EDUCACION

MENCION INNOVACION ¥ LIDERATGO EDUCATIVO

Enroesia 3 Docemtes

Datn: Informatives

Nl kadad Seock M

N Cedula

Ohjedimo. — [dentificar qué tipe de recursos hibndos [dicos wtilizan e docentes de

Spciales para desarrollar el proceso de ensehases oprendizaje ubioeo en bos esnsdiantes

de oetavo afin de Educsciton Geseral Blsicn |||:"|{'||||.'5'I|| Fiscal Gonzale Zaldumbide.

Instrmcciomes. - Seleccivne una de las altermtivas planteadas. Se solicita ser ohjetive

v weridicn e las [Rnprnislas,

Simabalegis:

*  Siempre =i
o Casi siemnpre. = 8
A veles =AY
MUl =N
. PREGUNTAR S EY
1 | iUcnoee sobee recurses [Ubridoe Kedeos”
3| e acuesdo o su criterin, (Caom qué frecuencia se debe capacitar al personal docents
en los recursos de las TIC?
4 | ;Motiva o los estudiones par que disarmollen estrategias en |a ensehanza oaline”!
4 | Uil recurses bobndcs lidicos pars desareollar of aprendige wbecun?
2| jUcesidern wied gue los estudiantes e o apresdizajes de s osignatira desamalla
cuibibedades usamdo TIC en el proceso de enselianza aprendizaje?
b | Comn docemce paplica juegos educatives e los que paricipen indos bos esudianie

pra myilar les & desarnllard el sprendiz)e ubicun !
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Coamp docente jcotsidera que tmbajar con méindns imvemctives en las TIC &
imiinande para una mepor el rendizje de los estudianies?

B | ;Ha realizado con s compaflerce docentes y el coordinador del drez concursa
MiETThos SObee Aprelidizajes Codk eslrabegiog innoy edoms e el aprendicnge wecus?
] Jlossiiern que exisie buenz comunicacion e eshediantes cande se realimm
gos educatives?”
L

e e ¢l usisdie distintas hen wniennas pod meden de Las LI mepara ol proceso do
ensehaney aprendieage del e tudiamie?

e s respuesta dependerd ol éxite o fmcase de la investigasitn

GRACTAS POR 5U COLABORACTION

Lic. Fanla Falobn
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ANEXO 2. Encuesta dirigida a estudiantes

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACTON

URIDAD DE POSGRADOD
MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION INNOVACION ¥ LIDERAZGO EDUCATIVO

Encusia 2 estudianies

Dagn: Informeatives

Miimtre; Exlad o TE TR R |

N° Ceidula

Ohjetira. — “Dieteminar el uso de bos recurss hibridos Midicos que manejan Ins
cabadenies de ocave de Educacion Geserad Hasica del Cokgo Fiecal Canalis

Zalduekids,

Imserecciomes. - Seleccione una de lis alterativas planteadis. Se solicia ser ohjetive

v veridicn e las [Eapiaatas,

Simbalegin:
* Hiempre =8
o (axisiczpre = C8
i .'"I YRS L .Il.lll
& Munea =}
o PREGUNIAS 3] AV
U | jCoosidern usted gue su decente aplica en el aula actividodes creativis par las clases
e sitiakes
I | ;% docentes le ariestan v mntivan para el uso de las TIC en las boms de estudios
Clenciis aodinli
F | ;5um dovernies ma actividedes basadas en lis T
o, ekl 1 1] PRRL B | DL G | e 1 = LI Y i L o AR
4 | ;L gestarin que el docente weilice actividades mds creatives pars maejorr | atenciin
&0 sus s

LB

g tmavds del uso de los TH puede desamollar mayor ereatividad y compressiin e
Ciemcias Socials?
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JUwindo realiza alguna actividad en class, su docemte be oyuda con limks pars s

INy<anacidLy

Cudmedo usa Teowrsos bnidos Midicos pAprende noevo estmategiss v habilidades
e pHIm s & s educacitin diona?

B | Cudmdo mo eniiende alge en la clase jel uso de las THC ke facilizan bos apressdizajes”
k] LU oenprencke G maEjor mnaerm las clases di sociales B ITaNCS O e gns o videns
p o]

s oemidera imnportante guee el dooente
rratnda en las clases de Fatsdios Soc

realere wideos ilirinles sobee ld lesndbees
=

ke wu Tespuesia dependerd el éxite o fmcase de la investigscitn

GRACIAS POR SU COLABDFACTON

Liz. Panla FalisGn
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ANEXO 3. Validacion a experto

PROYECTO DE INVESTIGACION
TAXONOMIA DE LOS RECURSOS HIBRIDOS LUDICOS COMO

ESTRATEGIA INNOVADORA PARA EL APRENDIZAJE UBICUO EN EL
AREA DE ESTUDIOS SOCIALES

MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO

Autora: FALCON ROBALINO CLARA PAOLA

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Cuestionario dirigido a
DOCENTES, destinado para aplicar una guia de trabajo para docentes en paginas y
recursos tecnoldgicos en el area de Ciencias Sociales para estudiantes de 8vo de EGB
del Colegio Gonzalo Zaldumbide, en el periodo lectivo 2023 — 2024.

Nombre del validador: Lic. Rojas Londofio David, M. Sc.
Cl: 1714595186

Fecha: 14/11/2023

Objetivo: El presente instrumento tiene como objetivo medir los resultados del conocimiento
y aplicacidén de recursos hibridos lGdicos para el desarrollo del aprendizaje ubicuo en el area
de Estudios Sociales en 8vo Afio de Educacion General Basica del Colegio Gonzalo
Zaldumbide™, en el periodo lectivo 2023 — 2024.

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con escala de
Likert. Llene la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su aporte es muy valioso
en el contexto de la investigacion que se lleve a cabo.

CRITERIOS PARA EVALUAR

Se recomienda

Claridad Presenta Libre de Lenguaje Mide la .
. . ., . eliminar o
en la coherencia | inducciéna | culturalmente | variable de modificar el
Item redaccion interna respuestas pertinente estudio tem

SI|NO |SI| NO| SI |[NO| SI NO | SI | NO | SI NO

1 X X X X X X
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3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
10 X X X X X X
11 X X X X X X
12 X X X X X X
Obser
Criterios generales SI | NO | vacion
es
1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para | X
su llenado
2. Laescala propuesta para medicion es clara y pertinente X
3. Los items permiten el logro de los objetivos de investigacion | X
4. Los items estan distribuidos en forma logica y secuencial X
5. El ndmero de items es suficiente para la investigacion X
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio)
. . Aplicable atendiendo a
Aplicable X No aplicable P .
las observaciones
Validado | Lic. Rojas Londofio Cédula 1714595186 Fecha | 14/11/2023
por David, M. Sc.
davidrojas
Teléfono 0993092048 Correo | @uti.edu.
Firma ec
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ANEXO 5. Encuesta a docentes

140



ANEXO 6. Encuesta a estudiantes
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