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RESUMEN

Actuamente, la mayor parte de procesos se encuentran vinculados con e uso de la
tecnologia y la educacion no puede ser la excepcion, sin embargo, se evidencia que existe una
deficiente formacion didactica tecnol dgica en | os docentes de la Unidad Educativa Huasimpamba,
lo gqueincide en €l uso de técnicas, recursosy estrategias tradicionales en el proceso de ensefianza
aprendizgje de la asignatura de Historia.

En este contexto, nace € interés por investigar y contribuir con soluciones que solventen
las limitaciones detalladas mediante el disefio de una estrategia didactica enfocada en €l uso de la
narrativa digital para fortalecer € proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Historia
para Primero de Bachillerato en la Unidad Educativa “Huasimpamba” afio lectivo 2022-2023. La
investigacion teodrica: andisis y sintesis, historico-légico y Criterio de expertos, Empirico:
encuesta, andliss documental, consulta bibliogréfica, Matematico-estadistico y Poblacion y
muestra, respalda la Propuesta | nvestigativa planteada.

La estrategia didactica, propende a la participacion de los estudiantes para que “aprendan
haciendo”, se incentiva la investigacion del contexto historico para desarrollar el guion narrativo y
gréfico, secuenciar acciones en la aplicacion ANIMAKER, gue en conjunto despierta d interésy
motivacion de los estudiantes para que se empodere del conocimiento y encuentre la aplicabilidad
asu realidad.

La estrategia didactica avalada por cuatro especialistas en disefio didactico de narrativas
digitdles en la enseflanza de Historia, bajo los siguientes parametros: titulo, presentacion,
contenido, coherenciay cohesion, adecuacion, 1éxico, correccion, y linglistica, establecen que la
estrategia didactica cumple de manera satisfactoria con |os requisitos necesarios para innovar €l
proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Historia. Por |o expuesto, se concluye que la
narrativa digital como estrategia didéactica permite innovar y fortalecer el proceso de ensefianza

aprendizaje dela asignatura de Historiay ademas desarrolla habilidades blandas en | os estudiantes.

Palabras claves: estrategia didactica, narrativa digital, Historia y innovacion educativa.
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ABSTRACT

Nowadays, the majority part of the process are bounded to the use of technology, and the
education can not be the exception, however, it isevident that thereisatechnological didactic poor
teacher training in the Unidad Educative “Huasimpamba”, that affects in the use of techniques,
resources, and traditional strategies in the teaching and learning process in the History subject.

In this context, the interest arisesin order to investigate and contribute to the solutions that
solvent the limitations detail ed through the didactic teaching strategy which isfocus on the digital
narrative use to firm up the teaching — learning process in the History subject to first year of
Baccalaureate in the Unidad Educative “Huasimpamba” school year 2022 — 2023. The theoretical
research: anaysis and synthesis, historical - logica and expert judgment. Empirical: survey,
documentary analysis, bibliographic consultation, mathematical - statistician, population and
sample, supports the proposed research proposal .

The teaching strategy, tends to the students participation “learn by doing”, research into the
historical context is encouraged to develop the narrative and storyboard, sequence actions in the
ANIMAKER application, which together arouses the interest and students motivation so that they
are empowered by knowledge and find its applicability to their reality.

The teaching strategy, isendorsed by four specialistsin didactic design of digital narratives
in the teaching of History, under the following parameters: title, presentation, content, coherence
and cohesion, adequacy, lexicon, correction and linguistics, sets up that the didactic strategy
satisfactorily fulfills with the necessary requirements to innovate the teaching - learning process of
the History subject. For the above reasons, it isconcluded that digital narrative asadidactic strategy
allows innovating and strengthening the teaching-learning process of the History subject and also

develops soft skillsin students.

Keywords. didactic strategy, digital narrative, History and educational innovation.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de titulacion se enfoca en la linea de investigacion de innovaciones
pedagogicas en la sociedad digital. Esto se debe a que |a educacion ha experimentado un cambio
significativo en la actualidad, donde la ensefianza se realiza predominantemente a través de
entornos virtuales. Este cambio es irreversible y marca el comienzo de una nueva era en la
educacion, ago que hace unos afios nadie habia anticipado.

La narrativa digital se destaca como una herramienta innovadora y diferente en este
contexto. Esta herramientatransformalaformaen que se ensefia, reconociendo que los estudiantes
gue se estédn educando aprenden de manera mas efectiva cuando pueden ver y escuchar, ya que
esto produce un impacto positivo en |os estudiantes con respecto a su proceso de aprendizaje.

L os origenes de las narrativas digitales como estrategia didactica se remontan a la década
de 1980, cuando los investigadores comenzaron a explorar € potencia de las computadoras para
crear experiencias de aprendizaje interactivas y envolventes. En ese momento, las computadoras
eran todavia dispositivos relativamente nuevos, y la tecnologia disponible era limitada. Sin
embargo, los investigadores comenzaron a desarrollar juegos educativos, simulaciones y otros
tipos de narrativas digitales que podian utilizarse para ensefiar una variedad de temas.

En la década de 1990, e desarrollo de las tecnologias digitales permiti6 la creacién de
narrativas digitales mas sofisticadas y atractivas. Los juegos educativos se volvieron mas
comunes, y se desarrollaron nuevas formas de narrativas digitales, como |os videos interactivos y
las experiencias inmersivas.

En la década de 2000, el desarrollo de laWeb 2.0 dio lugar a nuevas posibilidades para
las narrativas digitales. Las plataformas sociales y las herramientas de colaboracion permitieron
alos estudiantes crear sus propias narrativas digitales y compartirlas con otros. En la actualidad,
las narrativas digitales son una estrategia didéactica cada vez mas popular. Los educadores estan
utilizando las narrativas digitales para ensefiar una variedad de temas, desde mateméticas hasta
Historia. (Moreira Chéez Jenniffer Sobeida, 2021)

En las sociedades tradicionales, el proceso de enseflanza-aprendizaje se basaba en la
transmisién oral de conocimientos y tradiciones. Los docentes eran los encargados de transmitir
estos conocimientos a los estudiantes a través de la narracién, la conversacion y la demostracion
con €l desarrollo de la escritura, € proceso de ensefianza-aprendizaje se volvié mas formal. Los
docentes comenzaron a utilizar libros y otros material es escritos para transmitir conocimientos a
los estudiantes.

En la actualidad, € proceso de enseflanza-aprendizaje se ha visto transformado por €
desarrollo de las tecnol ogias de lainformacion y la comunicacion (TIC). Las TIC ofrecen nuevas

1
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posibilidades para la ensefianza y €l aprendizaje, ya que permiten a los docentes y estudiantes
acceder a una gran cantidad de informacion y recursos educativos de forma répida y sencilla
(Gomez Maria Mercedes, 2017)

La (UNESCO, 2021) En su Consgo Ejecutivo 212, sobre laInnovacién Tecnoldgica en
la Educacion (2022-2025) nos menciona sobre su plan integral disefiado por la Organizacion de
las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) para abordar los
desafios y oportunidades que plantea |a tecnologia en el &mbito educativo durante € periodo de
2022 a 2025. Este plan se centra en aprovechar la tecnologia de manera ética y efectiva para
mejorar la educacién en todo € mundo, priorizando la inclusién, la calidad y la colaboracion
global.

Ademas, busca empoderar a docentes y estudiantes con habilidades digitales y promover
préacticas seguras en linea. Esta estrategia representa un enfoque integral para abordar |os desafios
y oportunidades que la tecnologia plantea en el ambito educativo en |os proximos afios.

El Estado ecuatoriano, a través de su Constitucion y la Ley Organica de Educacion
Intercultural, garantiza el derecho ala educacion. El Articulo 26 de la Congtitucion establece este
derecho fundamental, mientras que el Articulo 343 de la misma Constitucion refuerza la
importancia de la educacion como un pilar de la sociedad.

Ademas, la Ley Organica de Educacion Intercultural, en sus Articulos 2 y 3, inciso h,
establece principios clave para € sistema educativo. Estos principios se centran en la formacion
integral de los estudiantes, que incluye el desarrollo de habilidades, destrezas y competencias en
areas como comunicaci 6n, mateméti cas, habilidades socioemocionalesy tecnol dgicas. El objetivo
de estos principios es preparar a las nuevas generaciones para que puedan adaptarse de manera
efectiva ala era digita y participar en lainteraccién que se produce en un mundo globalizado.
(MINEDUC, 2017)

La incorporacién de narrativas digitales en la ensefianza de la asignatura de Historia
representa una oportunidad emaocionante para transformar el aprendizaje de los estudiantes, estas
narrativas no solo hacen que la historia sea mas accesible y atractiva, sino que también fomentan
el aprendizaje significativo al conectar a los estudiantes con el pasado de una manera personal y
memorable; Ademas, fortalecen la tecnologia educativa a integrar herramientas digitales y
recursos en linea en el proceso de aprendizaje. Al emplear narrativas digitales en la ensefianza de
Historia, estamos no solo conectando el pasado con el futuro, sino también preparando a los
estudiantes para un mundo cada vez mas digitalizado y tecnol égico. (Acosta Hermann, 2015)

Lanarrativa digital, también conocida como digital storytelling, se ha desarrollado con la
popularizacion de la tecnologia digital, especiamente € video y la fotografia digital. Permite la

2
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creacion de historias narradas a través de iméagenes y sonidos. Bryan Alexander y Alan Levine
propusieron el término "Web 2.0 Storytelling" parareferirse alanarracion de historias utilizando
herramientas delaWeb 2.0. Lanarrativadigital se visumbracomo € futuro de loslibros de texto
en el aula, con herramientas como Storybook Weaver o creappcuentos.com que facilitan su uso
en la educacion. (Escritores. Org, 2018)

En el presente trabgjo, se busca explorar y analizar €l uso de la narrativa digital como
estrategia didéctica para ensefiar la asignatura de Historia, partiendo de la investigacion de las
bases tedricas y metodol dgicas gque respadan el uso de esta técnica, determinando beneficios y
desafios que implica su implementacién en el aula, de igua manera se presentaran ejemplos
précticos de cdmo la narrativa digital puede ser aplicado en la ensefianza de la asignatura de
Historia.

El objetivo principa de estainvestigacion es disefiar una estrategia didactica enfocado en
el uso de las narrativas digitales para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de Historia para Primero de Bachillerato en la Unidad Educativa “Huasimpamba” afio
lectivo 2022-2023., con €l fin de promover un aprendizaje més significativo y estimulante para
los estudiantes. Se espera que |os resultados de este estudio contribuyan a enriquecimiento de la
practicaeducativay ameorar €l proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Historia.

JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

En Ecuador, |as directrices generales sobre contenidos, objetivos, destrezas, indicadores,
criterios de evaluacion y competencias a desarrollarse en los estudiantes se encuentran
enmarcados en € Curriculo, e mismo que es emitido desde e Ministerio de Educacion

A partir del curriculo nacional (Ministerio de Educacion, 2021) las instituciones
educativas desarrollan el PCI y planificaciones micro curriculares, las mismas que enmarcan la
integracion de la tecnologia en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje, si bien desde el curriculo
se encuentran sefial adas las competencias especificas y tareas para incorporar la tecnologiaen la
préactica cotidiana, no existe inversién en el campo tecnol dgico que articule lo planificado con €
accionar.

La preparacién de los docentes en el uso y manejo de la tecnologia es minima, por lo que
€l uso rutinario del texto para desarrollar su catedra, se encuentra apoyado en el uso de la pizarra
y marcadores de tiza liquida, a parecer, estos, no son suficientes para alcanzar los objetivos
planteados, a estos hechos se suma que los estudiantes no llevan a clases los materiales
pertinentes, la falta de lectura comprensiva, critica argumentada es evidente lo que convierten a

la asignaturaen memoristicay repetitiva. (Ministerio de Educacion, 2021)
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Es importante hoy en dia, que los estudiantes conozcan el contexto en € que se
desenvuelven y no solo estén pendientes de aquello que sucede en las redes sociales, redlities,
programas de television y que, pese a ser conscientes que es algo adictivo, muy poco se hace por
algjarse de este tipo de acciones. (Fernandez Rovira Cristina, 2022)

Saber de Historia, es buscar en € pasado para entender el presente y modificar o mejorar
el futuro de las sociedades, estudiar o saber Historia, tiene como fin el valorar susraices, su propia
identidad y a la vez le permite argumentar con criterio propio a momento de emitir opiniones,
interpretar o sacar conclusiones de las acciones que se originan en su contexto. (Lado Sandra,
2020)

En e proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Historia para Primero de
Bachillerato de la Unidad Educativa “Huasimpamba”, se evidencia que el uso de métodos,
técnicas, recursos y estrategias tradicionales no logran desarrollar en su totalidad las habilidades
destrezas y competencias que alos estudiantes |es permita desenvolverse de manera adecuada en
la sociedad.

Cabe destacar que mediante observacion realizada a las actividades desarrolladas por |os
docentes en el Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa “Huasimpamba”, ubicada en
el canton Pelileo, se evidencia una deficiente formacion didactica tecnol 6gi ca en los docentes 1o
gue limita en alguna medida el proceso de ensefianza — aprendizaje en la asignatura de Historia,
lo cua permite identificar las siguientes manifestaciones que han dado lugar a hecho
investigativo:

e Seevidencia unalimitadaintegracion de las tecnologias del aprendizajey € conocimiento
en el Proceso de Ensefianza— Aprendizaje de la asignatura de Historia.

e Los docentes poseen limitadas competencias digitales para € uso de herramientas
tecnoldgicas, debido a lo cua, dentro de las funciones pedagogicas, permanece el
acondicionamiento de mecanismos didacticos apoyados en el tradicionalismo.

e Sehaconstatado, que coexiste un escaso conocimiento de | os diversostipos de herramientas
digitales que como herramientas didacticas pueden contribuir a un mejoramiento del
proceso de ensefianza aprendizaje.

L os docentes de manera general exponen desinterés alas actualizaciones que contribuyan
asu desarrollo profesional, de manera que puedan utilizar més eficiente las herramientas digital es.

Dichas manifestaciones, expresadas como situaciones externas de la realidad educativa,
posibilitan entender la necesidad de investigar y profundizar en aportar soluciones que desde la
préactica pedagogica ayuda a solventar las limitaciones mencionadas. El presente trabajo pretende

dinamizar y fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Historia mediante
4
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laaplicacién de lanarrativa digital como estrategia didéctica para sintetizar, analizar informacién
y alavez desarrollar habilidades blandas en | os estudiantes.
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢Como influye el uso delanarrativadigital como estrategia didécticaen el fortalecimiento
del proceso ensefianza-aprendizaje en la asignaturade Historia para Primero de Bachillerato en la
Unidad Educativa “Huasimpamba”?

PRECISION DEL TEMA

El proceso de ensefianza aprendizaje se produce a través de la narracion lo que propicia
una continuainterrelacion entre docentesy estudiantes, en la actualidad debido a que los alumnos
pertenecen alaeradigital esimportante que los docentes aprovechen y hagan uso de las bondades
gue esta ofrece. El tema deinvestigacion es “NARRATIVA DIGITAL COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA DE HISTORIA PARA 1°BACHILLERATO”.

El uso de las narrativas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje es una estrategia
didéctica que aprovecha las tecnol ogias digitales para mejorar la motivacion, el engagement y el
aprendizaje significativo de los estudiantes. Estas narrativas utilizan recursos digitales como
texto, imagenes, videos, audio y animaciones para contar historias que pueden ser creadas por
docentes 0 estudiantes y aplicarse a diversos fines educativos, como ensefiar contenidos
curriculares, desarrollar habilidades blandas o promover |a creatividad.

Lasventgasde utilizar narrativas digitalesen el proceso educativo incluyen lamotivacion
y el engagement de los estudiantes, ya que las historias son naturalmente atractivas y combinan
entretenimiento con educacion. Ademas, las narrativas digitales facilitan el aprendizaje
significativo a proporcionar un contexto y significado a la informacién, 1o que meora la
comprension y retencion de los contenidos. También permiten el desarrollo de habilidades
blandas, ya que involucran € pensamiento critico, la toma de decisionesy la colaboracion.

Para utilizar eficazmente las narrativas digitales en la ensefianza, es esencia elegir € tipo
de narrativa adecuado para € propdsito educativo, adaptarlas al nivel de desarrollo de los
estudiantesy proporcionar retroalimentacion paramejorar las habilidades de escrituray narracion
de los estudiantes. (Santana Campoverde Fabricio, 2022)

OBJETO DE INVESTIGACION

Proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Historia.
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OBJETIVO GENERAL

Disefiar una estrategia didactica enfocado en el uso de la narrativa digital para fortalecer

€l proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Historia para Primero de Bachillerato en

la Unidad Educativa “Huasimpamba” afio lectivo 2022-2023.
PREGUNTASCIENTIFICAS

e (Cudles son los fundamentos tedricos que sustentan e uso de las narrativas digitales dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de Historia para Primero de Bachillerato?

e (Cudes son los antecedentes o tendencias histéricas del uso de las narrativas digitales en la
asignatura de Historia para Primero de Bachillerato en Ecuador?

e (Cudes son las caracteristicas actuales del proceso ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
Historiacon el uso delas narrativas digitales como estrategia didactica para Primero de Bachillerato
en la Unidad Educativa “Huasimpamba afio lectivo 2022-2023?

e (Qué componentes, relacionesy elementos de funcionabilidad debe tener |a estrategia didactica en
e uso de las narrativas digitales en la asignatura de Historia para Primero de Bachillerato en la
Unidad Educativa “Huasimpamba afio lectivo 2022-2023?

e (Cud eslavaoracion que redlizan los expertos sobre la funcionabilidad de las narrativas digitales
como estrategia didactica para fortalecer € proceso ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
Historiaen Primero de Bachillerato en laUnidad Educativa “Huasimpamba afio lectivo 2022-20237?

OBJETIVOSESPECIFICOSDE LA INVESTIGACION

Determinar los fundamentos tedricos que sustentan el uso de las narrativas digitales como estrategia
didacticaen e proceso ensefianza-aprendizaje en laasignaturade Historia para Primero de Bachillerato.
Identificar cudles son los antecedentes o tendencias historicas del uso de las narrativas digitales en la
asignatura de Historia para Primero de Bachillerato en Ecuador.

Caracterizar la situacion actual del proceso ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Historia con €l
uso de las narrativas digitales como estrategia didactica para Primero de Bachillerato en la Unidad
Educativa “Huasimpamba afio lectivo 2022-2023.

Determinar los componentes, relaciones y elementos de funcionabilidad que debe tener 1a estrategia
didécticaen e uso delas narrativas digitales en la asignatura de Historia para Primero de Bachillerato
en la Unidad Educativa “Huasimpamba afio lectivo 2022-2023.

Implementar y Validar la funcionabilidad de |as narrativas digitales como estrategia didactica
para fortalecer el proceso ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Historia en Primero de

Bachillerato en la Unidad Educativa “Huasimpamba afio lectivo 2022-2023.

METODOLOGIA

En el presente trabajo de titulacion se estudia el proceso de ensefianza-aprendizaje de los

estudiantes de primer afio de bachillerato mediante una metodologia cuantitativa porque se
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considera necesario recolectar datos cuantificables de caracter exploratorio, Ademés, se trata de
unainvestigacion exploratoria, que buscaidentificar y abordar problemas o desafios en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

L os métodos utilizados en lainvestigacion incluyen:

Teoricos

Andlisis - sintesis: Permite acceder a escritos de caracter cientifico versados sobre
narrativa digital y su uso para dinamizar € proceso de ensefianza aprendizaje de la Historia que
permita determinar posibles ventajas y desventajas de la aplicacion de la estrategia didéctica.

Inductivo: El método inductivo sera utilizado en la recoleccién e interpretacion de la
informacién que parte de las observaciones de casos particulares que ayuden a llegar a la
generalizacion, informaci 6n que sera recol ectada a través de encuestas, entrevistas, observaciones
sobre €l uso de lanarrativadigital.

Deductivo: Una vez que se posea la informacion recopilada a través de encuestas,
observaciones se deberd deducir y establecer conclusiones, asi como la importancia,
componentes, caracteristicas que debe poseer |a estrategia didacticadel uso de la narrativa digital
parameorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Historia.

Historico — l6gico: Facilita conocer el transito de la problematica en estudio desde su
origen, evolucion o retrocesos que permitatener unaconciencia claradel presente y determinar a
futuro posibles tendencias.

Empiricos

Observacion directa: Laobservacion directaen e aulaes Util pararecopilar informacion
sobre como se implementa realmente la estrategia de narrativas digitales en la ensefianza de la
Historia. Puede proporcionar informacién valiosa sobre el comportamiento de los estudiantes, 1a
participacion y laeficaciade la estrategia. (LOpez Falcon. A. L. & Ramos Serpa. G, 2021)
Estadisticos M atematicos

Procesamiento de la informacion: Tabular, describir, inferenciac Una vez recolectada la
informacién, la misma sera analizada, descrita, tabulada y representada en cuadros estadisticos
que permitiraninferir el acance o cumplimiento de los objetivos planteados o resultados previstos
en lainvestigacion. (Cesar Bernal, 2019)

Poblacion Y Muestra

Poblacion: La poblacion total de primero de bachillerato de la Unidad Educativa

Huasmpamba es de 45 docentes, distribuidos entre el Bachillerato General Unificado y

Bachillerato Técnico.
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Muestra: Paraefecto de estainvestigacion la muestra es no probabilistica tomada a partir
deloscriteriostiempo y duracion de la Investigacion, ademés se considera que uno de las autoras
desarrolla su actividad pedagdgica en Primero de Bachillerato, por intervenir directamente en ese
espacio se toma como muestra a 13 docentes que imparten la asignatura de Historia entre €
Bachillerato General Unificado y Bachillerato Técnico.

DECLARACION DEL TIPO DE INVESTIGACION

Tipo deinvestigacion: Aplicadaen el campo de accidn real, no experimental.

Enfoque de la investigacion: La investigacion mixta, es un enfoque de investigacion que
combinatanto métodos cuantitativos como cualitativos en un solo estudio. Este enfoque se utiliza
para obtener una comprensién mas completa y profunda de un problema de investigacién al
aprovechar las fortalezas de ambas metodol ogias.

Los datos cuantitativos se recopilan a través de métodos que generan informacién
numeérica y objetiva. Esto puede incluir encuestas con preguntas cerradas, experimentos
controlados, andlisis estadisticos, medicionesy escal as de calificacién. Los datos cuantitativos se
utilizan para cuantificar tendencias, relacionesy patrones numéricos en |os datos.

L osdatos cualitativos son de naturaleza mas descriptivay se recopilan através de métodos
como entrevistas, observaciones participativas, andlisis de contenido y grupos de discusion. Estos
datos proporcionan una comprension més rica y detalada de las perspectivas, experiencias y
significados subyacentes en el tema de investigacion, Lainvestigacion se desarrollara durante e
periodo comprendido abril — octubre 2023. (Ortega Cristina, 2023)

Criterio declasficacion considerado: Tiempo, recursosy alcance.

Se desarrollarainvestigacion Aplicada con el fin de dar solucion a problema detectado en
el proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Historiamediante el disefio de una estrategia
didactica basada en la narrativa digital para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Historia en Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa “Huasimpamba, afio
lectivo 2022-2023.

Introducir las narrativas digitales como estrategia didactica permitira dinamizar €l proceso
de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Historia, aprovechara las diversas herramientas y
recursos que ofrece el internet parainnovar laformaen que los docentesy estudiantesintervienen
en el proceso educativo.

El cambio, latransformacion mediante la aplicacion de una estrategia didactica digital no
solo es apartarse de la metodologia tradicional, este cambio conlleva una transformacién en la
manera de pensar, sentir y actuar, autocapacitacion, interés en modificar lo pre existente, es decir
salir delazonade confort tanto docentes como estudiantes. Ademas, permitiraque los estudiantes
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aprendan de una manera menos complicada, desarrolle su creatividad y aprovecha sus aptitudes
digitales.
PRINCIPALES APORTESDE LA INVESTIGACION.

e Mayor participacion y compromiso

e Facilitacion de la comprension

e Desarrollo de habilidades digitales

e Fomento de la creatividad

e Conexion con larealidad

e Adaptabilidad y personalizacion

e Facilitacion de la evaluacion

e Acceso arecursos globales

e Motivacion y autonomia

e Colaboraciony discusion

Estos aportes pueden contribuir a un aprendizaje mas significativo y duradero de la
asignatura.

IMPORTANCIA, NECESIDAD SOCIAL Y NOVEDAD CIENTIFICA DE LA
INVESTIGACION

Introducir las narrativas digitales como estrategia didactica permitird dinamizar €l proceso
de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Historia ya que aprovechard las diversas
herramientas y recursos que ofrece e internet para innovar la forma en que los docentes y
estudiantes intervienen en el proceso educativo.

Las narrativas digitales contribuyen a que los estudiantes desarrollen e trabajo
colaborativo, se vudvan lideres y desarrollen la empatia ya que a trabajar en una historia deben
ser capaces de vislumbrar no solo lo que le rodea sino las consecuencias de sus acciones,
propiciado la sensacion de identidad y pertenencia

Lainnovacion y el cambio mediante la aplicacion de una estrategia didactica digital no
solo es apartarse de la metodol ogia tradicional, este cambio se evidencia en la transformacion de
la manerade pensar, sentir y actuar, en donde es esencial la autocapacitacion, interés profundo en
modificar lo pre existente, es decir, salir de la zona de confort tanto docentes como estudiantes.
Ademas, permitira que los estudiantes aprendan de una manera divertida y menos complicada,

desarrolle su creatividad y aprovecha sus aptitudes digitales.
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DESCRIPCION BREVE DEL CONTENIDO DE LOSCAPITULOSQUE INTEGRAN EL
INFORME DEL TRABAJO DE TITULACION

El trabajo desarrollado se enfoca en teméticas de indole cientifico, legal y apreciaciones
personales en base al trabajo investigativo que se desarrollara para dar validez al mismo.

El Capitulo 1: contiene la fundamentacion tedrica de la problematica de investigacion en
base a andlisis de las principales fuentes bibliograficas consultadas sobre el tema, aspectos
histéricosy evolutivos del problema cientifico, ademés de realizar un analisis critico y reflexivo
sobre puntos de vista de diversos autores relacionados con las categorias fundamentales de la
investigacion.

En e Capitulo 2, se presentala metodologia empleada en € desarrollo de la propuesta en
relacion con los objetivos especificos, métodos y técnicas de investigacion, asi como una
descripcién minuciosa de los resultados al canzados.

En tanto que en el Capitulo 3. se presentaun analisis tanto cualitativo y cuantitativo de los
resultados que daran validez a trabajo de investigacion, el tiempo en que se redice y la
sostenibilidad de la propuesta, asi como los beneficios, viabilidad y factibilidad de la aplicacion
de la estrategia didactica basada en la narrativa digital en el PEA de la asignatura de Historia.

10
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CAPITULO I.- FUNDAMENTACION TEORICA DE LA INVESTIGACION

El marco tedrico en esta area de estudio es esencia para entender la dindmica cambiante
de la educacion histérica en la era digital. En primer lugar, se abordan teorias pedagdgicas
contemporaneas que respaldan e uso de narrativas digitales como medio efectivo para la
ensefianza de la historia. Estas teorias se centran en la importancia de la participacion activa del
estudiante, el aprendizaje experiencia y el uso de latecnologia como herramienta facilitadora en
el proceso educativo.

Ademas, se explora la literatura académica relacionada con las narrativas digitales en la
retencion del conocimiento historico, el fomento del pensamiento critico y la promocién de la
empatia historica. Se destacan investigaciones previas que muestran cdmo las narrativas digitales
pueden involucrar a los estudiantes de manera mas profunda, al permitirles interactuar con €
contenido histérico de una manera personalizada y atractiva.

1.1 Andlisisdelafundamentacion tedrica relacionadas con € tema, el problemadeclaradoy las
categorias.
Proceso de ensefianza-aprendizaje.

Seguin, Diaz Barriga y Hernandez definen la estrategia didactica como un conjunto de
actividades y recursos que se utilizan parafacilitar el aprendizaje de |os estudiantes. Seguin estos
autores, las estrategias didacticas deben ser congruentes con los objetivos de aprendizaje, |os
contenidos y las caracteristicas de los estudiantes. (Diaz Barriga. F. y Hernandez, 2010)

Seguin, Ausubel (1968), define |a estrategia didactica como un plan de accion que guia el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun Ausubel, |as estrategias didéacticas deben centrarse en
el aprendizge significativo, que es el proceso mediante € cual los estudiantes relacionan los
nuevos conoci mientos con sus conoci mientos previos. (Ausubel. D, 1968)

El proceso de enseflanza-aprendizaje implica la transmisién de conocimientos, ya sean
especificos o generales, sobre una materia. Ademas, sugiere gue este proceso esta directamente
relacionado con € rendimiento académico y que varios factores influyen en su comportamiento.
La complegjidad del proceso de ensefianza-aprendizaje escolarizado y la necesidad de que varios
componentes interrel acionados funcionen de manera 6ptima para obtener resultados exitosos, esto
enfatiza que no se puede acanzar la optimizacion del proceso s estos componentes no se
desarrollan adecuadamente. (Abreu Alvarado. Y. - Barrera Jiménez. A. D - Breijjo Worosz. T. &
BonillaVichot. I, 2018)

El rendimiento académico de los estudiantes, ya sea € éxito o €l fracaso escolar, deben
explorar diversas variables que estan implicitas en este fendmeno. Esto implica que hay factores
multiples a considerar en € andisis del rendimiento académico. Algunas causas comunes del
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fracaso escolar, son los programas de estudio inadecuados, la masificacion de las aulasy la fata
derecursosingtitucional es. Ademés, se sefialaque amenudo se pasa por ato el papel de los padres
y su responsabilidad en la educacion de sus hijos.

Cabe mencionar que los profesores juegan un pape importante en la busqueda de
soluciones para el problema del fracaso escolar. Se menciona especificamente la importancia de
desarrollar la "motivacién para aprender” en los estudiantes, 10 que involucra una serie de
elementos clave, como la planificacién, la concentracion en metas, la conciencia, la basgueda
activa de informacion, la gestion de la retroalimentacion y laimplementacion de Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion (TIC). (Abreu Alvarado. Y. - Barrera Jiménez. A. D - Breijo
Worosz. T. & BonillaVichot. I, 2018)

Principios de la ensefianza — aprendizaje.

Los principios de la ensefianzay € aprendizaje son las directrices que orientan el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Estos principios se basan en la investigacion sobre € aprendizaje y
tienen como objetivo garantizar que |os estudiantes aprendan de manera eficaz.

Algunos de los principios mas importantes de la ensefianzay el aprendizaje son:

e El aprendizaje es un proceso activo: Los estudiantes no son recipientes pasivos de
informacion, sino que construyen su propio conocimiento a partir de sus experiencias. Para
ello, deben participar activamente en €l proceso de aprendizaje, realizando actividades que
les permitan explorar, reflexionar y aplicar lo que estan aprendiendo.

e El aprendizaje essignificativo: Los estudiantes aprenden mejor cuando lainformacion es
relevante para ellos y tiene sentido. Para que €l aprendizaje sea significativo, debe estar
relacionado con los conocimientos y experiencias previas de |os estudiantes.

e El aprendizaje essocial: Los estudiantes aprenden de los demés, tanto de sus compafieros
como de sus profesores. El aprendizaje colaborativo es una forma eficaz de promover el
aprendizaje significativo.

El aprendizaje esadaptativo: Los estudiantes deben ser capaces de aplicar o que han aprendido
anuevas situaciones. El aprendizaje debe ser flexible y adaptable alos cambios.

Ademés de estos principios generales, existen otros principios especificos que pueden
aplicarse a determinados contextos educativos. Por g emplo, en el &ambito de la educacién infantil,
esimportante tener en cuentalos principios de la educacion |Udica, que se basan en el juego como
herramienta de aprendizaje. Laaplicacion delos principios de laensefianzay el aprendizaje puede
ayudar a los docentes a crear experiencias de aprendizaje mas eficaces y significativas para sus
estudiantes. (Delors Jacques, 2012)

Proceso de ensefianza.
12
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L aensefianza es un proceso multidimensional queinvolucralacomunicacion estructurada,
la planificacion del aprendizaje, la interaccion social, € desarrollo persona y profesiona, la
intencionalidad y la construccién del conocimiento. Es una actividad esencial en el contexto
educativo que vamas allade lasimple transmision de informacion y buscafacilitar el aprendizaje
significativoy e desarrollo integral del estudiante.

La ensefianza como una actividad orientada a guiar € aprendizaje de los estudiantes y
destaca laimportancia de entender claramente tanto la ensefianza como el aprendizaje. Ademas,
resalta que estos procesos estan estrechamente interrelacionados y deben integrarse de manera
efectiva para lograr una formacion completa y significativa de la personaidad de estudiante,
abarcando una variedad de aspectos cognitivos y emocionales. (Osorio Luis. Vidanovic Andrea.
& Finol Mineira, 2021)

Proceso de aprendizaje.

El aprendizaje no selimitaalaacumul acion pasivade informaci dn o conoci miento teori co.
Implica activamente participar en actividades y desarrollar nuevas capacidades. Los individuos
adquieren conocimiento a través de la practica, la experimentacion y la aplicacion de lo que han
aprendido en situaciones practicas. Las habilidades y capacidades adquiridas en €l proceso de
aprendizaje son esenciales parala adaptacion y el éxito en diferentes aspectos de lavida.

Laimportancia del aprendizaje como un proceso integral que implica cambios duraderos
en la conducta, la participacion activa en actividades, la influencia del entorno y la interaccion
con la informacion. Ademas, enfatiza la distincion entre € proceso de aprendizaje interno y la
€j ecuciOn observable como un medio paraevaluar €l progreso del aprendizaje. Este enfoqueen €
aprendizaje se basa en la investigacion y la literatura académica de Sanchez-Palacios (2020), lo
gue sugiere una base slida en lapedagogiay la psicol ogia educativa. (Vega Perez Ménica, 2012)
Teoriasdel aprendizaje.

Las Teorias del aprendizaje aparecen por la necesidad del ser humano de comprender
como se suscita el aprendizaje para poder mejorar el mismo. Entre las principal es teorias se
destaca:

Tabla l. LasTeoriasdel aprendizaje
TEORIA AUTOR POSTULADO
Teoriadel conductismo | Pavlov Sostiene que e aprendizaje se produce

mediante la asociacion de estimulos
(condicionados e incondicionados) Yy

respuestas.
Teoria del Aprendizge | Albert Bandura | Aprendizaje social, o teoria del aprendizaje
Social. por observacion o imitacion. Manifiesta que

el aprendizaje se puede producir por medio

13
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de la observacion de las actividades que
realizan otras personas y la réplica del
comportamiento

Teoria del Desarrollo | Jean Piaget Sogtiene que € aprendizaje se produce a
medida que las personas aprenden y
organizan sus conocimientos seguin la etapa
cognitiva que atraviesan por o que cada una
posee caracteristicas comunes y Unicas, por
ende, el conocimiento se construye apartir de
los datos que posee y la interaccion que se
produce en su contexto.

Teoria del Aprendizaje | David Kolb Considera que €l aprendizaje se produce de
manera ciclica que implica la experiencia,
observacion 'y reflexion, para formular
conceptos abstractos y la experimentacion
activa.

Fuente: Elaborado por las autoras (2023).

Cognitivo.

Experiencial.

Aprendizaje significativo en la educacion digital.

L os antecedentes importantes sobre el aprendizaje significativo en la educacion digital se
remontan a los primeros movimientos educativos renovadores de principios del siglo XX. Estos
movimientos, liderados por figuras como Jean-Jacques Rousseau, John Dewey y Edouard
Claparede, defendian laidea de que | os estudiantes son | os protagoni stas de su propio aprendizaje
y que deben ser motivados a explorar y construir sus propios conocimientos.

En la década de 1960, el psicologo David Ausubel desarroll6 la teoria del aprendizaje
significativo, que es uno de los enfoques educativos mas influyentes en la actualidad. Lateoriade
Ausubel sostiene que el aprendizaje significativo ocurre cuando los estudiantes son capaces de
relacionar la nuevainformacion con los conocimientosy experiencias previas que ya poseen. Este
tipo de aprendizaje es méas duradero y transferible que € aprendizaje memoristico, ya que los
estudiantes son capaces de comprender y aplicar |0s nuevos conocimientos en situaciones real es.

L as tecnologias digitales han abierto nuevas posibilidades para promover € aprendizaje
significativo en la educacion. Las herramientas digitales pueden ser utilizadas para crear
materiales educativos atractivos y relevantes para los estudiantes, asi como para proporcionar
oportunidades para explorar y experimentar con nuevos conceptos. (Lopez Garcia Maria Soledad,
2018)

Aprendizaje basado en proyectos.
El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es un enfoque pedagdgico que se centraen la

resolucién de problemasy |a adquisicion de conocimientos através de larealizaci dn de proyectos
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0 tareas préacticas en lugar de depender Unicamente de la ensefianza tradicional basada en la
transmisiéon de informacion por parte del profesor. Este enfoque se utiliza en una variedad de
niveles educativos, desde la educacién primaria hasta la educacion superior, y se ha convertido
en una estrategia popular en la educaci on moderna debido a sus numerosos beneficios. (Garcia &
Basilotta Pablos., 2017)

Segun, en su trabgjo de investigacion menciona que el ABP tiene diversas formas de
disefio, pero en su concepto fundamental este consiste en elaborar un producto o resolver un
problema, y este concepto es el que da forma a muchas propuestas. En este tipo |os aprendizajes
son més profundos y posibles de ser transferidos al realizarse de manera tradiciona vinculada a
la resolucién de problemas, en espacios donde los aprendices permanecen trabagjando en
comunidades donde gjercen un papel protagonico. En el ABP se tiene la conveniencia de integrar
varias materias simultaneamente en un unico proyecto. (Cyrulies E. Schamne M. CyruliesE. &
Schamne M, 2021)

Aprendizaj e basado en Problemas.

El Aprendizaje Basado en Problemas es unaestrategia didacticacentradaen el aprendizaje,
la investigacion y la reflexion critica para encontrar soluciones a un problema propuesto,
generalmente, dentro del proceso educativo, €l docente explica una parte de la materia vy,
seguidamente, propone a los alumnos una actividad de aplicacion de dichos contenidos. Sin
embargo, el ABP se plantea como medio para que |os estudiantes adquieran esos conocimientos
y los apliquen para solucionar un problema real o ficticio, sin que el docente utilice la leccion
magistral u otro método para transmitir ese temario. (Universidad Politécnica de Madrid, 2008)
Estrategia Didactica.

De acuerdo con laperspectiva de Colom, Salinasy Sureda (1988), se entiende laestrategia
didéctica como una entidad que abarca una diversidad de métodos, recursos y técnicas. Este
enfoque resalta la versatilidad y utilidad de este concepto dentro del proceso de ensefianza. En
otras palabras, |as estrategias didacticas constituyen un conjunto de acciones implementadas por
los educadores con € fin de alcanzar los objetivos de aprendizaje previstos para sus alumnos,
haciendo uso de una amplia gama de métodos, recursosy técnicas.

Este enfoque enfatiza la necesidad de que los educadores sean capaces de adaptar sus
estrategias a las necesidades particulares de sus estudiantes y al contexto educativo en el que se
desenvuelven. (Jacome Lara Georgina. Susana Moran Rodriguez Susana. Jordan Bague
Antonieta. & Ramos Carpio Jean, 2018)

Siguiendo la visién de Tobon (2010), se nos sefida que las estrategias didacticas se
componen de una serie de acciones cuidadosamente planificadas y eecutadas en un orden
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especifico con el propdsito de lograr un objetivo determinado. En otras palabras, se trata de un
plan de accidn que el docente implementa con el propésito de alcanzar |os logros de aprendizaje
deseados por sus estudiantes. Estas estrategias deben estar alineadas con los objetivos y
contenidos de la materia, y deben tener en cuenta las caracteristicas individuales de los alumnos
y €l entorno educativo en € que se desarrolla. (JAcome Lara Georgina. Susana Moran Rodriguez
Susana. Jordan Bague Antonieta. & Ramos Carpio Jean, 2018)

Segun Mansillay Beltran (2013), la estrategia didéactica se concibe como la estructura de
actividad en la que se hacen reales los objetivos y contenidos. Esta definicion destaca la
importancia de la estructura de las estrategias didacticas. Las estrategias didacticas deben estar
bien planificadas y organizadas, para que los estudiantes puedan aprender de forma eficaz.

La definicion también destaca laimportancia de la actividad en las estrategias didéacticas.
Los estudiantes deben participar activamente en el proceso de aprendizgje, para que puedan
construir su propio conocimiento. (Orellana Guevara Catty, 2017)

Roberto J. Marzano (2001). En su libro "Instruccion en el aula que funciona: estrategias
basadas en investigaciones para aumentar el rendimiento estudiantil”, Roberto J. Marzano
presenta un conjunto de 30 estrategias didacticas que, seguin las investigaciones, han demostrado
ser efectivas para aumentar el rendimiento académico de |os estudiantes. Marzano organiza estas
estrategias en tres categorias:

e Esdtrategias de prerequisitos. se centran en ayudar a los estudiantes a adquirir los
conocimientos y habilidades necesarios para aprender nuevos contenidos.

e Estrategiasde procesamiento delainformacién: se centran en ayudar alos estudiantes a
comprender y retener nueva informacion.

e Edtrategias de transferencia: se centran en ayudar a los estudiantes a aplicar sus

conocimientos y habilidades a situaciones nuevas.

Marzano destaca que la efectividad de estas estrategias depende de la forma en que se
implementan. Los docentes deben adaptarlas a las caracteristicas de sus estudiantesy a contexto
educativo en el que se encuentran.

El libro de Marzano es unareferencia indispensable paralos docentes que buscan mejorar
el rendimiento académico de sus estudiantes. Las estrategias que presenta han sido sometidas a
rigurosas pruebas de investigacion, y han demostrado ser efectivas para estudiantes de todas las
edadesy niveles de rendimiento. (Roberto J. Marzano, 2001)

Narrativa digital.
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Lanarrativadigital esunaformade contar historias en laeradigital, utilizando elementos
de la narrativa tradicional como trama y personges. Se destaca por su capacidad de utilizar
hipertexto, permitiendo alos usuarios explorar la historia de manera no lineal y tomar decisiones
gue afectan latrama. Lainteractividad es fundamental, dando alos usuarios un papel activo en la
creaciony exploracion delahistoria. Se apoyaen medios multimediay aprovechalaconvergencia
medidtica, o que significa que puede ser entregada a través de diversos dispositivos.

Ademas, lanarrativa digital puede formar parte de estrategias transmedia, expandiéndose
a través de multiples plataformas y medios. En conjunto, estos elementos crean experiencias
narrativas digitalesricas e interactivas. (Hermann Acosta Andrés, 2015)

El articulo de Castro (2021), ofrece una visién general del potencial de las narrativas
digitales para la educacion. El autor anaiza las caracteristicas de las narrativas digitaes, los
beneficios que pueden aportar a los estudiantes y los diferentes ejemplos de narrativas digitales
gue se han utilizado con éxito en € aula. Castro concluye €l articulo afirmando que las narrativas
digitalestienen un gran potencia paralaeducacién, pero que esnecesario quelos docentesreciban
formacion adecuada para poder utilizarlas de forma efectivaen el aula.

Castro sostiene que las narrativas digitales tienen un gran potencia para la educacion, ya
gue pueden ayudar alos estudiantes a:

e Desarrollar su pensamiento critico y creativo.
e Aprender acomunicarse de forma efectiva en entornos digitales.
e Colaborar con otros estudiantes para crear proyectos conjuntos.

e Aprender de formamas|udicay motivadora.

El autor analiza diferentes ejemplos de narrativas digitales que se han utilizado con éxito
en el aula. Por gemplo, menciona el caso de |os videojuegos educativos, que pueden ayudar alos
estudiantes a aprender sobre diferentes temas de forma ludica y motivadora. También menciona
el caso de las wikis, que pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar su pensamiento critico y
creativo, asi como a colaborar con otros estudiantes para crear proyectos conjuntos. (Moreira
Chébez Jenniffer Sobeida, 2021)

La narrativa digital, que se conoce también como "digital storytelling,” representa una
técnica vanguardista de relato que habilita la presentacién de conceptos y la transmision de
conocimiento de manera polifacética, haciendo uso de recursos tecnoldgicos y digitales. Esto
incluye, en especial, las tecnologias vinculadas a la Web 2.0 y otros medios afines. Segun,

(Echeverri, 2011) indica que esta forma de narrativa representa la expresién contemporaneade la
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antigua tradicion de contar historias que se ha adaptado a lo largo del tiempo, desde las fogatas
ancestrales hasta | as pantallas de computadoras en la era actual . (Ruiz Merlano Claudia, 2022)

El documento "Guia Docente. Digital Storytelling: La narrativa digital en la préctica
docente" de la Universidad Auténoma de Barcelona (UAB), de 2021-2022, presenta una
aproximacion a concepto de "narrativa digital" y a su aplicacion en e dmbito educativo. Nos
menciona que la narrativa digital representa un género que fusiona elementos de la narracion
tradicional con las inmensas posibilidades que brindan las tecnologias digitales. Su distintivo
reside en la incorporacion de recursos multimedia, como iméagenes, videos, audio y texto, para
dar vida a relatos que pueden ser compartidos através de Internet y otras plataformas digitales.

Dentro del entorno educativo, la narrativa digital emerge como una herramienta poderosa
parafomentar el aprendizgje activo, la creatividad y la colaboracion entre estudiantes. Permite a
los educandos emplear las herramientas digitales para dar forma a historias que reflejan sus
propias ideas y vivencias. Este enfoque no solo les brinda la oportunidad de fortalecer sus
habilidades de pensamiento critico y resolucién de problemas, sino también de expresarse de
maneracreativaen un entorno digital en constante evolucion. (Lacalle Zalduendo Maria Rosario,
2022)

Tiposde narrativa digital.

Figural
TIPOS DE NARRATIVAS DIGITALES.
MULTIMEDIA. - (9] ] e
2
02

Autor: Elaboracion propia a partir de (Hermann Acosta Andrés, 2015).

Narrativa multimedia.
La narrativa multimedia es una forma de contar historias que utiliza una variedad de

medios y formatos, como texto, imagenes, audio, video y animacion, para crear una experiencia
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narrativa mas completay atractiva que la narrativa tradicional basada en texto. Algunos aspectos
clave incluyen la diversidad de medios, la interactividad que permite a los usuarios tomar
decisiones, € uso del hipertexto para vincular elementos de la historia, |a adaptacién a diferentes
dispositivosy la busqueda de inmersidn y experiencia del usuario.

Ademés, la narrativa multimedia puede evolucionar con el tiempo y se encuentra en
ejemplos como videojuegos, libros electronicos enriquecidos, readidad virtual, documentales
interactivosy aplicacionesde narracion de historias. Desde susraices en laliteratura experimental
hasta la actualidad, donde se utiliza en videojuegos, aplicaciones interactivas, realidad virtual y
mas, esta forma de contar historias continta expandiéndose y enriqueciendo la experiencia del
publico. (Moreira Chéez Jenniffer Sobeida, 2021)

Narrativas hipertextuales.

El hipertexto es una estructura electronica que permite a los lectores conectar textos con
otros documentos a través de enlaces, rompiendo con lalinealidad de loslibrostradicionales. Esta
narrativa hipertextual cambia la forma en que leemos, razonamos y creamos documentos
informativos, permitiendo un nuevo didlogo electrénico entre emisor y receptor.

En lugar de un Unico hilo argumental, el hipertexto ofrece a lector lalibertad de elegir su
propio camino y modificar la narracién segin su voluntad. Esto ha dado lugar a un entorno
multimediaque combinatexto, imagen, audio einteracciOn paraofrecer unaexperienciade lectura
masricay personalizada. (Moreira Chéez Jenniffer Sobeida, 2021)

Narrativa hiper media.

La narrativa hipermedia se da en € marco de la relacion trazada entre una persona 'y los
contenidos del ciberespacio. Estas estan basadas fundamental mente en la eleccién y modificacion
de caminos. En e &mbito escolar, el estudiante es transformador y disefiador de diversas rutas de
aproximacion alainformaciény al conocimiento, eincluso el cocreador del conocimiento mismo,
los estudiantes tienen libertad y autonomia con sus propias producciones. Ademas, pueden
enriquecer sus trabajos por medio de multiples linealidades.

La narrativa hipermedia se caracteriza por sus estructuras interactivas independientes, |o
gue permite a los estudiantes crear y experimentar con sus propias narrativas en funcion de su
experiencia cotidiana. Esto fomenta la interaccion, produccion y consumo simbdlico entre
diferentes plataformas multimedia, 10 que a su vez facilita € papel de productor-consumidor.
Algunas de sus principales caracteristicas son la interactividad, la hibridacion de lenguajesy la
multiplicidad de enfoques lined es. (Moreira Chdez Jenniffer Sobeida, 2021)

Lanarrativatransmedia.
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La narrativa transmedia es un enfoque narrativo que se ha desarrollado en | os Ultimos afios
y que implica contar una historia a través de mdiltiples plataformas de medios y formatos, con el
objetivo de crear una experiencia cohesivay rica para el publico. En lugar de limitarse a un solo
medio, como una novela, una pelicula o un programa de television, la narrativa transmedia se
expande a través de diferentes medios, como libros, peliculas, series de television, videojuegos,
sitios web, redes socidlesy mas.

Un gemplo famoso de narrativa transmedia es € universo de Star Wars, que incluye
peliculas, series de television, libros, comics, videojuegos y mas, todos contribuyendo a la
expansion y profundizacion del mundo de la franquicia. La narrativa transmedia puede ser una
forma efectiva de involucrar a los fanaticos y construir universos narrativos ricos y complejos.
(Moreira Chéez Jenniffer Sobeida, 2021)

Lainvestigacion promueve el uso de las narrativas digitales como herramientas educativas
en el proceso de ensefianzay aprendizaje en laeradigital. Estas narrativas se utilizan como medios
de comunicacién que incorporan elementos visuales, sonoros y sensoriales para enriquecer la
experiencia educativa. Se basa en la teoria de David Ausubel (1960), donde se enfatiza que los
estudiantes construyen su propio conocimiento a partir de sus experiencias y actividades
cotidianas.

El aprendizaje significativo selogra cuando |os estudiantes incorporan nueva informacion
en su estructura cognitiva existente de manera permanente. Esto requiere una organizacion y
jerarquizacion adecuada del conocimiento. Las narrativas digitales se presentan como una
herramienta expresiva que permite a los alumnos desarrollar habilidades y pensamiento critico
basados en sus propias experiencias.

La incorporacion de estas narrativas digitales, utilizando diversos sistemas de lenguajes
como multimedia, hipertexto, hipermedia y transmedia, fomenta la interaccion, navegacion,
comunicaciéon y creacion de datos e informacién de manera interactiva y colaborativa en €
proceso educativo. Esto facilita la comprension y adquisicion de conocimientos por parte de los
estudiantes a través de nuevas formas de aprendizagje. (Moreira Chéez Jenniffer Sobeida, 2021)
Antecedentes Historicos.

La educacion tradicional es un modelo de ensefianza que ha existido durante siglos en
diferentes culturasy sociedades en todo el mundo. Aunque ha evolucionado alo largo del tiempo,
el enfoque principal de la educacion tradiciona suele estar centrado en el maestro y en la
transmisién de conocimientos de una generacion a otra. A continuacién, se presentan algunos

antecedentes histéricos rel evantes sobre la educacion tradicional :
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La educacion en la antigua Grecia se centraba en la formacion de ciudadanos y se basaba
en & modelo de "paideia’. Los maestros, como Socrates, Platon y Aristétel es, desempefiaron un
papel fundamental en la educacion de los jovenes, transmitiendo conocimientos y fomentando
pensamiento critico. Durante la Edad Media, |a educacion estaba fuertemente influenciada por la
Iglesiay se centraba en la ensefianza de la religiéon y la teologia. Las escuelas monasticas y las
universidades desempefiaron un papel importante en latransmision de conocimientos.

En el Renacimiento, hubo un interés por laeducacion clasica, basada en losideal es griegos
y romanos. La educacion humanista se centraba en la literatura, la retérica y la filosofia, y se
consideraba esencial para la formacion de un individuo culto. Con la Revolucion Industrial,
surgieron sistemas educativos formales en Europa y Estados Unidos. Estos sistemas estaban
disefiados para preparar alos jévenes pararoles especificos en la sociedad industrial y a menudo
se basaban en un enfoque autoritario y disciplinado.

Durante el siglo XX, la educacion tradicional se mantuvo como el modelo dominante en
muchas partes del mundo. Se caracterizaba por aulas con filas de pupitres, maestros que impartian
lecciones magistralesy un énfasis en lamemorizacion de datosy hechos. A lolargo del siglo XX,
se produjeron diversas reformas educativas en diferentes paises que intentaban cambiar el enfoque
de la educacion tradicional. Estas reformas a menudo promovian enfoques méas centrados en €l
estudiante, € aprendizaje activo y la participacion del estudiante en su propio proceso educativo.

En e siglo XXI, se ha producido un creciente interés en enfoques pedagdgicos mas
centrados en el estudiante, como el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizge colaborativo
y €l uso delatecnologiaeducativa. Estos enfoques buscan fomentar |a creatividad, €l pensamiento
critico y laautonomia del estudiante.(Galvan-Cardoso. A. P. & Siado Ramos. E, 2021)

En la actualidad, la educacién se encuentra en un proceso de constante transformacion
impulsado por los avances tecnol 6gicosy las nuevas perspectivas pedagdgicas. En este contexto,
el enfoque constructivistaen la educacién emerge como unafuerza motriz que redefine lamanera
en que los estudiantes aprenden y participan en su propio proceso de adquisicion de conocimiento.
En paralelo, la era digital ha desencadenado una revolucion en la forma en que accedemos,
procesamos y compartimos informacion.

L aconvergenciade estos dos elementos, € constructivismoy latecnologiadigital, hadado
lugar a una nuevay emocionante forma de ensefiar y aprender: la educacion congtructivistaen la
eradigital. En esencia, esta aproximacion pedagdgica fusiona los principios del constructivismo,
gue considera € aprendizaje como un proceso activo y participativo, con las oportunidades y

herramientas que ofrrece latecnologia digital paraamplificar y enriquecer este proceso.
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En este marco, los estudiantes ya no son meros receptores pasivos de informacion, sino
gue se convierten en agentes activos en la construccién de su propio conocimiento. Latecnologia
digital potenciaestadinamicaal proporcionar unavariedad de recursos interactivos, colaborativos
y personalizados que se adaptan a las necesidades individual es de cada estudiante.

La educaciéon constructivista en la era digital representa un emocionante punto de
encuentro entre la teoria pedagdgicay latecnologia. Al fusionar estos dos elementos, se crea un
entorno educativo dindmico y enriquecedor que prepara a los estudiantes para e mundo
contemporaneo, donde la capacidad de aprender de manera autébnomay colaborativa es esencial
para comprender como esta convergencia esta transformando la educacion y sentando las bases
para un aprendizaje més significativo y adaptable en la eradigital. (Reyero Saez Marta, 2019)

Las pedagogias emergentes en la era digital se basan en la convergencia de avances
tecnol 6gicos, teorias educativas solidasy lanecesidad de preparar alos estudiantes paraun mundo
interconectado y en constante evolucion. Estas pedagogias buscan aprovechar al maximo las
posibilidades que ofrece la sociedad digital para fomentar un aprendizaje més profundo,
significativo y auténtico.

El répido avance de la tecnologia digita desde finales del siglo XX ha transformado
fundamentalmente la forma en que las personas se comunican, accede a la informacién y
aprenden. La proliferacion de dispositivos digitales, la conectividad a Internet y las plataformas
en linea han cambiado la dindmica educativa. A lo largo de las décadas, la teoria del
constructivismo, que destaca laimportancia de la construccion activa del conocimiento por parte
del estudiante, ha ganado influencia en la pedagogia. Educadores como Jean Piaget y Lev
Vygotsky han influido en la comprension de como aprenden |os estudiantes.

Lateoriade aprendizaje significativo de David Ausubel ha sido un marco importante para
laeducacion. Estateoria se basaen laideade que €l aprendizaje es mas efectivo cuando se conecta
con estructuras de conocimiento previasy se relacionacon experiencias personal es, [o que permite
una comprension mas profunday duradera. La incorporacion de tecnologias de lainformacion y
la comunicacion (TIC) en la educacion ha permitido nuevas formas de ensefianza y aprendizaje.
Desde las computadoras personales hasta las pizarras digitales y las aplicaciones moviles
educativas, las TIC han ido permeando las aulas y |0s procesos educativos.

Laglobalizaciony la creciente interconexion entre las culturasy |as economias han creado
la necesidad de que los estudiantes adquieran habilidades més alla de la mera memorizacion de
hechos. La habilidad para pensar criticamente, resolver problemas y colaborar se ha vuelto
esencia en este contexto global. La pedagogia del siglo XX I se caracteriza por un enfoque en las
habilidades del siglo XXI, que incluyen la comunicacién, la colaboracion, la creatividad y €l
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pensamiento critico. Los educadores se han esforzado por adaptar sus métodos de ensefianza para
desarrollar estas habilidades en sus estudiantes. En un mundo en constante cambio, la educacion
ya no se limita a la juventud. Los individuos deben aprender a lo largo de toda su vida para
mantenerse actualizados y relevantes en sus campos profesionales. (Rivera Vargas P. Neut P.
Luccini P. Pascua S. & PruneraP. (Ed.), 2018)

LaUNESCO desempefiaun papel crucial en lapromocién de latecnol ogiaeducativacomo
medio paramejorar lacalidad, laaccesibilidad y laequidad en la educacion anivel mundial. A 1o
largo de los afios, la UNESCO ha desarrollado estrategias y politicas que abordan diversos
aspectos de la tecnologia educativa. Aungue no tengo acceso a la Estrategia especifica de la
UNESCO para €l periodo 2022-2025; Uno de los pilares fundamentales de las estrategias de la
UNESCO en tecnologia educativa es garantizar el acceso universa alaeducacion. Esto implica
utilizar latecnol ogia para superar barreras geogréficas, econdmicasy culturales, permitiendo que
mas personas tengan la oportunidad de acceder alaeducacion formal e informal.

La UNESCO promueve activamente la equidad y lainclusién en la educacion através de
la tecnologia. Se esfuerza por reducir las brechas educativas al garantizar que los grupos
marginados y desfavorecidos tengan igualdad de oportunidades en el acceso a la educacion de
calidad. La UNESCO enfatiza la importancia de utilizar la tecnologia de manera efectiva para
mejorar la calidad de la ensefianza y € aprendizaje. Esto incluye la promocion de enfoques
pedagdgicos basados en evidencia y la implementacion de tecnologias que respalden un
aprendizgje significativo. (UNESCO, 2021)

Laformacion docente es un aspecto crucia delasestrategiasdela UNESCO en tecnologia
educativa. La organizacion aboga por la capacitacion de educadores para que puedan integrar de
manera efectiva la tecnologia en sus préacticas pedagégicas y maximizar su impacto en €
aprendizaje de los estudiantes. La UNESCO pone un énfasis especia en la seguridad de los
estudiantes en linea. Esto incluye la promocion de précticas seguras en el uso de latecnologia, la
proteccion de datos personalesy la prevencion del ciberacoso.

La UNESCO aboga por la creacion y € uso de Recursos Educativos Abiertos (REA),
como una forma de promover el acceso a contenido educativo de alta calidad de manera gratuita
y accesible paratodos. La UNESCO fomentalacolaboracién entre paises, organizacionesy partes
interesadas en el campo de la tecnologia educativa. Esta colaboracion facilita € intercambio de
mejores practicas, recursos y experiencias para avanzar en la implementacion efectiva de la
tecnologia en la educacién. (UNESCO, 2021)

De igual manera La Constitucién de la Republica del Ecuador establece los principios
fundamentales y derechos de los ciudadanos en el pais. En e contexto de la educacion, la

23

m - -
@ La Universidad para todos




TR BOLTVARIANA
L1 NEL PCUADOR

UBE ‘ UNIVERSIDAD TRABAJO DE TITULACION

Constitucion garantiza el derecho a una educacion acorde a las necesidades del estudiante,
promoviendo destrezas, habilidades y competencias que le permitan ser proactivo en su entorno.

La Ley Organica de Educacion Intercultural, en sus articulos 2 y 3, literal h, ha
implementado € curriculo por competencias como parte del sistema educativo. Este enfoque
busca asegurar que los estudiantes adquieran no solo conocimientos tedricos, sino también
habilidades précticas y competencias que les permitan participar de manera activa y efectiva en
su comunidad y sociedad.

Por otro lado, el Codigo de la Nifiez y la Adolescencia, en su Articulo 45, destaca la
importancia de garantizar €l acceso a la informacion y el uso de diversos medios y fuentes de
informacién dentro del marco legd. Esto implica que los nifios y adolescentes tienen derecho a
estar informados y utilizar diferentes recursos informativos de manera adecuada y regulada.
(MINEDUC, 2015)

Lasnarrativas digitales son un tipo de narracion que utilizalos medios digital es para contar
historias. Se trata de una forma de expresion creativa que combina la tradicién de la narracion
oral con lasnuevastecnologias. L osantecedentes historicos delas narrativas digital es se remontan
a la década de 1960, cuando los primeros ordenadores personales comenzaron a utilizarse para
crear imagenes y sonidos. En esta época, los artistas y creadores empezaron a experimentar con
€l uso de los ordenadores para contar historias.

Uno de los primeros g emplos de narrativa digital es e "Computer Animation” de Myron
Krueger, un cortometraje de animacién creado en 1965. En este cortometraje, Krueger utiliza un
ordenador paracrear unaanimacion de un personaje que interactlacon el espectador. Enladécada
de 1970, el desarrollo de nuevastecnol ogias, como los gréficos por ordenador y larealidad virtual,
permitio crear narrativas digitales mas complejas e interactivas. (Hermann Acosta Andrés, 2015)

En esta época, se produjeron obras pioneras como "The Early Worm" de Myron Krueger
(1972), unjuego interactivo en €l que el jugador controlaun gusano que se mueve por un laberinto;
y "The Secret Language of Plants' de Michael Naimark (1979), una instalacion interactiva que
permite al espectador explorar un mundo virtual de plantas. En la década de 1980, el desarrollo
delainformaticapersonal y de Internet permitié aun mayor nimero de personas crear y compartir
narrativas digitales. En este tiempo, se produjeron obras populares como "The Neverhood"
(1996), un videojuego de aventuras en 3D; y "The Palace" (1994), una plataforma de realidad
virtual en la que los usuarios podian crear y compartir sus propias experiencias.

En la década de 1990, el desarrollo delaweb 2.0 y las redes sociales permitio la creacion
de narrativas digitales colaborativas. En esta época, se produjeron obras como "The Sims* (2000),
un videojuego de simulacion socia; y "YouTube" (2005), una plataforma de videos en linea. En
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laactualidad, las narrativas digital es estdn experimentando un gran auge. L as nuevas tecnol ogias,
como los smartphones, las tabletas y las gafas de realidad virtual, estan abriendo nuevas
posibilidades para la creacion de narrativas digitales. (Hermann Acosta Andrés, 2015)

Tomando en consideracion |os antecedentes antes mencionados podemos manifestar que
laimplementaci6n de las narrativas digitales dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje permite
una serie de beneficios y oportunidades que enriquecen la educacién y el compromiso de los
estudiantes.

Las narrativas digitales a menudo incorporan elementos multimedia, como videos,
imagenes, sonidos y animaciones, que capturan la atencion de los estudiantes y los mantienen
comprometidos en el contenido educativo. Esto puede ayudar a superar lafalta de interés en las
materias y meorar la motivacion para aprender. Las narrativas digitales a menudo son
interactivas, 10 que permite a los estudiantes tomar decisiones y participar activamente en la
construccion de la historia o laresolucion de problemas. Esto fomenta un enfoque de aprendizaje
més activo en lugar de un aprendizaje pasivo.

Las narrativas digitales pueden contextualizar el contenido educativo a presentarlo en
situaciones del mundo real o escenarios relevantes. Esto ayuda a los estudiantes a comprender
como aplicar los conceptos en lapracticay aver la utilidad del aprendizaje. Al interactuar con las
narrativas digitales, los estudiantes a menudo se enfrentan a decisiones y desafios que requieren
pensamiento critico y resolucién de problemas. Esto fomenta el desarrollo de habilidades de
pensamiento critico y toma de decisiones informadas. (Martinez Elizabeth. Lopez Daniel.
EscamillaDaisy. & Alvarez. Luz, 2017)

Laimplementacion de las narrativas digitales dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje
permite una serie de beneficios y oportunidades que enriquecen laeducacion y el compromiso de
los estudiantes. Aqui se presentan algunos de |os aspectos mas destacados:

Las narrativas digitales a menudo incorporan elementos multimedia, como videos,
imagenes, sonidos y animaciones, que capturan la atencion de los estudiantes y los mantienen
comprometidos en el contenido educativo. Esto puede ayudar a superar lafalta de interés en las
materias y mejorar la motivacion para aprender.

Las narrativas digitales a menudo son interactivas, 10 que permite alos estudiantes tomar
decisionesy participar activamente en la construccion de la historia o la resolucion de problemas.
Esto fomenta un enfoque de aprendizaje mas activo en lugar de un aprendizaje pasivo.

Las narrativas digitales pueden contextualizar el contenido educativo a presentarlo en
situaciones del mundo real o escenarios relevantes. Esto ayuda a los estudiantes a comprender
como aplicar los conceptos en lapracticay aver la utilidad del aprendizaje. Al interactuar con las
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narrativas digitales, los estudiantes a menudo se enfrentan a decisiones y desafios que requieren
pensamiento critico y resolucién de problemas. Esto fomenta el desarrollo de habilidades de
pensamiento critico y toma de decisiones informadas. (Pérez Ana. Saldombide Lucia. Torena
Levinson, 2016)

Las narrativas digitales pueden integrar una variedad de fuentesy tipos de medios, |o que
brindaalos estudiantes acceso aunaampliagama de recursos de aprendizaj e, desde textos escritos
hasta videos, smulacionesy enlaces web. Esto enriquece la experiencia de aprendizaje y permite
alos estudiantes explorar multiples perspectivas. Ademés, pueden adaptarse a las necesidades y
preferencias individuales de los estudiantes. Los sistemas de aprendizaje basados en narrativas
digitales pueden rastrear € progreso del estudiante y ofrecer contenido y desafios adecuados a su
nivel de competencia, lo que facilitala personalizacion del aprendizaje.

Algunas narrativas digital es fomentan |a colaboraci én entre estudiantes, ya seaatravés de
la resolucion de problemas en equipo o la creacion conjunta de contenido digital. Esto promueve
habilidades de colaboracion y comunicacion, que son esenciales en la sociedad actual. Las
narrativas digitales pueden incorporar mecanismos de eval uacion integrados, como cuestionarios
o desafios, que permiten a los educadores evaluar el progreso de los estudiantes de manera
significativay en contexto. (Pérez Ana. Saldombide Lucia. Torena Levinson, 2016)

Aportesde lasteorias de la ensefianza-aprendizaje en la educacion digital.

Las teorias del aprendizgje y la ensefianza son fundamentales en la educacion digital, ya
gue proporcionan un marco conceptual y practico para comprender como las personas adquieren
conocimientosy habilidades através de entornos digitales y como |os educadores pueden disefiar
experiencias de aprendizaje efectivas en linea.

Lasteorias del aprendizaje ayudan alos disefiadores de cursos en linea a crear materiales
y actividades que se alineen con las formas en que las personas aprenden mejor en entornos
digitales. Por ggemplo, la teoria del constructivismo sugiere que el aprendizaje es mas efectivo
cuando | os estudiantes pueden construir su propio conocimiento, lo que puede llevar alacreacion
de actividades interactivas y colaborativas en linea, también respaldan la personalizacion del
aprendizaje en la educacion digital. Los educadores pueden utilizar enfoques basados en lateoria
del aprendizaje personalizado para adaptar € contenido y la entrega segun las necesidades y
preferencias individuales de los estudiantes. (Universidad de Guangjuato, 2022)

Lasteorias del aprendizajeinfluyen en cOmo se proporcionaretroalimentacion y se evalla
el progreso del estudiante en entornos digitales. Por ejemplo, la teoria del aprendizaje cognitivo
puede llevar a estrategias de eval uaci on que se centren en lacomprension profunday laresolucion
de problemas, en lugar de ssmplemente recordar hechos,; Son particularmente relevantes en la
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educacion digital, ya que enfatizan el papel de lainteraccién y la colaboracién entre estudiantes.
L os entornos en linea pueden fomentar la construccién conjunta de conocimiento y la formacién
de comunidades de aprendizaje.

Lasteoriasdel aprendizaje también ayudan alos educadores acomprender como mantener
la motivacion y el compromiso de los estudiantes en entornos digitales. La teoria de la
autodeterminacion, por ejemplo, sugiere que la motivacion intrinseca es crucial para €
aprendizaje a largo plazo, o que puede llevar a estrategias para fomentar la autonomia y la
autoeficaciade los estudiantesen linea. Lasteoriasdel aprendizajeinforman el disefio de entornos
de aprendizaje digitales, incluidas las plataformas de aprendizaje en linea y las herramientas
educativas.

Los principios de usabilidad y accesibilidad se basan en gran medida en la comprension
de cdmo los estudiantes interactUan con la tecnologia. Al comprender cédmo funcionan los
procesos de aprendizaje en entornos digitales, |os educadores pueden tomar decisionesinformadas
para mejorar la calidad de la educacién en linea y promover un aprendizae significativo.
(Universidad de Guanajuato, 2022)

Criteriosde Posicion

La narrativa como estrategia, es una practica antigua de la humanidad, empleada por
diversasculturas, civilizacionesy pueblos paratransmitir sus saberes, sin embargo, | as habilidades
del siglo XXI incluyen el uso y mangjo de la tecnologia, en este sentido se ainea la narrativa
digital que buscatransmitir y empoderar a estudiante con el conocimiento.

ParaHug. T, (2015) la narrativa es una practica ancestral que en laactualidad graciasala
inclusién de la tecnologia brinda mejoras oportunidades y experiencias de aprendizaje
significativo y practico, asi como sirve de nexo entre los diversos contextos. formal, informal,
fisico, virtual.

Una sociedad cambiante y globalizada en constante interaccion como la nuestra necesita
de una formacion que vaya acorde con la evolucién tecnoldgica y digital de nuestra era, por 1o
gue se requiere actualizacion y dominio constante de habilidades y conocimientos afines con la
sociedad del conocimiento y alavez del aprendizaje en linea, paralelo a uso de las tecnologias
de la informacion y la comunicacion (TIC), se ha creado un nuevo sistema educativo con
procedimientos de formacion interactivos, adaptables y de ensefianza y aprendizagje
multisensoriales.

Desde el punto de vista de Hermann Acosta Andres, (2018), sefialaque lanarrativa digital
o storytelling permite innovar e proceso educativo, toda vez que contribuye a que este sea méas
dinamico, participativo y flexible, de igual formacomo estrategia didacticafacilitalaasimilacion
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y transmisién de conocimientos de manerasignificativa, esdecir que lainnovacion educativa debe
ser concebida como una modificacion y adaptacién del proceso ensefianza aprendizaje. A su vez
Burgos Edixela, (2019), pone de manifiesto la necesidad de que se cambie la metodologia de
ensefianzay el papel que gerce el docente en ambientes donde prima latecnologiay su uso que
promueve la denominada escuela 2.0.

Enlaactudidad, laformay qué se ensefiahatomado mayor impulso, con ello se determina
la necesidad de implementar nuevas estrategias pedagogicas y didacticas que permitan lograr un
aprendizgje significativo, y, s partimos del hecho que el ser humano tiene diversas formas de
aprender, la ensefianza también se debe diversificar, de tal manera que transmitir contenidos se
vuelva atractivo, dinamico y sobre manera perdure con el tiempo.

La narrativa digital es fundamental para ensefiar Historia, pues permite combinar
imagenes, videos, sonidos, dialogos para a canzar |os objetivos propuestos fomentando el trabajo
colaborativo de manera activa de los educandos, a la vez permite desarrollar la imaginacion y
creatividad. (Hermann Acosta Andrés, 2015)

Ademas, la narrativa digital permite abordar los hechos histéricos con diferentes
perspectivas o puntos de vista, promoviendo la reflexion criticay e desarrollo del pensamiento
histérico en los estudiantes, asi como desarrollar las habilidades para analizar, interpretar y
cuestionar |os relatos historicos desde unavision méas ampliay contextualizada.

La narrativa digital tiene sus raices en campos como la literatura, la comunicacion y el
sector cultural, incluidas las industrias del cine y latelevision. Un sistema de lenguaje conocido
como narrativas digitales se ha configurado como resultado del uso delas TIC en laeducaciony
la aparicion de discursos multimedia e hipertextuales. (Hermann Acosta Andrés, 2015)

En lo que respecta a enfoque educativo constructivista, es esencial reconocer el valioso
aporte de las narrativas digitales en € ambito pedagdgico. Estas narrativas emergen como
resultado de la activa participacion de los estudiantes en |a creacién de contenidosy en el uso de
herramientas tecnol 0gicas. Ademés, este enfogue educativo toma en consideracion |os avances de
campos de estudio contemporaneos, como el neuro aprendizaje, que argumenta que laintegracion
de tecnologia en la educacion puede generar estimulos que mejoran la asimilacion y retencion de
conocimientos.

Este efecto beneficioso se explica por la capacidad de las narrativas digitales para
coordinar el funcionamiento de distintas areas cerebrales, incluyendo los I6bulos frontales,
responsables de la actividad motora, los 16bulos parietales y otras regiones del cerebro. Ademés,
estas narrativas digitales incorporan componentes que provienen de los novedosos lengugjes
digitales, enriqueciendo de esta manera la experiencia de ensefianza y aprendizaje.
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En el aula, un enfoque constructivistaimplica disefiar actividades y tareas que permitan a
los estudiantes explorar, descubrir y construir su propio conocimiento. L os docentes acttan como
guias, facilitadores y recursos, en lugar de ser la Unica fuente de conocimiento. Se fomenta la
participacion activa de los estudiantes, la discusion y la reflexion. La tecnologia también puede
desempefiar un papel importante a proporcionar herramientas y recursos que apoyen el
aprendizaje constructivista, como simulaciones, recursos en linea y plataformas de colaboracion.
El objetivo es que los estudiantes desarrollen habilidades de pensamiento critico, resolucion de
problemas y autorregul acion, ademés de adquirir conocimientos. (Sesento Garcia L eticia, 2017)

La ensefianza de la Historia puede resultar desafiante, ya que implica transmitir
informacion compleja y abordar temas histéricos que a menudo pueden parecer distantes o
abstractos para los estudiantes. Sin embargo, las narrativas digitales ofrecen una oportunidad
Unica para superar estas barrerasy mejorar €l proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura.

Las narrativas digitales pueden incluir elementos como videos, iméagenes, musica,
animaciones y elementos interactivos, que permiten a los estudiantes sumergirse en la Historiay
experimentarla de manera més real y participativa. Estas narrativas pueden presentar eventos
histéricos de manera secuencial, establecer relaciones entre diferentes eventos, y mostrar las
causasy consecuencias de los mismos. De esta manera, |0s estudiantes pueden comprender mejor
las relaciones y patrones historicos, asi como desarrollar habilidades de pensamiento critico y
andlisis. (Encalada VVaca Enma Daniela, 2021)

Beneficios de las narrativas digitales en la ensefianza de Historia:

e Mgor comprension de los eventos historicos. Las narrativas digitales permiten a los
estudiantes visualizar y experimentar |os eventos historicos, 1o que facilita su comprension
y retencion de lainformacion.

e Mayor motivacion y engagement: Las narrativas digitales son atractivas y estimulantes
paralos estudiantes, 10 que aumenta su motivacion y compromiso con el aprendizaje de la
Historia

e Desarrollo dehabilidadesdigitales: El uso de narrativas digitalesimplica el desarrollo de
habilidades tecnol égicas, |0 que prepara a los estudiantes para € mundo digital en € que
vivimos.

e Fomento de la creatividad: Las narrativas digitales permiten a los estudiantes crear sus
propias historias y explorar diferentes enfoques para contar eventos histéricos.

Las narrativas digitales son una estrategia didacticaefectiva parael proceso de ensefianza-
aprendizaje de laasignaturade Historiaen 1° Bachillerato. Su uso permite mejorar lacomprension

de los eventos histéricos, aumentar la motivacion y el engagement (compromiso) de los
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estudiantes, fomentar el desarrollo de habilidades digitales y promover la creatividad. Sin
embargo, es importante tener en cuenta que laimplementacion exitosa de las narrativas digitales
requiere un disefio cuidadoso, una seleccion de contenido relevante y la incorporaciéon de
evaluacion y retroalimentacion. Con una planificacion adecuada, |as narrativas digitales pueden
transformar la forma en que los estudiantes aprenden y se relacionan con la historia. (Encalada
Vaca Enma Daniela, 2021)

Michael Fullan, reconocido experto en educacién, ha desempefiado un pape destacado al
promover lanocion de que laeducacion digital verdaderamente efectiva no consiste simplemente
en laincorporacion de tecnologia en € aula, sino en la transformacion profunda de la pedagogia.
Su enfoque se centra en laredefinicion de laformaen que se ensefiay se aprende, através de tres
pilares fundamentales: |a colaboracion, la personalizacion y lamejora continua.

Fullan sostiene que la colaboracion es esencia en el contexto de la educacion digital, ya
gue permite gque los estudiantes trabajen juntos de manera mas efectiva, compartan ideas y
resuelvan problemas de manera colectiva. La tecnologia puede facilitar esta colaboracion al
proporcionar herramientas que conectan aestudiantesy docentes en entornos virtualesy fomentan
el aprendizaje cooperativo. (Fullan Michael, 2002)

La personalizacion es otro aspecto clave de la vision de Fullan. Argumenta que la
tecnologia puede permitir una adaptacion mas precisa de la ensefianza a las necesidades
individuales de los estudiantes. Al proporcionar acceso a una amplia gama de recursos y
actividades de aprendizaje, la educacién digital puede ayudar a los docentes a personalizar la
instruccién para satisfacer las fortalezas y debilidades de cada estudiante.

Ademas, Fullan subraya la importancia de la mejora continua en la educacion digital. A
medida que la tecnologia avanzay se desarrolla, es esencid que los educadores estén dispuestos
a adaptarse y megjorar constantemente sus enfoques pedagégicos. Esto implica la capacitacion
constante, la reflexion y la colaboracion entre colegas para mantenerse a dia con las mejores
préacticas en el uso de latecnologiaen e aula. (Fullan Michael, 2002)

Salman Khan, el visionario fundador de Khan Academy, ha desempefiado un papel
fundamental al subrayar laimportanciadelaeducacion digital como una potente herramienta para
impulsar la ensefianza personalizada. Su influyente perspectiva se basa en la premisa de que la
tecnologiatiene el potencia de revolucionar la educacion al permitir alos estudiantes avanzar en
su aprendizaje a un ritmo que se adapte a sus necesidades individuales y recibir apoyo
personalizado cuando lo requieran.

K han sostiene que la educacién tradicional amenudo sigue un enfoque de "talla Gnica para
todos', donde todos | os estudiantes avanzan juntos en el curricul o, independientemente de su nivel
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de comprensién. En contraste, la educacion digital permite que cada estudiante tenga acceso a
recursos y lecciones en linea que pueden ser personalizados para satisfacer sus necesidades
especificas. Esto significa que los estudiantes pueden pasar més tiempo en conceptos dificilesy
avanzar rapidamente a través de material que ya han dominado. (Diego de la Torre & Romero
Julia, 2020)

George Siemens (2004), es un influyente tedrico de la educacion digital que ha
desarrollado la teoria del aprendizaje conectivista. Su enfoque se centra en como la tecnologia 'y
laeradigital han cambiado fundamentalmente lanaturalezadel aprendizajey como losestudiantes
adquieren conocimiento.

Siemens argumenta que el conocimiento ya no reside Unicamente en fuentes tradicional es
como libros de texto o expertos. En cambio, el conocimiento se distribuye a través de unaamplia
variedad de fuentes y redes digitales. Los estudiantes deben aprender a identificar, acceder y
evaluar esta informacion dispersa. En un mundo donde e conocimiento es accesible en linea,
Siemens enfatiza laimportancia de ensefiar a los estudiantes cdmo navegar de manera efectivaen
este vasto océano de informacion. Esto incluye habilidades para buscar, filtrar, sintetizar y validar
informacién de fuentes diversas.

Siemens sostiene que los estudiantes deben aprender a participar activamente en redes
digitales y comunidades en linea. A través de la interaccion con otros y la colaboracion en
proyectos, los estudiantes pueden construir su propio conocimiento y adquirir habilidades
valiosas. Dado que lainformacion cambiay se actualiza constantemente en laeradigital, Siemens
argumenta que e aprendizaje es un proceso continuo y que los estudiantes deben desarrollar la
capacidad de adaptarse a entornos de aprendizaje en constante evolucion. (Gutiérrez Campos
Luis, 2012)

Milton Chen es un experto en educacion que ha contribuido significativamente al campo
al promover laidea de la "ecologia de aprendizaje’. Su enfoque se centra en la importancia de
combinar de manera efectiva recursos digitales y experiencias de aprendizaje presenciales para
enriquecer la educacion y mejorar los resultados de |os estudiantes.

El concepto de"ecologia de aprendizaje” se basaen laidea de que el aprendizaje no ocurre
en un vacio, sho en un entorno rico y diverso que incluye una variedad de recursos y
oportunidades de aprendizgje. Chen argumenta que, en la era digital, es esencial crear un
equilibrio entre el aprendizaje en lineay el aprendizaje en persona para aprovechar al maximo el
potencial educativo.

Chen aboga por laidea de que tanto el aprendizaje en linea como el aprendizaje en persona
tienen ventajas Unicas. El aprendizaje en linea puede ofrecer acceso aunaampliagamade recursos
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y experiencias de aprendizaje personaizados, mientras que € aprendizaje en persona facilitala
interaccion social, la colaboraciéon y el apoyo individualizado. Cabe indica que la tecnologia
digital permite personalizar la experiencia de aprendizaje de cada estudiante, adaptandola a sus
necesidades y ritmo de aprendizaje. Esto puede ser especialmente beneficioso para estudiantes
con diferentes estilos de aprendizaje y habilidades. (Cobo Cristébal & Moravec John, 2011)
Andlisisdelas categoriasy posicion en lainvestigacion.

El andlisis de las categorias Proceso Ensefianza Aprendizaje, Estrategia Didactica y
Narrativas Digitales, dentro de la investigacion sobre "Narrativas Digitales como Estrategia
Didéctica para Fortalecer € Proceso de Ensefianza-Aprendizaje en la Asignatura de Historia' es
esencial paracomprender laposicién del investigador y su contribucion a campo educativo. Aqui
se presentamos un analisis de estas categorias y la posicion nuestra como investigadores:

Proceso Ensefianza-Aprendizaje: esta categoria se refiere a centro de lainvestigacion,
gue es el proceso mediante el cual los estudiantes adquieren conocimientos y habilidades en la
asignatura de historia. El investigador debe analizar como las narrativas digitales influyen en este
proceso. Debe considerar |as teorias del aprendizaje, 1a participacion activa de los estudiantes, la
construccion de significado y la retencion de conocimientos histéricos.

Laposicion del investigador implicaevaluar como se transformael proceso de ensefianza-
aprendizaje a través de las narrativas digitales y como esto impacta en la comprension y el
compromiso de los estudiantes con la historia.

Estrategia Didactica: en esta categoria, €l investigador debe analizar las estrategias
pedagogicas especificas que se utilizan para implementar las narrativas digitales en la ensefianza
de la historia. Esto puede incluir la planificacion de lecciones, e disefio de materiaes, la
gamificacion, la narracion transmediay la evaluacion.

La posicion del investigador implica evaluar la eficacia de estas estrategias en la
promocion del aprendizaje significativo y en la mejora de la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes.

Narrativa Digital: esta categoria se refiere alatecnologiay las técnicas de narracion que
se emplean en la enseflanza de la historia. El investigador debe examinar como las narrativas
digitales, como videos interactivos, simulaciones o juegos educativos, se utilizan para transmitir
informacion histéricay fomentar la participacion de |os estudiantes.

La posicion del investigador implica comprender como las narrativas digitales pueden
adaptarse de manera efectiva ala asignatura de historia, teniendo en cuenta el contenido histérico

especifico y las necesidades de | os estudiantes.
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La posicion del investigador en esta investigacion debe ser la de un observador critico y
reflexivo que analiza cdmo la implementacion de narrativas digitales como estrategia didéctica
influye en e proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de historia. Debe evaluar los
resultados, las ventajas y desventajas, y contribuir al conocimiento en e campo de la educacion
histéricay laintegracion de latecnologiaen el aula. Ademés, el investigador debe tener en cuenta
el contexto especifico en el que se lleva a cabo la investigacion y considerar las necesidades y
caracteristicas de los estudiantes invol ucrados.

Conclusion del capitulo

En el epigrafe 1.1 ha proporcionado una base tedrica solida que fundamenta la
investigacion, se ha establecido cdmo las narrativas digitales, al estar respaldadas por teorias
pedagogicas y principios de aprendizaje significativo, pueden transformar el proceso de
ensefianza-aprendizgje en la asignatura de Historia. La investigacion busca aprovechar el
potencial de estas narrativas digitales para enriquecer la educaciéon histérica y fomentar €
aprendizaje significativo de los estudiantes.

Con relacion al epigrafo 1.2, data sobre los antecedentes histéricos de la educacion
tradicional muestra una evolucién en los enfoques educativos, desde laantigua Grecia hastalaera
digital actual, tambien nos menciona a cerca de la educacion tradicional como ha pasado por
diferentes etapas, desde |a ensefianza centrada en maestros hasta reformas que buscan un enfoque
mas centrado en el estudiante. La convergencia de enfoques pedag6gicos como el constructivismo
y latecnologiadigital ha dado lugar aun nuevo paradigma educativo que enfatizala participacion
activa de los estudiantes en la construccion de su conocimiento.

El epigrafo 1.3, presenta una investigacion gque destaca la importancia de las narrativas
digitales como estrategia didactica para fortalecer € proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de Historia. Se enfatiza cOmo las narrativas digitales pueden mejorar la comprension
de los eventos historicos, aumentar la motivacion de los estudiantes, desarrollar habilidades
digitales y promover la creatividad. La investigacion también explora varias perspectivas de
expertos en educacion, como Michael Fullan, Salman Khan, George Siemensy Milton Chen, que
abogan por laintegracién efectiva de la tecnologia en la educacion.
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CAPITULO I1.- METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

Para llevar a cabo una investigacion efectiva en el campo de las narrativas digitales, es
esencia desarrollar una metodologia solida que guie el proceso y garantice resultados fiables.
Esto implica la definicién precisa del problema de investigacidn y una revision exhaustiva de la
literatura relacionada para situar € estudio en un contexto més amplio. Los objetivos de la
investigacion actdan como puntos de referencia, mientras que € marco tedrico proporciona la
base conceptual necesaria.

La eeccion de la metodologia y las técnicas de recopilacion de datos son decisiones
criticas que influyen en la calidad de lainvestigacion, como tambien la seleccién cuidadosa de la
muestra es esencial, a igual que larecopilacion y analisis de datos. Finalmente, la interpretacion
de resultados, las conclusiones y las recomendaciones ayudan a comprender el impacto de las
narrativas digitales en la sociedad y la cultura contemporaneas. (Zaldumbide Lopez Veronica.
Delgado Santilldn David. Vargas Arias Andrea & Zambrano Pachay Jorge, 2023)
Conceptualizacion y oper acionalizacion de las categor ias.

Operacionalizacion de la categor ia proceso de ensefianza-apr endizaje

Definicion Conceptual: Los procesos de ensefianza y aprendizaje se refieren a la interaccion
entre el docente y € estudiante, en la cual se trasmite conocimiento, se adquieren habilidades y
se desarrollan competencias.

Definicion Operacional: En este contexto, la operacionalizacion se traduce en la planificacion,
implementacion y evaluacion de estrategias y actividades de enseflanza que fomenten €
aprendizgje efectivo. Implicalaidentificacion de objetivos de aprendizaje, seleccion de métodos
de ensefianza, evaluacién del progreso del estudiante y adaptacion continua. (Fabregues Feijoo
Sergi, 2015)

Dimensiones:

Objetivos de aprendizaje: Los objetivos de aprendizaje son las metas que se persiguen con €l
proceso de ensefianza-aprendizaje. Deben ser especificos, medibles, alcanzables, relevantes y
temporales.

Contenidos: Los contenidos son los conocimientos, habilidades y competencias que se quieren
ensefiar. Deben ser relevantes para los estudiantes y adecuados a su nivel de desarrollo.
Estrategias de enseflanza: Las estrategias de ensefianza son las actividades y recursos que se
utilizan para facilitar el aprendizaje de los estudiantes. Deben ser variadas y atractivas para los

estudiantes.
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Estrategiasde evaluacion: Lasestrategias de eval uaci én son |os mecanismos que se utilizan para
determinar el progreso de los estudiantes. Deben ser justasy confiables.
Indicadores:
Rendimiento académico: El rendimiento académico es una medida cuantitativa del aprendizaje
de los estudiantes. Puede medirse a través de calificaciones, examenes, pruebas estandarizadas,
etc.
Participacién: La participacion es una medida cualitativa del aprendizaje de los estudiantes. Se
refiere al grado en que los estudiantes estan involucrados en el proceso de aprendizaje.
Desarrollo dehabilidades: El desarrollo de habilidades es una medida cualitativadel aprendizge
de los estudiantes. Se refiere a grado en que los estudiantes adquieren nuevas habilidades y
competencias.
Satisfaccion: La satisfaccion es una medida cualitativa del aprendizaje de los estudiantes. Se
refiere ala percepcion de |os estudiantes sobre el proceso de aprendizaje.
Operacionalizacién de la categor ia Estrategia Didactica
Definicidén Conceptual: Las estrategias didacticas son un recurso valioso en la ensefianza, yaque
ayudan a los educadores a alcanzar sus objetivos pedagdgicos y a los estudiantes a adquirir
conocimientos y habilidades de manera efectiva, al mismo tiempo que promueven un ambiente
de aprendizaje estimulante y participativo. (INEE, 2023)
Definicion Operacional: La operacionalizacion de una estrategia didactica implica traducir los
principiosy objetivos pedagdgicos en acciones y actividades concretas que se llevardn a cabo en
el aula 0 en e entorno de aprendizaje. En otras palabras, se trata de planificar como se
implementara la estrategia didactica de manera préctica y detallada. (Fabregues Feijoo Sergi,
2015)
Dimensiones: Las dimensiones de una estrategia didéactica pueden ser:
Objetivos: Los objetivos de la estrategia deben ser claros, especificos, medibles, alcanzables,
relevantesy temporales.
Contenido: El contenido de |la estrategia debe ser relevante paralos estudiantes y estar alineado
con |os objetivos de aprendizaje.
Actividades. Las actividades de la estrategia deben ser atractivas y desafiantes para los
estudiantes.
Recur sos: Los recursos de |a estrategia deben ser accesiblesy adecuados para |os estudiantes.
Evaluacion: Laestrategia debe incluir un sistema de eval uacion paramedir su efectividad.
Indicador es
L ogro de objetivos. El porcentaje de estudiantes que alcanzan los objetivos de la estrategia.
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Satisfaccion delos estudiantes: El grado de satisfaccion de los estudiantes con la estrategia.
Actividad delos estudiantes: El nivel de participacion delos estudiantes en las actividades de la
estrategia.
Utilizacidn de recur sos. El grado de utilizacion de los recursos de la estrategia.
Efectividad delaevaluacion: El grado en quelaevaluacion delaestrategiaes confiabley véalida.
Operacionalizacién de la categoria Narrativa Digital
Definicion Conceptual: Lanarrativadigital esunatécnicague combinaelementos narrativos con
tecnologia digital, como texto, imagenes, videos, audio y multimedia interactiva, para contar
historias y transmitir informacion de manera efectivay atractiva.
Definicién Operacional: La operacionalizacion de narrativas digitales es un proceso que
involucratanto la narracion de historias como la gestion de proyectos digitales. Esimportante ser
estratégico, tener en cuentalaaudienciay ser flexible paraadaptarse alas neces dades cambiantes.
Lanarracion digital puede ser una forma efectiva de comunicacion y, cuando se opera con éxito,
puede alcanzar audiencias amplias y comprometerlas de manera profunda. (Echeverri Ortiz
Alberto José, 2011)
Dimensiones:
Contenido: El contenido de la narrativa debe ser relevante parala audienciay estar alineado con
los objetivos de la narrativa.
Disefio: El disefio de la narrativa debe ser atractivo y fécil de usar.
Interactividad: La narrativa debe ser interactiva para permitir que la audiencia participe en la
historia.
Tecnologia: La narrativa debe utilizar 1a tecnol ogia de manera efectiva para contar la historia.
Evaluacién: Lanarrativa debe incluir un sistema de evaluacion para medir su efectividad.
Indicadores
Relevancia: El grado en que € contenido de la narrativa es relevante para la audiencia.
Atractivo: El grado en que el disefio de la narrativa es atractivo y fécil de usar.
Interactividad: El grado en que la narrativa es interactiva y permite la participacion de la
audiencia.
Efectividad de la tecnologia: El grado en que la tecnologia se utiliza de manera efectiva para
contar la historia.
Efectividad delaevaluacion: El grado en que laevaluacion de lanarrativaes confiabley valida.

La conceptudizacion y operacionalizacion de las categorias en € contexto del proceso
ensefianza-aprendizaje y la estrategia didactica de narrativa digital implican definir y desglosar
las ideas clave para comprender y aplicar esta metodol ogia educativa de manera efectiva.
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Enfoque de la I nvestigacion.

La investigacion mixta, es un enfoque de investigacion que combina tanto métodos
cuantitativos como cualitativos en un solo estudio. Este enfoque se utiliza para obtener una
comprension mas completa y profunda de un problema de investigacion a aprovechar las
fortal ezas de ambas metodol ogias.

Los datos cuantitativos se recopilan a través de métodos que generan informacion
numérica y objetiva. Esto puede incluir encuestas con preguntas cerradas, experimentos
controlados, andlisis estadisticos, medicionesy escalas de calificacion. Los datos cuantitativos se
utilizan para cuantificar tendencias, relacionesy patrones numéricos en |os datos.

L os datos cualitativos son de naturaleza mas descriptivay se recopilan através de métodos
como entrevistas, observaciones participativas, andlisis de contenido y grupos de discusion. Estos
datos proporcionan una comprension més rica y detalada de las perspectivas, experiencias y
significados subyacentes en el tema de investigacion. Lainvestigacion se desarrollara durante e
periodo comprendido abril — octubre 2023. (Ortega Cristina, 2023)

Alcance dela investigacion.

En cuanto a tipo de investigacion del presente trabajo se trata de una investigacion
exploratoria. Lainvestigacion exploratoriase utiliza parainvestigar areas poco exploradas o para
comprender megjor un fendmeno nuevo o poco conocido. En este contexto, ha sido Gtil para
familiarizarse con el concepto de narrativas digitalesy su aplicacion en laensefianzade la Historia
en 1° de Bachillerato. Ademas, la investigacién exploratoria ha ayudado a identificar 1a falta de
conocimiento y el uso limitado de estas herramientas por parte de |os docentes, |0 que plantea la
necesidad de una investigacion més profunda y de la integracion de enfoques pedagdgicos y
tecnol 6gicos en la educacion.

Finalmente, se menciona la transicion hacia un nivel explicativo en la investigacion. En
este nivel, el objetivo es no solo describir y comprender e problema, sino también explicar las
causas subyacentes y proponer soluciones. En este caso, se mencionan |as entrevistas como un
medio para demostrar y explicar laraiz del problemay las posibles soluciones. Ademas, se alude
a la conceptualizacion de las variables dependiente e independiente en el marco tedrico, 1o que
sugiere un enfoque mas analitico y orientado a la resolucion de problemas. (Técnicas de
investigacion, 2020)

Declaracion y justificacion del tipo de investigacion.

Laeleccion del tipo de investigacion aplicadaen el campo de accion real, no experimental
se judtifica por la intencion de proporcionar soluciones préacticas y concretas a los desafios
identificados en el aula. Al ser una investigacion aplicada, el objetivo principa es mejorar €l
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proceso educativo en tiempo real y en el contexto especifico de la Unidad Educativa, buscando
introducir innovaciones que tengan un impacto directo y tangible en laforma en que se ensefiay
se aprende la Historia.

Se emplearainvestigacion dialectico materialista, yaque el presente trabajo analizara una
problemética real en un contexto determinado para buscar una solucion, debiendo recurrir a
literaturay documentos de caracter historicos para contrastar lainformacion historica. El enfoque
de investigacién serd mixto o complementario, mediante la recoleccidn, andlisis e integracion de
informacion de indole cualitativa y cuantitativa, por 1o que sera de corte transversal descriptivo,
Lainvestigacion se desarrollard durante el periodo comprendido abril — octubre 2023.

Introducir narrativas digitales como estrategia didactica se justifica por su capacidad para
dinamizar €l proceso de ensefianza-aprendizajey aprovechar losrecursosdel internet parainnovar
la educacion. Este cambio no solo representa una modificacién en la metodologia, sino también
una transformacion en la forma en que docentes y estudiantes interactiian con el conocimiento.
Ademés, alentar a los estudiantes a utilizar herramientas digitales no solo facilita el aprendizaje,
sino que también fomenta la creatividad y €l desarrollo de habilidades digitales, preparandolos
para el mundo digital en constante evolucién. (Vargas Cordero Zoila Rosa, 2009)

M étodos empleados y sus propoésitos en el contexto de investigacion.

L os métodos utilizados en lainvestigacion incluyen:

Teoricos.

e Andlisis — sintesis. - Permite acceder a escritos de caracter cientifico versados sobre
narrativadigital y su uso paradinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje de laHistoria
gue permita determinar posibles ventgjas y desventgas de la aplicacion de la estrategia
didéactica
Lainvestigacion parte de unaproblemaéticareal o concretasintetizadaen el bajo rendimiento
académico de los estudiantes para abstraer causas y consecuencias de un aprendizaje
memoristico y repetitivo

e Inductivo - Deductivo. - El método inductivo sera utilizado en la recoleccion e
interpretacion de la informacion que parte de las observaciones de casos particulares que
ayuden a llegar ala generalizacion, informacion que sera recolectada a través de encuestas,
entrevistas, observaciones sobre el uso de la narrativa digital. Una vez que se posea la
informaci én recopilada a través de encuestas, observaciones se deberd deducir y establecer
conclusiones, asi como la importancia, componentes, caracteristicas que debe poseer la
estrategia didactica del uso de la narrativa digital para mejorar el proceso de ensefianza

aprendizaje de la asignatura de Historia.
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e Historico — légico. - Facilita conocer €l transito de la problemética en estudio desde su
origen, evolucion o retrocesos que permita tener una conciencia clara del presente y
determinar a futuro posibles tendencias. (Cesar Bernal, 2019)

Empiricos.

e Observacion directa. - Laobservacion directaen € aula es Util pararecopilar informacion
sobre como seimplementa realmente la estrategia de narrativas digitales en la ensefianza de
la historia. Puede proporcionar informacién valiosa sobre el comportamiento de los
estudiantes, la participacion y la eficacia de la estrategia.

e Encuesta. - Esuna herramienta efectivaen lainvestigacion sobre narrativas digitales como
estrategia didactica en el mgoramiento del proceso de ensefianza-aprendizgje. La encuesta
permite recopilar datos de manera sistematicay obtener informacién de un grupo amplio de
participantes. (Cesar Bernal, 2019)

Datos estadisticos.

e Matematicos estadisticos. - Tabular, describir, inferenciaz Una vez recolectada la
informacion, la misma sera analizada, descrita, tabulada y representada en cuadros
estadisticos que permitiran inferir el alcance o cumplimiento de los objetivos planteados o
resultados previstos en lainvestigacion. (Cesar Bernal, 2019)

I nstrumentos derivados de la metodologia sel eccionada.

Estos instrumentos serén utilizados de manera complementaria para recopilar datos
cuantitativos y cualitativos que permitan abordar los objetivos de investigaciéon y responder a las
preguntas planteadas en el estudio.

Guia de observacion participante.

Una guia de observacién participante es un documento que ayuda a investigador a
organizar y estructurar su observacion de un fendmeno social. La guia incluye una serie de
preguntas o &reas a observar, que estan disefiadas para ayudar a investigador a recopilar datos
relevantes y significativos para su estudio.

El propésito de una guia de observacién participante es garantizar que la observacién sea
sisteméticay que se recopilen |os datos necesarios pararesponder alas preguntas deinvestigacion.
Laguiatambién ayudaal investigador a evitar sesgosy a centrarse en |0s aspectos mas relevantes
del fenébmeno observado.

La justificacion de una guia de observacion participante es que permite a investigador
recopilar datos de manera més eficiente y eficaz. La guia ayuda a investigador a enfocar su
atencion y a evitar perderse detalles importantes. También ayuda a investigador a organizar sus

datos de manera mas coherente, lo que facilita su analisis posterior.
39

m - -
@ La Universidad para todos




UBE ‘ UNIVERSIDAD TRABAJO DE TITULACION
g ' DO

DEL ECLUADOR

Cuestionarios.

e Proposito: medir de manera cuantitativa las variables relacionadas con la participacion de
los docentes, su motivacion y su percepcion de larelevancia de las narrativas digitalesen la
ensefianza de Historia. Los cuestionarios proporcionardn datos numéricos que permitiran
comparar |os resultados

e Justificacion: los cuestionarios se justifican debido a su capacidad para recopilar datos
cuantitativos de manera eficiente y estandarizada. Permiten medir de manera objetiva
variables clave, como la participacion y la motivacion de los docentes, |o que facilita el
andlisis estadistico.

Encuesta.

e Propodsito: explorar en profundidad las experiencias y percepciones de los docentes en
relacion con el uso de narrativas digital esen laensefianza de Historia. Se utilizo paraobtener
informacién detallada sobre cémo |os docentes perciben esta nueva estrategia pedagdgica,
gué aspectos encuentran mas beneficiosos 0 desafiantes y cdmo influye en su motivaciéon y
participacion en clase.

e Justificacion: complementaran | os datos cuantitativos con unacomprensién en profundidad
delasexperienciasy percepcionesdelosdocentes. Estaencuesta proporcionarainformacion
valiosa sobre como se sienten |os docentes con respecto al uso de narrativasdigitalesy como
esto afecta su participacion y motivacion en la asignatura de Historia.

2.7. Delimitacion dela poblacion y la muestra. Justificacion del tipo de muestr eo.

Poblacion: La poblacion total de docentes de la Unidad Educativa Huasimpamba es de
45, distribuidos entre el Bachillerato General Unificado y Bachillerato Técnico.

Muestra: Paraefecto de estainvestigacion la muestra es no probabilisticatomada a partir
delos criterios tiempo y duracion de la Investigacion, ademas se considera que uno de las autoras
desarrolla su actividad pedagdgica en Primero de Bachillerato, por intervenir directamente en ese
espacio se toma como muestra a 13 docentes que imparten la asignatura de Historia entre €
Bachillerato General Unificado y Bachillerato Técnico.

2.8. Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los datos
empiricosy para su interpretacion.
Para el Andlisis Cuantitativo de Datos.

e Edtadisticos Descriptivos: por la recomendacion brindada por (Quistanchala Nufiez &

Zambrano Pacheco) se utilizardn medidas de tendencia central, como lamediay lamediana,

pararesumir y describir el compromiso, lamotivacion y el desempefio de los docentes. Se
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calculan medidas de dispersion, como la desviacion estdndar, para evaluar la variabilidad
de los datos.

e Andlisis de correlacion: se realizara un andlisis de correlacién para examinar posibles

relaciones entre categorias, como la relacion entre la motivacion, los afios de experiencia
del docente.
Para andlisisde datos cualitativos.

e Andlisisde contenido: se utilizardel andliss de contenido paraexaminar |as transcripciones

de las entrevistas cualitativas. Se identificaran nuevos temas, patronesy categorias en las
respuestas de |os docentes.

e Caodificacién cuditativa: las respuestas de los docentes se codificaran sisteméticamente en

categorias y subcategorias que reflgjen percepcionesy experiencias comunes.
I nter pretacion de los Resultados.

La interpretacion meticulosa de los resultados se erigira como una empresa complejay
fundamentada, fusionando el rigor cuantitativo con la riqueza cudlitativa. Los datos, tanto
numeéricos como narrativos, seran examinados a través de un lente critico, buscando patrones
intrinsecos y consistencias que se alineen con los objetivos de investigacion y las preguntas
planteadas. Esta meticul osa atencion a los detall es contextual es garantizara que | os resultados no
se consideren de maneraaislada, sino que seinterpreten en el contexto més amplio delaeducacion
histéricadigital en la Unidad Educativa "Huasimpamba'.

Al integrar datos cuantitativos y cualitativos, se ofrecerd una interpretacion rica y
matizada, y se capturaran las complgjidades inherentes a impacto del uso de narrativas digitales
en la ensefianza de Historia. Esta amalgama de datos y enfoques proporcionara una comprension
completay enriquecedora, trascendiendo las meras cifras para revelar la narrativa subyacente de
la experiencia educativa digital en la Unidad Educativa "Huasimpamba'. Esta interpretacion
profundamente contextualizada se alzara como la culminacion de la investigacion, ofreciendo
perspectivas profundas y significativas que resonaran no solo en la academia sino también en la
préctica educativareal.

Estrategia investigativa o proceder metodolégico general seguido en e proceso de
investigacion de acuerdo al alcance e intereses de la investigacion.
e Estrategiainvestigativa.

El trabajo desarrollado se enfoca en teméticas de indole cientifico, legal y apreciaciones
personales en base al trabgjo investigativo que se desarrollara para dar validez al mismo.

El Capitulo 1.- Contiene la fundamentacin tedrica de la problemética de investigacion en

base al andlisis de las principales fuentes bibliograficas consultadas sobre el tema, aspectos
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historicosy evolutivos del problema cientifico, ademas de realizar un andlisis critico y reflexivo
sobre puntos de vista de diversos autores relacionados con las categorias fundamentales de la
investigacion.

En el Capitulo 2.- Se presentala metodologiaempleada en €l desarrollo de la propuestaen
relacion con los objetivos especificos, métodos y técnicas de investigacion, asi como una
descripcion minuciosa de los resultados a canzados;

En tanto que en € Capitulo 3.- Se aplica un andlisis tanto cualitativo y cuantitativo de los
resultados que dardn validez a trabajo de investigacion, € tiempo en que se redlice y la
sostenibilidad de la propuesta, asi como los beneficios, viabilidad y factibilidad de la aplicacién
de la estrategia didéctica basada en la narrativa digital en el proceso de ensefianza-aprendizaje en
|la asignatura de Historia.

e Etapasdediagnésticoinicial.
Revision Bibliogr éficay Fundamentacion Tedrica.

Esta etapaimplica unarevision exhaustiva de la literatura existente rel acionada con € uso
de narrativas digitales en la ensefianza de Historia y los fundamentos teoricos detras de esta
estrategia didactica. El objetivo es comprender las bases conceptualesy tedricas que sustentan el
uso de las narrativas digitales en la educacion.

I dentificacion de Antecedentesy Tendencias Histéricas.

Se buscaidentificar antecedentes o tendencias historicas del uso de narrativas digitales en
la enseflanza de Historia en Ecuador. Esto proporcionard contexto historico y antecedentes
relevantes para lainvestigacion actual.

Caracterizacion dela Situacion Actual.

En estafase, serecopilarainformacion sobre la situacion actual del proceso de ensefianza-
aprendizaje de laHistoriaen laUnidad Educativa"Huas mpamba' durante el primer trimestre del
periodo 2023. Esto incluye datos sobre métodos pedagdgicos existentes y desafios identificados.
e Modelacion de la Propuesta.

Determinacién de Categoriasde Andlisis.

Las categorias de andlisis que serdn evaluadas en el estudio tales como proceso de
ensefianza-aprendizaje, estrategiadidacticay narrativadigital. Esto incluye la participacion delos
docentes, latecnologia, su motivacion y otros factores relevantes.

Seleccion de I nstrumentos de Recopilacion de Datos.
Se selecciona y disefia los instrumentos de recopilacion de datos, como cuestionarios,

guias de entrevistas, de acuerdo con categorias definidas.
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Disefio de la Estrategia Didéactica con €l uso de Narrativas Digitales.

En esta etapa, se determinaré|os componentes, relacionesy elementos de funcionabilidad
gue debe tener la estrategia didactica en € uso de las narrativas digitales para € fortalecimiento
del proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Historia para Primero de Bachillerato en la
Unidad Educativa “Huasimpamba primer trimestre del periodo 2023. Estoincluiralaseleccion de
acciones donde se detalla como desarrollar la narrativa digital (storytelling).

e Etapadel diagnoéstico final o validacion (teérica o empirica).
Analisisde Datosy Compar acién de Resultados.

L os datos recopilados se analizaran utilizando estadisticas cuantitativas, como pruebas de
comparacion de los docentes participantesy andlisis de correlacion. Los resultados se compararan
para evaluar el impacto del uso de narrativas digitales.

Inter pretacion de Resultadosy Conclusiones.

Se interpretaran los resultados en e contexto de los objetivos de investigacion y las
preguntas planteadas. Se formulardn conclusiones y se discutira e alcance de la estrategia
didactica con narrativas digitales en la ensefianza de Historia.

Validacion Tedrica o Empirica.

Para validar la propuesta por expertos en educacion, se considera el método de
sistematizacion de experiencias.

Analisisdelosresultados de la etapa de diagnostico inicial

En el proceso deandlisiseinterpretacion de laentrevista paraestainvestigacion, se destaca
la importancia de los docentes como fuentes confiables de informacion debido a su experiencia
en la enseflanza de Historia y la formacion de estudiantes. Ademas, se utiliza un instrumento
compuesto por nueve preguntas que abordan diversas categorias de andlisis, relacionadas con el
uso de tecnologias digitales en la educacion, la comprensién lectora, € empleo de narrativas en
la ensefianza, y la conexidn entre |os lenguajes multimediales. Estas preguntas buscan arrojar luz
sobre la interaccién entre las tecnologias digitales y la ensefianza de historia en los primeros
mafios de bachillerato.

1. ¢Cuantos afios de experiencia tiene como docente de Historia en el nivel de Bachillerato?
Tabla 1. Experiencia docente.

INDICADOR | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Menos de 5 afios 4 31
De 6 a 10 afios 4 31
De 11 a 20 afios 1 7
Mas de 20 afos 4 31
TOTAL 13 100%
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Elaborado: las autoras. (2023).
De los datos obtenidos en latabla 1, se concluye que un 31 % de los encuestados tienen

menos de 5 afios de experiencia como docentes de Historia, es decir que posiblemente 1 de cada
3 maestros es rel ativamente nuevo en la ensefianza de la asignatura de Historia para bachillerato.
En tanto que e 31 % de | os consultados manifiesta poseer experienciaen laensefianzade Historia
en el nivel de Bachillerato.

También con un 7 % de |os docentes encuestados acreditan experienciaentre 11 y 20 afios
en la ensefianza de Historia en € nivel de Bachillerato, 1o que indica experiencia moderada de un
pequefio grupo de docentes; y finalmente, el 31 % de |os docentes encuestados poseen més de 20
anos de experiencia en la enseflanza de Historia en Bachillerato, lo que indica que
aproximadamente 1 de cada 3 docentes tiene una amplia experiencia en la ensefianza de Historia
en este nivel. (Ver anexo # 3 Grafico 1)

2. ¢Hautilizado alguna vez herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje
delaasignaturadeHistoria?

Tabla 2. Utilizacion de herramientas digitales

INDICADOR FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 0 0
Frecuentemente 6 46
Ocasionalmente 4 31
Raramente 3 23

Nunca 0 0
TOTAL 13 100%

Elaborado: las autoras. (2023).

Seguin los datos obtenidos en latabla 2, demuestran que el 46 % de los encuestados afirman
utilizar herramientas digitales en € proceso de ensefianza-aprendizaje dela asignatura de Historia
de manera “Frecuente", lo que indica que los docentes emplean con regularidad herramientas
digitales en la ensefianza de Historia. Tambien e 31 % de los docentes consultados indicaron
utilizar herramientas digitales de manera"Ocasional”, |0 que indica que un grupo considerable de
docentes emplea en la ensefianza de Historia las herramientas digitales, aungue no de maneratan
solida como €l primer grupo; y por ultimo el 23 % de los docentes respondieron que utilizan
herramientas digitales "Raramente", o que significa que un grupo pequefio de docenteslas utiliza
de manera ocasional o con poca frecuencia.

Cabe mencionar que ningun docente encuestado afirmo utilizar herramientas digitales
"Muy frecuentemente” 0 "Nunca'. (Ver anexo # 3 Grafico 2)

Es decir, la mayoria de los docentes encuestados utilizan herramientas digitales en el

proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Historia, |0 que sugiere que existe una
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tendencia hacialaintegracion de latecnol ogia en la ensefianza de la Historia, con particul aridades

especificas.

3. En caso afirmativo, ¢Quétipo de herramientas digitales ha utilizado?

Tabla 3. Tipologia de herramientas digitales mas utilizadas

INDICADOR FRECUENCIA | PORCENTAJE
Presentaciones multimedia | 8 30

Videos 10 37

Simulaciones 2 7

Juegos interactivos 6 22

Otras 1 4

Ninguna 0 0

TOTAL 27 100%

Elaborado: las autoras. (2023).

De acuerdo alainformacién obtenidaen latabla 3, se concluye que el 30 % de los docentes
consultados manifiestan que han utilizado presentaciones multimedia en sus clases, por 1o que €
uso de las presentaciones multimedia es comln en la ensefianza de la asignatura de Historia,
tambien el 37 % de | os docentes encuestados han empleado videos en las clases de lasignaturade
Historia, 1o que permite inferir que al igual que las presentaciones multimedia, 10s videos son una
herramienta bastante comun para presentar contenido histérico de manera visual y auditiva, con
un porcentaje de apenas el 7 % de los docentes indican que han utilizado simulaciones en sus
clases de Historia, es decir un pequefio grupo emplea simulaciones interactivas para ensefiar 1os
contenidos historicos.

Un 22 % de los docentes encuestados aseguran que han utilizado juegos interactivos para
gue el aprendizaje de Historia sea mas participativo y atractivo, 1o que evidencia que es una
herramienta empleada por un nimero significativo de docentes; y apenas un 4 % de los docentes
mencionaron el uso de "otras' herramientas digitales no especificada, por lo que no se puede
determinar su naturalezay proposito. (Ver anexo # 3 Grafico 3)

Cabe mencionar que ningun docente indicO no haber empleada ninguna herramienta
digital en susclases, |0 que sugiere que todos | os docentes han utilizado a menos de algunaforma
las herramientas digitales en el proceso de ensefianza aprendizgje de la signatura de Historia.

4. ;Considera que €l uso de herramientas digitales mejora € proceso de ensefianza-
aprendizaje delaasignatura de Historia?

Tabla 4. Percepcion sobre las herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

INDICADOR FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 6 46
De acuerdo 6 46
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Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 8
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 13 100%

Elaborado: las autoras. (2023).

De acuerdo alos resultados de la tabla 4, con relacién a la encuesta realizada se concluye
gue el 46 % de los docentes se encuentran "Totalmente de acuerdo” en que el uso de las
herramientas digitales mejora e proceso de ensefianza-aprendizage de la asignatura de Historia,
es decir que los docentes en su mayoria son conscientes en |os beneficios que brinda el empleo de
las herramientas digitales en @ proceso de ensefianza-aprendizaje, asi mismo otro 46 % de los
docentes consultados se encuentra " De acuerdo”, en que el uso de herramientas digitales mejora
el proceso de ensefianza-aprendizaje de lasignatura de Historia, por lo querefuerzalaideade que
la mayoria de los docentes considera que las herramientas digitales son beneficiosas en la
ensefianza de esta asignatura; y un 8 % de los docentes consultados expresa estar " De acuerdo ni
en desacuerdo”, lo que apunta cierta neutralidad o indecision en cuanto a si las herramientas
digitales son 0 no beneficiosas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
Historia. (Ver anexo # 3 Grafico 4)

En tanto cabe manifestar que ningun docente respondié estar "En desacuerdo” o
"Totalmente en desacuerdo”, lo que indica que ninguno de los encuestados esta en desacuerdo
con laideade quelas herramientas digitalesmejoren el proceso de ensefianza-aprendizaje de Historia.
5. ¢Ha utilizado alguna vez narrativas digitales como estrategia didactica en sus clases de

Historia?

Tabla 5. Utilizacion de narrativas digitales como estrategia didéctica

INDICADOR FRECUENCIA | PORCENTAJE
Muy frecuentemente 1 8
Frecuentemente 2 15
Ocasionamente 5 39
Raramente 3 23
Nunca 2 15

TOTAL 13 100%

Elaborado: las autoras. (2023).

De acuerdo a los datos obtenidos en la tabla 5, sobre €l uso de narrativas digitales como
estrategia didéctica en las clases de Historia, podemos mencionar que la mayoria de encuestados
usa Ocasionalmente las narrativas digitales como estrategia didactica en sus clases de Historia,
representando el 39 %. Seguido de un 23 %, que manifestaros hacer uso raramente las narrativas

digitales, tambien dos grupos de docentes que cada uno representan el 15 % de encuestados dice
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haber utilizado narrativas digitales con frecuencia o nunca; y un 8 % de los encuestados se
manifestaron diciendo que han utilizado narrativas digitales como estrategia didéctica en sus
clases de Historia de manera muy frecuentemente. (Ver anexo # 3 Grafico 5)

Esdecir, lamayoria de |os encuestados utilizan narrativas digital es ocasional mente en sus
clases de Historia, mientras que un nimero significativo las utiliza raramente o nunca. Solo un
pequerio porcentgje las utiliza con mucha frecuencia o frecuentemente en sus cl ases.

6. ¢Qué beneficios piensa usted que aporta el uso de narrativas digitales en €l aprendizaje
delaasignatura deHistoria?

Tabla 6. Beneficios del uso de narrativas digitales en el aprendizaje

INDICADOR FRECUENCIA | PORCENTAJE

Mayor interésy motivacion por parte de los 8 62

estudiantes

Mejor comprension de los contenidos historicos 5 38

Mayor retencion de lainformacion 0 0

Desarrollo de habilidades digitales 0 0

Otras 0 0
TOTAL 13 100%

Elaborado: las autoras. (2023).

Con relacién a uso de narrativas digitales en el aprendizaje de la asignatura de Historia,
segun los datos obtenidos en la tabla 6, se puede decir que aporta varios beneficios, con un 62 %
de los consultados manifiesta que el estudiante presenta mayor interés y motivacion hacia las
narrativas digitales ya que suelen hacer que los contenidos histricos sean mas atractivos y
accesibles para los estudiantes. Igualmente, un 38% de los encuestados indica desarrollar mejor
compresion de los contenidos historicos.

Cabe mencionar que, aunque la tabla menciona que no se registraron respuestas
especificas en cuanto a la retencion de informacion, el desarrollo de narrativas digitales puede
contribuir a que los estudiantes retengan mejor lo que han aprendido, gracias ala combinacién de
texto, imagenesy multimedia. (Ver anexo # 3 Grafico 6)

7. ¢Considera quelasnarrativasdigitales pueden ayudar a captar la atencion y motivacion

delosestudiantesen el aprendizaje de la asignatura de Historia?

Tabla 7. Las narrativas digitales en la atencién y motivacion de |os estudiantes

INDICADOR FRECUENCIA | PORCENTAJE
Totalmente de acuerdo 5 38
De acuerdo 8 62
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
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| TOTAL 13 | 100% |
Elaborado: las autoras. (2023).

Los datos estadisticos presentados en la Tabla 7 representan la opinion de un grupo de
docentes sobre s |as narrativas digitales pueden ayudar a captar la atencion y motivacion de los
estudiantes en el aprendizaje de la asignatura de Historia. Es asi que un 38 % de |os consultados
estan totalmente de acuerdo en que las narrativas digitales pueden ser efectivas para captar la
atencion y motivacion de los estudiantes en el aprendizagje de Historia. Igualmente, un 62 % de
|as personas encuestadas estan de acuerdo en que las narrativas digitales pueden ser Utiles en este
contexto. (Ver anexo # 3 Grafico 7)

Seguin estamuestra, lamayoria (el 100% en este caso) esta de acuerdo en quelas narrativas
digitales pueden ser efectivas para captar la atencion y motivacion de los estudiantes en la
asignatura de Historia. Esto sugiere un alto nivel de apoyo alaideade utilizar narrativas digitales
en la ensefianza de la Historia.

8. ¢Creequeel uso delasnarrativasdigitales puedefacilitar la comprension y retencion de
contenidos histéricos por parte delos estudiantes?

Tabla 8. Las narrativas digitales en la comprension y retencién de contenidos.

INDICADOR FRECUENCIA | PORCENTAJE

Totalmente de acuerdo 5 38

De acuerdo 8 62

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0

En desacuerdo 0 0

Totalmente en desacuerdo 0 0
TOTAL 13 100%

Elaborado: las autoras. (2023).

Basandonos en |os datos proporcionados por latabla 8, indican la opinién de profesionales
en el campo educativo, sobre s €l uso de las narrativas digitales puede facilitar lacomprensiony
retencidn de contenidos historicos por parte de los estudiantes. Con un 38 % de los consultados
nos indicaron que estan totalmente de acuerdo en que €l uso de las narrativas digitales puede
facilitar la comprension y retencion de contenidos histéricos; y el 62 % de los encuestados
manifestaron estar de acuerdo con la afirmacién, pero no de maneratotal. (Ver anexo # 3 Grafico
8)

Esto indica que lamayoria de los encuestados ven € vaor de las narrativas digitalesen la
ensefianza de contenidos historicos, aungue quizés con ciertas reservas 0 matices.
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ensefianza de Historia?

9. ¢Se dente preparado/a para utilizar narrativas digitales como estrategia didactica en la

Tabla 9. ¢Se sente preparado/a para utilizar narrativas digitales?

INDICADOR FRECUENCIA | PORCENTAJE
Si, me siento totalmente preparado/a 3 23

Si, me siento preparado/a en cierta medida 8 62

No, no me siento preparado/a 2 15

No, no me siento preparado/a en absoluto 0 0
TOTAL 13 100%

Elaborado: las autoras. (2023).

Los datos estadisticos presentados en la tabla 9, se refieren a la preparacion de los
encuestados para utilizar narrativas digitales como estrategia didactica en la ensefianza de
Historia. Con € 62 % de los encuestados indicaron gque se sienten preparados en cierta medida
para utilizar narrativas digitales como estrategia didactica en la ensefianza de Historia, otro 15 %
de los encuestados manifiestan que no se sienten preparados para utilizar narrativas digitales; y
un 23 % de | os encuestados afirmaron que se sienten total mente preparados para utilizar narrativas
digitales en la enseflanza de Historia. Cabe mencionar que no hubo encuestados que afirmaran no
sentirse preparados en absoluto. (Ver anexo # 3 Grafico 9)

Conclusiones del diagnostico causal.

A partir del andlisis de los datos recopilados en las diferentes preguntas del diagndstico
causal en € trabgjo de investigacion, se pueden extraer las siguientes conclusiones:

Experiencia de los Docentes. Lamayoria de |os docentes de Historiaen € nivel de Bachillerato
tienen una experiencia significativa en la ensefianza, ya que e 62 % de ellos tiene entre 6 y mas
de 20 afios de experiencia. Esto sugiere que son profesionales con un bagaje considerable en el
campo de la educacion.

Uso de Herramientas Digitales: La mayoria de los docentes (77%) han utilizado herramientas
digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Historia. Esto indica una
disposicion aintegrar latecnologia en la ensefianza.

Tipo de Herramientas Digitales Utilizadas: Las herramientas digitales mas comunes utilizadas
por los docentes son videos (37 %) y presentaciones multimedia (30 %). Esto sugiere un interés
en medios visuales y multimedia para enriquecer la ensefianza.

Per cepcion sobre el Impacto de las Herramientas Digitales: La gran mayoria de |os docentes
(92 %) consideraque €l uso de herramientas digitalesmejorael proceso de ensefianza-aprendizaje
delaasignatura de Historia. Esto reflgja una percepcion positiva sobre la utilidad de latecnologia

en la educacion.
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Uso de Narrativa Digitales: La mayoria de los docentes (85 %) ha utilizado narrativas digitales
como estrategia didactica, aunque la frecuencia varia. Esto indica una disposicion a explorar
enfoques pedagdgicos mas innovadores.

Beneficios de las Narrativa Digitales: Los docentes identifican beneficios significativos de las
narrativas digitales, como & aumento del interés'y motivacién de los estudiantes (62 %) y una
mejor comprension de |os contenidos historicos (38 %).

Per cepcion sobre la Captacion de la Atencion y Motivacion de los Estudiantes: La mayoria
de los docentes (62 %) esta de acuerdo en que las narrativas digitales pueden ayudar a captar la
atencion y motivacion de los estudiantes, 10 que respalda la idea de que estas estrategias pueden
ser efectivas para el compromiso de los alumnos.

Facilitacion de la Compresiéon y Retencién de Contenidos: Los docentes consideran que las
narrativas digital es también pueden facilitar lacomprension y retencién de contenidos histéricos,
yaque el 100% esta de acuerdo o parcialmente de acuerdo con esta afirmacion.

Preparacion de los Docentes. Lamayoria de los docentes (85 %) se siente preparado, al menos
en cierta medida, para utilizar narrativas digitales como estrategia didactica en la ensefianza de
Historia. Esto indica una disposicion a adquirir las habilidades necesarias.

En conclusi6n, podemos mencionar que losdocentesde Historiaen el nivel de Bachillerato
muestran una actitud positiva hacia € uso de herramientas digitales y narrativas digitales en la
ensefianza. Consideran que estas estrategias pueden mejorar € proceso de aprendizaje y estan
dispuestos a incorporar tecnologia de manera més efectiva en su practica docente. Sin embargo,
laformacion y el apoyo continuo pueden ser importantes para aprovechar al maximo el potencia

de estas herramientas en €l aula.
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CAPITULO I11.- PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA.
PROPUESTA Y VALIDACION DE UNA ESTRATEGIA DIDACTICA ENFOCADO EN
EL USO DE LA NARRATIVA DIGITAL EN EL PROCESO DE ENSENANZA EN LA
ASIGNATURA DE HISTORIA.

Digital Storytelling es una herramienta didactica que permite a los docentes ensefiar de
una manera diferente, aprovechando que la historia permite conectar a estudiante con la época
gue se esta ensefiando. En el contexto de la asignatura de Historia, las narrativas digital es pueden
utilizarse para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, haciendo gque los estudiantes sean
mas motivados y participativos.

El presente capitul o se propone un disefio de estrategia didéactica enfocadaen e uso de las
narrativas digitales para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
Historia para Primero de Bachillerato.

La propuesta contribuira a la solucién de multiples problemas a abordar las barreras
existentes en la enseflanza de la Historia, mejorando la motivacion, la comprension, el
rendimiento académico y la participacion de los estudiantes. Ademas, al brindar acceso a nuevas
metodol ogias pedagdgicas y promover la capacitacion docente, la propuesta esta preparada para
impactar positivamente en la calidad de la educacién en la Unidad Educativa "Huasimpamba'
durante e afio lectivo 2022-2023.

Ademas, lapropuesta encierra un potencial transformador parala ensefianzadelaHistoria
Al adoptar estainnovadora estrategia basada en narrativas digitales, se aspiraacrear un ambiente
de aprendizaje mas enriquecedor, atractivo y significativo tanto para los estudiantes como para
los docentes. Esta iniciativa se enfoca en abordar los desintereses que previamente
experimentaban los estudiantes hacia los temas histéricos, y propone una perspectiva fresca y
tecnol6gica que contribuya al fortalecimiento del sistema educativo. Al hacerlo, se prepara a la
proxima generacion para comprender de manera mas profunda su pasado y apreciar su papel en
la sociedad contemporanea.

Caracterizacion de la asignatura Historia para primer o de Bachiller ato.

Hoy en dia, la ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Historia tradicional se ha
estancado en la simple transmision y repeticion de conocimientos o que ha incidido en la
valoracién gue los estudiantes |e dan ala misma. En muchas ocasiones |os alumnos tienden a dar
mayor importanciaa las ciencias exactas o naturales, relegando a un segundo plano ala Historia,
por lo que, solo tiene valor en el sentido de alcanzar una nota para aprobar €l afio, sin considerar

gue la historia va mas alla de un ssmple hecho histérico, fechas o un personajes destacados, la
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historia debe ser analizada'y concebida como modelo o tendencia para comprender |0 que sucede
en el presente y de esa manera conducir nuestra accionar a un futuro més promisorio.

En este sentido (Silva & Donoso, 2018) sefiala, que cuando se aborde un tema, el mismo
debe propender a desarrollo de habilidades temporo-espacial es que permita comprender no solo
|os cambi os sino tambi én lamulti causalidad de un hecho histérico, queincite acomparar literatura
y puntos de vista divergentes con un pensamiento historico-critico, ya que generamente se ha
dejado a un lado estas capacidades intrinsecas de |0s seres humanos. (Ver anexo # 4)

Estrategia didactica

La estructura de la estrategia didactica se enfoca en un sistema de acciones para disefiar
un digital storytelling que busca fortalecer la comprension, dinamizar el entendimiento del
contenido curricular de la asignatura de Historia dentro de la Unidad Educativa “Huasimpamba”,
consta de una solida y a su vez sencilla estructura que le permitira tanto al docente como al
estudiante manejarlo de formafluida, de tal manera que las personas involucradas en el proceso
de ensefianza-aprendizaj e se familiaricen con el mismo de forma inmediata.

Estructura dela estrategia didactica
Objetivo General

Sistematizar acciones para €l disefio de digital storytelling como estrategia didactica para
fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Historia para primero de
bachillerato en la Unidad Educativa “Huasimpamba” afio lectivo 2022-2023.

Obj etivos especificos
o Establecer los componentes de la estratégica didactica Digital Storytelling parafavorecer el
proceso enseflanza -aprendizaje en la asignatura de Historia.
e Definir las herramientas adecuados y accesibles para la aplicacion de Digital Storytelling
en la asignatura de Historia.
e Vadlidar la propuesta de Disefio de una estrategia didactica enfocado en el uso de digital
storytelling parafortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en laasignaturade Historia

para Primero de Bachillerato

Presentacién de la propuesta

Con el propésito de comprender en que consiste la propuesta Disefio de una estrategia
didactica enfocado en el uso de la narrativa digital para fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizgje en la asignatura de Historia para Primero de Bachillerato en la Unidad Educativa
“Huasimpamba” afio lectivo 2022-2023, se elabordé un sistema de acciones para disefiar la
estrategia didactica, donde se elabora e guion narrativo, el guion grafico es decir, las escenas que
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podran ser el aboradas en la herramienta tecnol 6gica Animaker, escogida por lasautorasy finalizar
al subir a YouTube el video animado para poder compartirlo y reflexionar sobre esta nueva
experiencia de aprendizgje.
Seleccion de contenidos

L a estrategia didactica que se propone parafortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje
en la asignatura de Historia para primero de bachillerato se podra utilizar con otras estrategias
activas como la clase invertida, la gamificacion, aprendizaje basado en problemas, casos y
proyectos. Los contenidos que se abordaran utilizando digital storytelling seran tomados del
Curriculo 2016 emitido por el Ministerio de Educacion en la asignatura de Historia primero de
Bachillerato, entre ellos. El origen de la humanidad y Civilizaciones fluviaes de la antigtiedad.
(Ver anexo #5)
Definicion de competencias

La aplicacion de storytelling en la asignatura de Historia de primero de bachillerato puede
contribuir al desarrollo de diversas competencias tanto cognitivas como emocionales y sociales en los
estudiantes.

1. Comprension Histérica.

e Contextualizacion: Los estudiantes pueden desarrollar habilidades para situar eventos
hist6ricos en su contexto, comprendiendo las causas y consecuencias.

e Secuenciacion temporal: El storytelling facilitala comprension de la cronologia de los
eventos historicos, ayudando alos estudiantes a organizar y recordar la informacion.

2. Habilidades de Investigacion.

e Busqueda de informacion: Los estudiantes pueden aprender ainvestigar datos histéricos
relevantes para construir narrativas convincentes.

e Evaluacion de fuentes: Al seleccionar y utilizar diferentes fuentes para construir sus
historias, los estudiantes pueden desarrollar habilidades criticas para evaluar la
credibilidad y lafiabilidad de las fuentes historicas.

3. Habilidades de Comunicacion.

e Expresion oral y escrita: La elaboracion de historias histéricas impulsa € desarrollo de
habilidades de expresion oral y escrita, ayudando alos estudiantes a comunicar susideas
de manera claray coherente.

e Uso adecuado del lengugje histérico: A través del storytelling, 10s estudiantes pueden
familiarizarse con e vocabulario especifico de la historia y aprender a utilizarlo de
manera apropiada. (Rosales Statkus Saulius E, 2015)
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4. Desarrollodela Creatividad.

e Imaginacion histérica. - El storytelling permite alos estudiantes utilizar suimaginacién
para reconstruir y dar vida a situaciones y persongjes historicos, fomentando la

creatividad y la originalidad.

e Creacion de narrativas alternativas. - Los estudiantes pueden explorar diferentes

perspectivas historicas y crear narrativas alternativas, o que promueve € pensamiento

critico y lacomprension de la complejidad de |os eventos histéricos.

5. Empatiay Conexion Emocional.
e |dentificacion con personges historicos. Al contar historias, los estudiantes pueden
conectarse emocionamente con persongjes histéricos, desarrollando empatia y

comprensién de las experiencias humanas alo largo del tiempo.

e Conciencia de la diversidad historica: El storytelling puede destacar la diversidad de

experiencias historicas, promoviendo lacomprension de diferentes culturas, perspectivas

y contextos.
6. Trabajo en Equipo.

e Colaboracion en proyectos de storytelling: Los proyectos de storytelling pueden
fomentar el trabgo en equipo, ya que los estudiantes pueden colaborar en la

investigacion, planificacion y presentacion de sus narrativas historicas,

e Tecnologiay Alfabetizacion Digital: Es la capacidad de interactuar con la tecnologia de
manera informada, critica 'y ética. Incluye habilidades para buscar, evaluar, utilizar y

crear contenido digital, asi como comprender como funcionalatecnologiay cémo puede

influir en diferentes aspectos de la vida personal, profesional y social.

7. Uso de herramientasdigitales.

e Laintegracion detecnologia paralacreaciony presentacion de historias puede
desarrollar la alfabetizacion digital de los estudiantes. (Rosales Statkus Saulius E,

2015)
Sistematizacion de acciones.

El Sistema de Acciones para desarrollar esta propuesta se consideré |os 8 pasos para usar

en clase lanarracion digital o digital Storytelling. (ver ilustracion IANEXOS)

1. Empieza con unaidea. - El primer paso es seleccionar el contenido de aprendizaje y tematica
gue se quiere llevar al proceso digital Storytelling y que se cuentan expuestos en latabla 1.

2. Busca, descubrey aprende. - Unavez que tenga definido el tema o idea clara, esimportante
investigar sobre este. Esto ayudard a comprender mejor €l contexto de la historia 'y a crear

persongjesy situaciones creibles. Se utilizara € libro de Historia para primero de bachillerato
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entregado por el Ministerio de Educacion, también articul os, sitiosweb, videosy otros recursos
paralainvestigacion.
. Escribeunahistoria. - Unavez que se haya analizado el tema, es hora de comenzar a escribir
el guion narrativo, es importante centrarse en los elementos basicos de una historia: €l
principio, el desarrollo y el final. EI comienzo debe presentar a los persongjesy €l conflicto
principa de la historia. La cuestion es desarrollar € conflicto y llevar la historia a punto de
quiebre; El final debe resolver € conflicto y proporcionar una conclusion satisfactoria a la
historia. En este paso se debe considerar un lenguaje sencillo no muy técnico, mas bien de
caracter vivencial y que se conecte con los contenidos afectivos.
. Dibujar y planificar un escenario. - Unavez elaborado el guion narrativo, es hora de pasar
al siguiente paso que corresponde a guion gréafico, para ilustrar cada escena se utilizara
imagenes o dibujar sus propios escenarios.
. Crear oseleccionar recursos. — Paraimplementar el Digital Storytelling es necesario escoger
las herramientas digitales que nos faciliten una mejor realizacion del Storytelling y en lo
posterior poder ser reproducidos desde varios formatos digitales y sobre todo al alcance de
todas | as personas. En este paso se podra grabar narraciones, seleccionar musicay seleccionar
0 crear imagenes, videos, estadisticas, mapas, ilustracionesy otros elementos pararespaldar la
historia.
En e caso de esta propuesta se ha definido a la narrativa multimedia que a partir de la
herramienta digital Animaker, cuya aplicacion permite € uso de plantillas, recursos,
personajes, voz en off y animaciones, que facilitara la construccion de contenidos de
aprendizaje por parte de los docentes. En un siguiente momento, se debera subir el contenido
digital alaherramienta Y ouTube para su difusion, pues es el medio de difusion méas conocido
y de fécil utilizacion. (Aula planeta, 2023)
. Todo junto. - Una vez preparado todos los materiales, es hora de construir €l relato con la
herramienta de video animado: se debera proceder a la creacion de lavoz en off y después el
montaje con lasimagenes, animacionesy otros recursos que posee el programade construccion
de videos animados
. Acciones. - Una vez que se haya completado €l relato, € siguiente paso es subir € producto
terminado a YouTube, para €lo se debe enlazar el producto final de Animaker con la
herramienta Y ouTube, que permitira la difusion de la Digital Storytelling, € mismo que se
realizara en |as diferentes herramientas educativas que cuente el profesor, tales como sistemas
de gestion de aprendizaje, blogs, wikisy redes sociales de esta forma no solo se aportard alos
estudiantes de clase, sino también atoda la comunidad educativa al presentarlo en un evento.
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Piensa'y comenta. — Como ultimo paso de laactividad, esreflexionar con |os estudiantes: una
vez publicado los contenidos, se evaluara las actividades con la ayuda de una rubrica, para
evidenciar los progresos y resultados de aprendizaje que alcanzaron los estudiantes. (Aula
planeta, 2023) (Ver anexo # 6)

Elementosde la narrativa digital.

Estos elementos son esenciales para crear narraciones digitales efectivas y atractivas para

el publico. También destaca que los medios digitales ofrecen nuevas posibilidades para la

narracion, que pueden ser utilizadas para crear historias mas innovadorasy envolventes.

1.

Lahistoria. - Latramao historiaesel pilar fundamental de cual quier narracion digital efectiva.
Para captar la atencion del publico, debe ser intrigante, relevante y contada de manera
convincente. Un relato bien estructurado incluye elementos esenciales como el conflicto, €
climax y laresolucion. Los personajes también desempefian un papel crucial, ya que deben ser
creiblesy comple os, con motivacionesclaras. Lahabilidad del autor paradescribir € escenario
de maneravividay realista contribuye significativamente alainmersién del espectador.
Los Personajes. - Son la esencia de cualquier historia, su autenticidad y complejidad son
claves para atraer a publico. Es esencial que |0s personajes tengan motivaciones clarasy que
sus acciones sean coherentes con sus personalidades. Un desarrollo solido de los personajes
permite que el publico se conecte emoci onal mente con la historia, proporcionando un elemento
adicional de atractivo.
Escenarios. - Los escenarios, 0 € entorno donde se desarrolla la historia, afiaden profundidad
y contexto ala narrativa. La descripcion vividay realista del entorno contribuye a la creacién
de unaatmosfera adecuada. Escrucial que el escenario searelevante paralatrama, ya que esto
fortalece la conexion entre la historiay el publico. Un escenario bien delineado puede ser un
elemento distintivo que potencia la experiencia narrativa. (Negrin Eduardo, 2017)
El Narrador. - Eslavoz que guiaalaaudienciaatravés delahistoria. Puede adoptar diversas
formas, desde una persona hasta un objeto animado. La credibilidad del narrador y la
adecuacion de su voz al tono de la historia son esenciales. Laeleccidn del narrador puede tener
un impacto significativo en la percepcion de la historia, ya que puede ofrecer perspectivas
nicas o sesgar lainterpretacion de los eventos.
Idioma. - El lengugje utilizado en la narracion digital actiia como el vehiculo principal para
comunicar lahistoria. Debe ser claro, concisoy atractivo paramantener laatencion del pablico.
Laeleccion del lengugj e también depende del pablico objetivo, y adaptarse a sus preferencias
linglisticas contribuye a una conexién més efectiva. El lenguaje adecuado ayuda a establ ecer
la atmoésfera deseada ya transmitir las emociones de la historia de manera efectiva.
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6. Los Medios Digitales. - La narracion se ve enriquecida por una variedad de recursos

multimedia, como imagenes, sonido, video y texto. La efectividad de estos medios digitales
radicaen su utilizacion estratégica para complementar y mejorar lahistoria. La sincronizacion
adecuada de estos elementos multimedia contribuye a una experiencia mas envolvente y
atractiva.
La narracién digital permite una creatividad sin limites al aprovechar las posibilidades
ofrecidas por latecnol ogia para contar historias de formas innovadoras. Lainteraccién entre la
narrativa tradiciona y los medios digitales permite un campo expansivo para la
experimentacion narrativay la participacion activadel publico. (Negrin Eduardo, 2017)

Desarrollo del sistema de acciones.

1. Encentar con unaidea. - En el caso de la actividad 1 se consider6 el tema “El origen de la
humanidad: evolucion de los hominidos”, un tema de conocimiento y de interés social.

2. Busca, descubrey aprende. - Unavez con laidea clara, se utilizard del libro de historia de
primero de bachillerato del estudiante para que puedan investigar sobre €l tema, y tambien en
celular articulos, sitios web, videos y otros recursos para su investigacion. Esto ayudara a
comprender mejor el contexto de relato y a crear personajesy situaciones creibles.

3. Escribe una historia. — elaborar € guion narrativo considerando |os elementos de narrativas

digitales.

Tabla2. ACTIVIDAD 1. GUION NARRATIVO

Titulo Inicio de la humanidad.
Determinar |as caracteristicas esenciales del Paleolitico determinando modo de
Sentido produccién, relaciones sociales, materias primas y herramientas y la
produccion de arte rupestre.
Tema Transformacion de los hominidos.
Genero Real-
Focalizacién | Focalizacion cero (mediante voz en off).
o Australopithecus.
e Homo Habilis.
Personajes | e Homo Erectus.
o Homo Sapiens (Neanderthal).
o Homo Sapiens Sapiens (Crogmanon)
Tiempo En el momento actual, pero con unamirada al pasado.
Espacio Sébanas africanas, selvastropicales, Asia, Europay Oceania.
Inicio: Teorias sobre el origen del hombre.
ARGUMENTO | Teor iaCr eapi onista. - Laexplicacion religiosa manifiesta que el hombre fue
creado por Dios.
Teoriaevolucionista. - Charles Darwin propone que | as especies cambien con
el tiempo, que las especies nuevas provienen de otras pre existentes.
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Los seres humanos comparten un ancestro comun con los simios y los
hominidos, descendiendo de los humanoides. Entre 2 500 000 a.C. y 10 000
a.C., seevidencio el proceso de hominizacion.

Durante ese periodo, las condiciones climéticas extremas desafiaron a la
especie humana, llevandola a perfeccionar sus técnicas de caza, desarrollar
herramientas, diversificar su dieta 'y aprender a organizarse en grupos. Esta
inteligencia adaptativa les permitié sobrevivir y evolucionar.

Hace aproximadamente cinco millones de afios, un grupo de hominidos

comenzo a diferenciarse de los simios antropomorfos. A |o largo de millones

de afos, experimentaron cambios fisicos significativos que los alejaron
progresivamente de los simios, moldeando la forma que conocemos
actualmente. L os cambios principales incluyeron.

« El Australopithecus. - aparece en Africa, en € valle dd Rift, hace 4

millones de afios, iniciaron con € bipedismo; consumian vegetales,

empleaban piedras y palos para realizar algunas tareas, no fabricaban
herramientas.

Homo Habilis. - ‘hombre habil’, inicio la elaboracion de utensilios, tallaba

guijarros mediante golpes, se dedicaban a la recoleccion, eran carrofieros,

aungue también aprendieron a cazar animales pequefios.

e Homo Erectus. - “hombre erguido”, tuvieron el aspecto fisico parecido al
nuestro, conocieron y controlaban el fuego, practicaban la caceria, labraba
guijarros por dos caras (bifaces) que eran utilizados para cortar, rascar
huesosy madera, afinar pieles de animales. se tallaba madera para el aborar
lanzas o cuencos, llegaron a medio 1,60m, se ubicaron en Europa, Asiay
Oceania

o Homo Sapiens(Neanderthal). - ‘hombre pensante’, fue de origen africano
y, desde dli se disipo por €l resto del planeta, practico ritos funerarios,
fabricaron instrumento de trabgo como lascas, las mismas que eran
empleadas como cuchillos, rascadores, buriles, puntas de flecha, buriles,
trabajo de manera rudimentaria la madera y hueso, cubrieron sus cuerpos
con pieles de animales. Aprendieron a producir el fuego.

e Homo Sapiens Sapiens. - Aprendieron a elaborar herramientas
sofisticadas para la época: lanzas, flechas, arcos, propulsores, cuchillos,
hoces, picos, de los huesos y astas de los animales fabrico anzuelos y
arpones, aprendio a curtir las pieles de los animales. para la fabricar su
calzado, vestidos que eran cocidos con agujas y tendones hechas de hueso,
en tanto que utilizo el lino y & mimbre para elaborar cuerdasy cestos

Resolucion. - Los hominidos eran ndmadas, vivieron en zonas fértilesy se
desplazaban en busca de aimento, vivian en praderas, cuevas y
ocasionalmente en campamentos. (cabafias construidas de ramas, barro,
huesosy pieles de animales que encontraba en su contexto).

Desenlace. - Vivian en clanes, todos | os integrantes trabaj aban para conseguir
alimento para su subsistencia, por lo que su medio de produccién era de
carécter iguaitario, sin embargo, las actividades estaban organizadas para
cubrir todas sus necesidades basicas (tareas rituales, caza, elaboracion de
herramientas, creacion artistica).

La adopcion de una posicion bipeda fue un punto crucial en la evolucién
humana, liberando las manos para tareas diversas. Esta transicion propicio
cambios en la disposicion de los dedos, facilitando la fabricacion de
herramientas.

¥
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entorno.

Se produjeron gjustes significativos en la cadera, las piernas y 1os pies para
soportar €l peso del cuerpo y mantener el equilibrio en esta nueva postura. El
aumento de la capacidad craneal y el desarrollo cerebral se vieron favorecidos
por lareorganizacion de lacolumnaen relacion al craneo. Estos cambiosen la
estructura cranea incluyeron la formacion del mentén, una frente plana, la
reduccion de la mandibulay el maxilar.

El crecimiento del cerebro impulsd la inteligencia y la aparicién de
capacidades comunicativas a través de un lenguaje articulado. Con esta
mejora, los seres humanos empezaron a organizar grupos y a construir
herramientas que les ayudaron a adaptarse a las condiciones desafiantes del

Elaborado por: Lasautoras (2023)

4. Disefiar y planificar un escenario. - Después de finalizar la narrativa, €l siguiente paso

implicala creacion de un guion grafico que emplee iméagenes, videos, musica, sonidosy otros

elementos visuales y auditivos para ofrecer alos espectadores una experienciainmersiva.

Tabla 3
ACTIVIDAD 1
GUION GRAFICO

nlll-llI"IllI

Escena 1 - Notas:
V oz en off — Narrala historia de Pepe
Presentacion

e Efectos sonoros—
e Musicade fondo -

Escena 2 - Notas:
V oz en off - Narra
Proceso de |a hominizacién

e [Efectos sonoros— conversaciones
e Musicadefondo - épica
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Escena 3 - Notas:
Voz en off - Narra
Definicién de la hominizacion

e Efectos sonoros— conversaciones
e Musicadefondo - épica

Escena 4 - Notas:
Voz en off - Narra

Cambiosfisicos,

e [Efectos sonoros— conversaciones
e Musicadefondo - épica

J-— b —— ) b —

Escena 5 - Notas:
Voz en off - Narra
Primeras apariciones del Australopithecus

e Efectos sonoros — conversaciones
e Musicadefondo - épica

Escena 6 - Notas:
Voz en off - Narra
Ubicacion en Europa, Asiay Oceania

e Efectos sonoros — conversaciones
e Musicadefondo - épica

Escena 7 - Notas:
Voz en off - Narra
Aparicion del Homo Erectus

e Efectos sonoros— conversaciones
e Musicadefondo - épica

Escena 8 - Notas:
V oz en off - Narra

Homo Sapiens, Fabricaron de instrumentos de
trabajo

e FEfectos sonoros— conversaciones
e Musicadefondo - épica

Escena 9 - Notas:

Voz en off — Narramensaj e final

Desenlace de lahistoria

e Mdusicadefondo - épica

Fin delahistoria
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Elaborado por: Lasautoras (2023)
5. Crear o elegir recursos. - Se destaca la variedad de herramientas disponibles para el Digital

Storytelling, pero | as animaci ones son especialmente atractivas paral os estudiantes, sobre todo
S son creadas por ellos mismos. Por eso, se ha seleccionado la herramienta Animaker para
empoderar a los estudiantes con nuevos conocimientos.

6. Integracion completa. - Unavez terminado el producto, se compartirdel enlace del contenido
en el entorno virtual de aprendizagje. En € caso del video, se pueden afiadir elementos como
atmosferas, sonidos ambientales y personalizacion de recursos visuales que complementen la
narrativa.

Se recomienda que cada contenido tenga una duracién de entre un minuto y medio y tres
minutos. Esto permite abordar €l conocimiento previo y activar €l entendimiento que se
vinculara con los nuevos aprendizajes y resultados.

En esta etapa, se procedera a grabar la narracion segun el guion previamente definido. Para
este propdsito, se utilizara la herramienta digital Animaker, la cual permite la integracion de

fondos, persongjes, musica e imégenes, asi Como 0tros recursos.

A continuacién, se presenta un enlace en donde se puede visualizar un jemplo de Digital
Storytelling.
Figura 2.- Video Animaker

it

Hominizacion

Enlace animaker : https:.//app.animaker.com/animo/rVPLD7yJTN68vzHF/
7. Acciones. - Una vez completada la historia, es fundamental compartirla con otros. Y ouTube

resulta un aiado valioso para difundir los contenidos creados por los estudiantes. A
continuacion, se presenta un enlace en donde se puede visualizar un gemplo de Digital

Storytelling subido a Y ouTube.
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Figura 3. Video YouTube

La Hominizacion
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) Animaker

Froceso de hamirscacion

Enlace YouTube https://www.youtube.com/watch?v=B1P2RjiZ XY

8. Medita y comenta. - Después de la publicaciéon de los contenidos, se llevard a cabo una

evaluacion de las actividades mediante el uso de una rubrica. Esto permitira evidenciar los
avances y resultados de aprendizaje logrados por |os estudiantes.
Se les pedird alos estudiantes que desarrollen una nueva historia utilizando |os conocimientos
adquiridos y que la presenten en clase. Esta actividad busca integrar y poner en practica lo
aprendido, permitiendo a los estudiantes demostrar su comprension y creatividad en el ambito
del storytelling digital.

Exposicion del producto Digital Storytelling para favorecer € proceso ensefianza -

aprendizaje en laasignatura de Historia.

Tomando como base la explicacion a través de un sistema de acciones o0 pasos de la
propuesta del uso de Digital Storytelling como estrategia didactica para favorecer €l proceso
ensefianza -aprendizaje en la asignatura de Historia, se muestra un ejemplo de aprendizaje de un
bloque de contenido donde se expone las caracteristicas esenciales del Paleolitico determinando
modo de produccién, relaciones sociales, materias primasy herramientasy la produccion de arte
rupestre, que en contexto se presenta las comunidades humanas primitivas eran igualitarias,
dedicadas ala casay larecoleccion para alimentarse.

El progreso en e conocimiento delas plantasy animales, junto con condiciones climéticas
maés favorables, condujo ala transicion del nomadismo al sedentarismo. Esta transicion impul sd
el desarrollo de la agriculturay la ganaderia, dando lugar a una nueva dindmica social donde se
configuraron estructuras de dominio, que histéricamente reflejaron la predominancia masculina

sobre lamujer, los hijosy la naturaleza.
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Proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula con el uso de storytelling en la asignatura de

Historia para primero de bachillerato

Laincorporacién del storytelling en la ensefianza de |a asignatura de Historia para primer

ano de bachillerato puede enriquecer la experiencia de aprendizaje y hacer que los eventos

histéricos sean mas memorables cobren vida de maneramas vividay significativa, también pueda

estimular € interés de los estudiantes y fomentar una comprensién mas profunday conectada de

los conceptos histéricos.

A €llo se consideraron varias acciones para llevar a cabo e proceso de ensefianza-

aprendizagje. (Carpio Celi Rosenda Alba, 2021)

Seleccion del Tema. - Identificacion de un Evento un periodo especifico que sea relevante
parael curriculo y que pueda ser narrado de manera cautivadora.

Desarrollo de la Narrativa. Investigacion Histérica. - Redizar una investigacion
exhaustiva sobre el contexto histérico, los persongjes y los eventos asociados con € tema
elegido.

Creacion de Personajes. - Desarrollar personajes ficticios o basados en figuras historicas
reales que puedan ser utilizados para narrar la historia.

Integracion del Contenido Académico. - Identificar los conceptos clave que se deben
ensefiar y asegurarse de que estén integrados de manera coherente en la narrativa.
Conexion con € Curriculo. - Alinear la historia narrada con los objetivos y contenidos
especificos del plan de estudios de Historia para primer afio de bachillerato.

Presentacion Inicial. - Iniciar con un texto narrativo que introduzca la historia y sus
protagonistas de maneraintrigante y emocional.

Desarrollo de la Historia. - Guiar a los estudiantes a través de la narrativa, asegurandose
de que la historia siga una progresion l6gicay cronol 6gica.

Participaciéon Activa. - Invitar alos estudiantes a participar en la historia, ya sea através
de preguntas, discusiones en grupo o incluso representaciones dramaticas.

I ntegracion de Recur sos Visuales. - Uso de Material Multimedia: Incorporando imégenes,
mapas, videos u otros recursos visual es que complementen y enriquezcan la narrativa.
Disefio de actividades inter activas, que permitan a los estudiantes experimentar algunos
aspectos del periodo histérico, proporcionando una comprension mas profunda.

Inter calar evaluacionesfor mativas paramedir lacomprension delosestudiantesalolargo
de lanarrativa.
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e Reflexion Continua. - Incluir momentos de reflexion para que los estudiantes conecten la
narrativa con |os conceptos y eventos historicos.

e Proporcionar retroalimentacion, que esté contextualizada dentro de la historia,
relacionandola con el progreso y comprension del estudiante.

e Evaluacién Sumativa. - Al final delaunidad, realizar una eval uacién sumativa que permita
medir el aprendizaje global.

e Facilitar unadiscusion final, que permita alos estudiantes reflexionar sobre lahistoria, su

relevanciay su impacto en la comprension historica.

Con laayuda del guion narrativo bien estructurado se podra realizar diversas actividades.
(Carpio Celi Rosenda Alba, 2021)

Rubrica de evaluacion.

Lapropuesta actual detallalos componentes, recursosy estandares necesarios parala creacion de
un Digital Storytelling. Su objetivo principal es enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro
de la asignatura de Historia. Como parte fundamental de este enfoque, se ha disefiado rubrica para
evaluar el desarrollo del Storytelling. (Ver anexo # 10)

Esta rdbrica proporciona un marco solido y especifico para evaluar |os aspectos clave de
la narrativa y la presentacion digital, permitiendo asi una evaluacion detallada y objetiva de los
proyectos creados por los estudiantes. Este enfoque busca garantizar que los contenidos
desarrollados cumplan con los criterios establecidos y promuevan un aprendizaje efectivo y
enriguecedor en el contexto de la materia de Historia.

Herramientastecnolégicas para la elabor acion de narrativas digitales.
Para la Construccion del relato se toma como herramienta de video animado “Animaker”

Animaker es una plataforma en linea que facilita la creacion de animaciones de alta
calidad sin requerir habilidades de animacién avanzadas. Cuenta con una interfaz facil de usar
gue permite a los usuarios crear animaciones de maneraintuitiva, incluso sin experiencia previa
en animacion. Ofrece una amplia variedad de personajes, fondos, objetosy efectos de animacion
gue los usuarios pueden utilizar para personalizar sus proyectos. Proporciona herramientas de
edicion que permiten alos usuarios gjustar la duracion de las escenas, agregar texto, grabar voz
en off y aplicar efectos especiales.

Permite la creacion de animaciones de varias escenas, |0 que facilita la narracion de
historias complejas. Ofrece plantillas predefinidas que agilizan el proceso de creacion,
permitiendo a los usuarios personalizar facilmente los elementos segun sus necesidades. Los
usuarios pueden exportar sus animaciones en varios formatos, o que facilitala incorporacion de
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los resultados en presentaciones, videos educativos, redes socialesy mas. Ofrece diferentes estilos
de animacion, desde caricaturas hasta animaciones mas redlistas, o que brinda flexibilidad para
adaptarse a diversos propdsitos y audiencias.

Facilitacompartir animaciones directamente en redes socialesy otras plataformasen linea.
Animaker proporciona opciones tanto gratuitas como de pago, con caracteristicas adicionales
disponibles paralos usuarios que optan por las suscripciones premium. (El Organizador Grafico,
s.f)

Es importante destacar, que la clave en esta propuesta, no consiste solo en € uso
instrumental o artefactual, sino de la comprension metodol 6gica de la produccién de un Digital
Storytelling. Animaker se encuentra disponible en e siguiente enlace web

https://www.animaker.es/

YouT ube se trata de una plataforma de redes sociales que facilita la publicacion gratuita
de videos rel acionados con aspectos sociales, culturales, de entretenimiento y educativos. El Unico
requisito para acceder es contar con una cuenta de correo en la plataforma Gmail.

Esta herramienta resulta beneficiosa para la difusion de narrativas educativas digitales,
este Ultimo aspecto tiene como objetivo principal conectar al estudiante con la comprension dela
asignaturade historiay los elementosdel texto escrito que complementan el contenido audiovisual
de apoyo.

Con el proposito de respaldar la metodologia propuesta para € Digital Storytelling, se
plantea la importancia de definir formatos especificos para la creacion de contenidos. Estos
formatos se basan en la elaboracion de recursos didacticos que abarcan lo multimedia, 1o
hipermedial y la construccidn de relatos que se integran con la experiencia 'y vivencias de los
estudiantes. A continuacion, se detallan estos procesos para asegurar una mayor comprension y
aplicabilidad en el contexto educativo. (INCLUDED, sif)

Adobe Spark Video. - Permite a los estudiantes crear presentaciones de diapositivas
multimedia con voz en off y musica de fondo. Pueden combinar imagenes, videos y texto para
contar historias de manera efectiva.

StoryJumper. - ES una aplicacion que permite a los estudiantes escribir e ilustrar sus
propios libros digitales. Pueden crear historias personalizadas con dibujos y texto, lo que fomenta
la creatividad y la narracion.

Book Creator. - Aunque mencioné anteriormente esta aplicacion para la creacion de
libros electronicos, también se puede utilizar para el Digital Storytelling. Los estudiantes pueden

combinar texto, imégenes y multimedia para contar historias de manerainteractiva.
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Sway. - Es una herramienta de presentacion de Microsoft que permite a los estudiantes
crear presentaciones atractivas y dinamicas. Pueden incluir texto, imégenes, videos y mas para
contar historias de manera efectiva.

Toontastic 3D.- Es una aplicacion que permite alos estudiantes crear animaciones en 3D
para contar historias. Pueden disefiar personajes, escenariosy animar sus propias narrativas.

Estas aplicaciones brindan alos estudiantes|a oportunidad de expresarse y contar historias
de diversas maneras, desde narrativas de texto e imagenes hasta animaciones y presentaciones
multimedia. Pueden ser utilizadas para proyectos educativos, presentaciones creativas y
actividades de Digital Storytelling en el aula. (INCLUDED, s.f)

3.4. Validacion dela propuesta

Con la idea de validar la propuesta, la presente investigacion se ha sustentado en un
instrumento que, desde |a perspectivacientifica, se conoce como Fichade Valoracién de expertos,
por medio de la cual |os especialistas evaluaran la propuesta.

Seleccidn de especialistas que valoraran la propuesta.

Para Seleccionar 10s especialistas que valoraran la propuesta se elabord una rdbrica de
evaluacion con el objetivo de recopilar informacion relevante sobre su experiencia en disefio
didactico de narrativas digitales, conocimientos técnicos, experiencia docente, formacion
académicay disponibilidad para evauar lapropuesta presentada. (Anexo 3) Para ello se hace uso
de Criterios de inclusion que deben poseer |os especidistas:

1. Experienciay conocimiento en el campo de la educacién y la ensefianza de Historia.

2. Conocimiento y dominio de herramientas digitales vinculadas a la educacion.

3. Capacidad para evaluar la pertinencia y viabilidad del uso de herramientas digitales en
relacién con los objetivos y contenidos de la asignatura.

4. Conocimiento de las narrativas digitales en el contexto educativo

5. Conocimiento sobre de los principios de la narracién audiovisual en la educacion

6. Conocimiento y comprension de los diferentes elementos que componen una narrativa
digital

3.4.1.Andlisis de los resultados de la rubrica de evaluacién para la seleccién de los expertos
consultados.

En este acépite se presenta el andlisis de los resultados obtenidos através del cuestionario
de autoevaluacion realizada por un grupo de posibles expertos seleccionados para evaluar la
propuesta de disefio didéctico de narrativas digitales en la ensefianza de la Historia. Estos
especiaistas fueron seleccionados por cumplir con los criterios de inclusién determinados para
llevar a cabo la evaluacion. A través del andlisis cientifico y estadistico de los resultados, se
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determind €l nivel de conocimiento y dominio de los especialistas en las areas relevantes para
evaluar la propuesta, lo cual permitio asegurar la calidad y pertinencia del disefio didéctico
propuesto.

Pregunta 1.- ¢Cuantos afios de experiencia tiene en el campo dela educacion y la ensefianza
deHistoria?

El andlisis de los resultados de | os 8 especialistas consultados en relacién a su experiencia
en el campo de la educacién y la ensefianza de Historia revela una distribucion desigual en
términos de afios de experiencia, se observa que ninguno de |os expertos consultados tiene menos
de 5 afios de experienciaen el campo. Esto podriaindicar que se ha seleccionado a expertos con
un nivel minimo de experiencia para garantizar la calidad y relevancia de sus opiniones y
evaluaciones.

En cuanto a los especialistas con 6-10 afos de experiencia, solo uno de los ocho
consultados cumple con este criterio. Esto podria sugerir que existe una escasez de expertos con
un nivel intermedio de experienciaen el campo de laeducaciény laensefianza de Historia, 1o cual
podria limitar la diversidad de perspectivas y opiniones en la evaluacién del disefio didéctico
propuesto.

Por otro lado, la mayoria de | os especialistas consultados (50%) tienen entre 11y 15 afios
de experiencia en e campo. Esta proporcion significativa sugiere que se ha logrado incluir a
expertos con un nivel considerable de experiencia, 1o cual puede ser beneficioso paralaevaluacion
del disefio didactico propuesto, ya que estos especiadistas podrian tener una comprension mas
profunda de las necesidades y desafios especificos de la ensefianza de Historia.

El 37,5% de los especialistas consultados tienen mas de 15 afios de experiencia en €l
campo. Estos expertos pueden considerarse como altamente experimentados y probablemente
poseen un conocimiento extenso y profundo sobre la ensefianza de Historia. Su participacion en
la evaluacion del disefio didactico propuesto puede aportar una perspectiva valiosa y critica,
basada en su amplia experiencia. El andisis de los resultados revela que la mayoria de los
especidistas sel eccionados tiene més de 10 afios vinculados a la labor educativa, elemento que
los coloca en una condicion adecuada para poder ser considerado como evaluador en la propuesta
gue se presenta. (Ver anexo # 9 Tablay gréfico 1)

Pregunta 2.- ¢Cudl es su nivel de conocimiento y dominio de las herramientas digitales
vinculadas a la educacion?

El andlisis de los resultados revela que todos | os especialistas consultados tienen un nivel
medio a muy alto de conocimiento y dominio de las herramientas digitales vinculadas a la
educacion. Esto indica que los especialistas seleccionados poseen habilidades y competencias
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técnicas necesarias para evaluar la propuesta de disefio didactico de narrativas digitales en la
ensefianza de la Historia

La distribucién de los resultados muestra que el 50% de |os especialistas tienen un nivel
alto y muy alto de conocimiento y dominio de las herramientas digitales. Esto implica que estos
especialistas tienen un amplio dominio de las tecnol ogias digitales y estan familiarizados con su
aplicacién en el contexto educativo. Su experienciay conocimientos en este campo pueden ser
valiosos para evaluar la viabilidad y efectividad de la propuesta de disefio didactico.

Esimportante destacar que ninguno de |os especialistas consultados reporto tener un nivel
baj o de conocimiento y dominio de las herramientas digitales. Esto sugiere que se ha sel eccionado
a especialistas con un nivel minimo de competencia tecnoldgica, 1o cual es crucial para evaluar
una propuesta que se basa en e uso de narrativas digitales en la enseflanza de la Historia. (Ver
anexo # 9 Tablay gréfico 2)

Pregunta 3.- ¢Como evaluaria su capacidad para evaluar la pertinenciay viabilidad del uso
de herramientas digitales en relacion con los objetivos y contenidos de la asignatura
Historia?

El andisis de los resultados revela que los 8 especialistas consultados tienen un nivel
medio a muy alto de conocimiento y dominio de las herramientas digitales vinculadas a la
educacion. Esto indica que los especialistas seleccionados poseen habilidades y competencias
técnicas necesarias para evaluar la pertinenciay viabilidad del uso de herramientas digitales en
relacion con los objetivos y contenidos de la asignatura de Historia.

En cuanto ala capacidad para evaluar la pertinenciay viabilidad del uso de herramientas
digitales en relacion con los objetivos y contenidos de la asignatura de Historia, el 75% de los
especialistasreportaron tener un nivel muy alto de capacidad, mientrasque el 25% restante reportd
tener un nivel alto. Ninguno de los especialistas consultados evalud su capacidad como baja o
media. Esto indica que todos los especialistas tienen una alta confianza en su capacidad para
evaluar la pertinenciay viabilidad del uso de herramientas digitales en relacion con los objetivos
y contenidos de la asignatura de Historia.

Estos resultados indican que los especialistas seleccionados poseen un conocimiento
solido y actualizado sobre €l uso de herramientas digitales en la educacién. Su capacidad para
evaluar la pertinenciay viabilidad del uso de herramientas digitales en relacion con los objetivos
y contenidos de la asignatura de Historia se basa en su experiencia practicaen el campo y en su
conocimiento tedrico sobre las mejores practicas educativas.

El andlisis profundo de los resultados, revela que los 8 especialistas consultados tienen un
nivel medio a muy alto de conocimiento y dominio de las herramientas digitales vinculadas a la
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educacion. Ademés, todos |os especiali stas tienen una alta confianzaen su capacidad para eval uar
la pertinencia y viabilidad del uso de herramientas digitales en relacién con los objetivos y
contenidos de la asignatura de Historia. (Ver anexo # 9 Tablay gréfico 3)

Pregunta 4.- ¢Cudl es su nivel de conocimiento y dominio de narrativas digitalesen el
contexto educativo?

El andlisisde los resultados obtenidos de la autoeval uacion sobre €l nivel de conocimiento
y dominio de las narrativas digitales en el contexto educativo, destaca que ninguno de los
especialistas consultados indico tener un nivel de conocimiento y dominio bajo de las narrativas
digitales. Esto puede ser interpretado como un indicador positivo, ya que demuestra que todos |os
especiaistas tienen a menos cierto grado de conocimiento sobre e tema.

Sin embargo, al observar los resultados, podemos notar que lamayoria de los especialistas
(50%) se ubicaron en el nivel medio de conocimiento y dominio de las narrativas digitales. Esto
sugiere que, s bien tienen cierta experiencia en el uso de estas herramientas en el contexto
educativo, aln existe margen de mejora 'y oportunidades para adquirir un mayor dominio en €
tema.

Ademas, un 25% de los expertos se ubicaron en € nivel ato y otro 25% en € nivel muy
alto de conocimiento y dominio de las narrativas digitales. Estos resultados indican que algunos
especialistas tienen un nivel més avanzado en el uso de estas herramientas, |o cual puede ser
beneficioso para la propuesta de disefio didactico de narrativas digitales en la ensefianza de la
Historia.

Es importante tener en cuenta que estos resultados son producto de la autoeval uacion
realizada por los propios especialistas. Por lo tanto, es posible que exista cierto sesgo en las
respuestas, ya sea por faltade objetividad o por unatendencia a sobreval orar o subestimar su nivel
de conocimiento y dominio. De manera general, los resultados de |a autoeval uacién muestran que
la mayoria de los especialistas consultados tienen un nivel medio de conocimiento y dominio de
las narrativas digitales en € contexto educativo. (Ver anexo # 9 Tablay gréfico 4)

Pregunta 5.- ¢Cual es su nivel de conocimiento y dominio sobre de los principios de la
narracion audiovisual en la educacion?

Sobre el nivel de conocimiento y dominio de los principios de la narracion audiovisual en
la educacion en € contexto de la ensefianza de la Historia, esimportante destacar que ninguno de
los especialistas indico tener un nivel de conocimiento y dominio bajo de los principios de la
narracion audiovisual en la educacion.

Sin embargo, al analizar los resultados mas detenidamente, se observa que la mayoria de
los especialistas (37.5%) se ubicaron en el nivel muy alto de conocimiento y dominio de los
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principios de la narracién audiovisua en la educacion. Esto indica que estos especidlistas poseen
un nivel avanzado en el uso de estas herramientasy principios, lo cual puede ser beneficioso para
la propuesta de disefio didactico de narrativas digitales en la ensefianza de la Historia.

Ademas, otro 37.5% de los especiaistas se ubicaron en e nivel alto de conocimiento y
dominio, lo cual también indica un nivel significativo de experienciay competenciaen el uso de
las narrativas audiovisuales en la educacion. Estos resultados refuerzan la idea de que existe un
grupo de especialistas con un nivel mas avanzado en este tema, |o cual puede ser aprovechado
para fortalecer la propuesta de disefio didactico. Por otro lado, un 25% de los especidistas se
ubicaron en el nivel medio de conocimiento y dominio. Esto sugiere que estos especialistastienen
cierta experiencia en e uso de las narrativas audiovisuales en la educacion, pero ain tienen
margen de mejoray oportunidades para adquirir un mayor dominio en el tema.

Los resultados de la autoevauacion muestran que la mayoria de los especidistas
consultados tienen un nivel ato o muy ato de conocimiento y dominio de los principios de la
narracion audiovisua en la educacion en € contexto de la ensefianza de la Historia. Sin embargo,
también se identifico la presencia de especialistas con niveles medios de dominio, lo cual indica
gue existen oportunidades para mejorar y fortalecer sus habilidades en este tema. (Ver anexo #9
Tablay grafico 5)

Pregunta 6.- ¢Cudl es su nivel de conocimientoy comprension de los difer entes elementos
gue componen una narrativa digital ?

El analisis sobre su nivel de conocimiento y comprension de los diferentes el ementos que
componen unanarrativadigital en el contexto de la ensefianzade laHistoria, esrelevante destacar
gue ninguno de los especialistas indico tener un nivel bajo de conocimiento y comprension de los
elementos de una narrativa digital.

Al analizar los resultados mas detenidamente, se observa que €l 25% de los expertos se
ubicaron en el nivel medio de conocimiento y comprension. Esto indica que estos especialistas
tienen cierta experienciay comprension de los elementos de una narrativa digital, pero aln tienen
margen de mejoray oportunidades para adquirir un mayor dominio en el tema.

Por otro lado, el 37.5% de los expertos se ubicaron en el nivel alto de conocimiento y
comprension. Esto indica que estos especialistas poseen un nivel significativo de experienciay
competencia en €l uso de las narrativas digitales en la educacion. Estos resultados sugieren que
existe un grupo de especialistas con un nivel avanzado en estetema, |o cual puede ser aprovechado
parafortalecer la propuesta de disefio didéactico.

Ademas, otro 37.5% de los especialistas se ubicaron en el nivel muy alto de conocimiento
y comprension. Esto indica que estos especiaistas tienen un nivel avanzado en el uso de las
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narrativas digitales y poseen un dominio solido de los diferentes elementos que componen una
narrativa digital en la ensefianza de la Historia. Estos resultados son especia mente relevantes, ya
gue sugieren que existe un grupo de especialistas con un nivel de conocimiento y comprension
excepcional, lo cual puede ser de gran valor para el disefio de la estrategia didactica.

Estos muestran que la mayoria de |os especialistas consultados tienen un nivel alto o muy
alto de conocimiento y comprension de los diferentes elementos que componen una narrativa
digital en la ensefianza de la Historia. Sin embargo, también se identifico la presencia de
especiaistas con niveles medios de conocimiento y comprension, lo cual indica que existen
oportunidades para mejorar y fortalecer sus habilidades en este tema. (Ver anexo # 9 Tablay
gréfico 6)

Andlisisfinal.

El andlisis de los resultados revela que los 8 especialistas consultados poseen un nivel
solido de conocimientos en relacion a las herramientas digitales vinculadas a la educacion, la
evaluacion de la pertinenciay viabilidad del uso de herramientas digitales, y los principios de la
narracion audiovisual en la educacién. En estas &reas, ninguno de los especialistas se ubico en el
nivel bgjo de conocimiento y dominio.

En cuanto al conocimiento y dominio de las narrativas digitales en el contexto educativo,
se observa que 2 especialistas se ubicaron en el nivel medio, 4 en el nivel altoy 2 en el nivel muy
alto. Esto indica que la mayoria de los expertos tienen un nivel significativo de conocimiento y
dominio en este tema, lo cual es relevante para evaluar la propuesta de disefio didactico.

En relacién alos diferentes elementos que componen una narrativa digital, se observa una
distribucién similar, con 2 expertos en €l nivel medio, 3 en el nivel altoy 3 en el nivel muy alto.
Esto indica que la mayoria de los especiadistas tienen un nivel avanzado de conocimiento y
comprension de estos elementos, o cual esfundamental para evaluar la propuesta.

En base a estos resultados, se puede concluir que todos los especialistas consultados
poseen conocimientos solidos en las areas rel evantes paraeval uar |a propuesta de disefio didactico
denarrativasdigitalesen laensefianzade laHistoria. Sin embargo, para unaseleccion mas precisa,
se recomendaria considerar a los especialistas que se ubicaron en los niveles alto y muy alto en
todas las éreas evaluadas. En este caso, serian 4 especidistas |os seleccionados para evaluar la

propuesta.
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Grafico 7. Nivel de experticia en correspondencia con los criterios de inclusion

Valoracion general delos expertos consultados.
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Elaborado: las autoras. (2023).

Esta seleccion se justifica debido a que |os expertos con conocimientos altos y muy altos
en todas las areas evaluadas tienen un nivel mas completo y profundo de comprension de las
herramientas digitales, las narrativas digitales y los principios de la narracion audiovisual en la
educacion. Estos conocimientos solidos les permitiran realizar una evaluacion mas precisa y
detallada de |a propuesta de disefio didactico, asegurando asi lacaidad y pertinenciade lamisma.

En conclusion, los 8 especialistas consultados poseen conocimientos solidos en las éreas
relevantes para eval uar la propuesta de disefio didactico de narrativas digitales en la ensefianza de
la Historia. Sin embargo, se recomienda seleccionar a los 4 especialistas que poseen
conocimientos altos y muy altos en todas las areas eval uadas para asegurar una evaluacioén més
precisay detallada.

3.4.2. Andlisisde los resultados de la rubrica de evaluacion para expertos en disefio didactico de
narrativas digitales en la ensefianza de Historia.
Indicador: Titulo.

El andlisis de los resultados obtenidos a través de la rdbrica de evaluacion para expertos
en disefio didactico de narrativas digitales en la ensefianza de Historia revela que, en general, los
especiadistas consideran que €l titulo de las narrativas digitales evaluadas es excelente. Sin
embargo, un especialista considera que € titulo es satisfactorio, lo que indica que existe cierta

discrepanciaen la percepcion de lacalidad del titulo entre los evaluadores.
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_ Gréfico 1. Titulo dela narrativa digital.
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Titula

Elaborado: las autoras. (2023).

Los resultados obtenidos a través de la rubrica de evauacion revelan la importancia de
considerar las diferentes perspectivasy criterios de evaluacion de |os especialistas a momento de
valorar el disefio didactico de narrativas digitales en la ensefianza de Historia. Este andlisis
profundo permitira identificar areas de mejora y establecer recomendaciones para optimizar €l
disefio didactico de las narrativas digitales en el contexto educativo.

Indicador: Presentacion.

El andlisis de los resultados obtenidos a través de la rubrica de eval uacién revela que, en
general, la presentacion de la propuesta de narrativas digitales en la ensefianza de historia es
considerada excelente y sati sfactoria respectivamente por la mayoria de |os especialistas.

Grafico 2. Presentacion dela narrativa digital.
z I EXCELENTE |Latfips B SATISFACTORIO L MEICRABLE {La lin B INSUFICIENTE (lap

Freganiscion

Elaborado: las autoras. (2023).

L os resultados obtenidos a través de la rdbrica de evaluacién revelan laimportancia de
considerar |las diferentes perspectivasy criterios de evaluacion de |os especialistas d momento de
valorar € disefio didactico de narrativas digitales en la ensefianza de Historia. Este andlisis
profundo permitira identificar areas de mejora y establecer recomendaciones para optimizar €l
disefio didactico de las narrativas digitales en el contexto educativo.

Indicador: Contenido.
Todos los especialistas otorgan la calificacion de excelente, o gque indica que consideran
gue la historia es muy atractiva e interesante. Este resultado es relevante, ya que el contenido es

uno de los elementos méas importantes de una narrativa digital. Es lo que atraera la atencion del
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alumnado y lo motivard a seguir aprendiendo. En este caso, |os especidistas consideran que la
historia es bien contada, con un argumento interesante y persongjes atractivos. Ademas, €l
contenido es relevante para e aprendizaje de la Historia, ya que aborda un tema historico
importante de formainteresante y atractiva.

Gréfico 3. Contenido de la narrativa digital.
B CMCELENTE (Lahier.. [ SATISFACTORIOL... WEJORABLE (Lahist. . [ INSUFICIENTE Nos...

Conterido

Elaborado: las autoras. (2023).

Los resultados de la evaluacion realizada por los especialistas en disefio didactico de
narrativas digitales son positivos. Indican que la propuestatiene un contenido de ata calidad, que
es probable que sea atractivo para el alumnado y que contribuya al aprendizaje de la Historia.
Indicador: Coherencia — cohesion.

Los resultados emitidos por los 4 especialistas consultados en la evaluacion de una
propuesta de disefio didactico de narrativas digitales en la ensefianza de Historia, muestran una
gran disparidad en cuanto alaval oracién de lacoherenciay cohesion del texto. Los4 especidistas
consideran que la propuesta presenta una coherenciay cohesion excelentes.

En este caso, los especiaistas que otorgan la maxima valoracion a la propuesta, 10 hacen
en base a una concepcion de la coherenciay cohesion como propiedades inherentes al texto, que
deben estar presentes en el mismo de forma evidente.

Gré&fico 4. Coherencia - cohesiéon dela narrativa digital.
W EXCELENTE (Lainfo.. M SATISFACTORIO(L .. MM MEJORABLE Lard.. (M NSUFICIENTE (Bl fs.

P

Coherencia y cobesidn

Elaborado: las autoras. (2023).
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En concreto, los cuatro especialistas que otorgan la méxima valoracion a la propuesta,
destacan la claridad de la organizacion de lainformacion y €l uso correcto de los conectores de
discurso. Estos elementos, asu juicio, garantizan la comprension del texto por parte del lector. La
investigacion en estos ambitos contribuiria a unamejor comprension de la coherenciay cohesion
textual, 1o que permitiria desarrollar propuestas de disefio didactico de narrativas digitales mas
efectivas.

Indicador: Adecuacion.

Los resultados emitidos por los 4 especiaistas consultados en la evaluacion de una
propuesta de narrativa digital para la ensefianza de historia muestran una gran variabilidad en
cuanto a grado de adecuacion de la propuesta a los criterios establecidos en la rubrica de
evaluacion. Dos de los expertos (50%) otorgaron la maxima calificacion (excelente), dos (50%)
la calificacion satisfactoria

En este sentido, es importante tener en cuenta que la evauacion de la calidad de un
producto educativo es unatarea compleja, que involucrafactores subjetivos y objetivos. Entre los
factores subjetivos, se encuentran las preferencias personales de los evaluadores, sus
concepciones sobre la ensefianza y € aprendizae, y sus experiencias profesionales. Entre los
factores objetivos, se encuentran los criterios de evaluacion establecidos, la evidencia que se
presenta para apoyar la evaluacion, y el contexto en el que se redlizala evaluacion.

Grafico 5. Adecuacion de la narrativa digital.
B CxCELENTE (Sares.. [ SATISFACTORK (S MEJORABLE (Nosie,, [l INSUFICIENTE (Mes,

Adacudcnn

Elaborado: |las autoras. (2023).

Estos resultados sugieren que laevaluacion de la calidad de las narrativas digitales parala
ensefianza de Historia es una tarea compleja, que requiere la consideracion de una variedad de
factores. Es importante que los evaluadores tengan una comprension clara de los criterios de
evaluacion establecidos, y que cuenten con la experiencia y 1os conocimientos necesarios para

realizar una evaluacion objetivay fundamentada.
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Indicador: Léxico.

Los resultados emitidos por los 4 especidistas consultados en la rdbrica de evaluacion
para expertos en disefio didactico de narrativas digitales en la ensefianza de Historia son, en
general, positivos. Los especidlistas coinciden en que € Iéxico utilizado en la propuesta es
correcto y adecuado paralaaudiencia alaque vadirigida. Sin embargo, hay una discrepanciaen
cuanto alavaloracion de lariquezay variedad del vocabulario.

Gréfico 6. Léxico delanarrativa digital.

B EXCELEMTE (Eaam B SATISFACTORIO (EI MEFIRABLE (Elvec I [NSUFICIENTE (Elw

LA

Elaborado: las autoras. (2023).

El hecho de que dos especialistas otorguen lamaxima puntuacion indicaque €l vocabulario
utilizado es adecuado paralaaudienciaalaque vadirigiday que es capaz detransmitir el mensge
de forma clara y efectiva. A continuacion, se plantean algunas sugerencias para mejorar la
propuesta, teniendo en cuenta |as opiniones de los especiaistas. Se podria aumentar lariquezay
variedad del vocabulario utilizado, para que sea mas atractivo y estimulante para la audiencia.
Esto podria hacerse incorporando palabras y expresiones nuevas, procedentes de diferentes
campos del conocimiento. Se podria utilizar un lenguaje mas claro y directo, para que sea méas
facil de entender parala audiencia. Esto podria hacerse eliminando |as repeticiones innecesarias
y las palabrasy expresiones demasiado técnicas.

Los resultados emitidos por los 4 especialistas consultados son positivos y aportan
informacién valiosasobrelacalidad del |éxico utilizado en lapropuesta. L osresultados son fiables
y pueden ser utilizados para mejorar la propuesta, teniendo en cuenta las opiniones de los
especiaigtas.

Indicador: Correccion linglistica.

Estos resultados son, en general, satisfactorios, ya que la mayoria de los especialistas
consideraron que la propuesta presentada no tiene errores ortograficos, morfosintacticos ni de
puntuacién. Sin embargo, esimportante sefialar que dos especialistas otorgaron la calificacion de
"Excelente”, mientras que |os otros dos otorgaron la calificacion de " Satisfactorio”.

Esta diferencia de criterios puede deberse a diferentes factores, como la experiencia de los

especiaistas en el area de disefio didactico de narrativas digitales, sus conocimientos técnicos, su
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experiencia docente o su formacién académica. Desde un punto de vista cientifico, es importante
considerar que la correccion linglistica es un aspecto fundamental de cuaquier propuesta
educativa, ya que contribuye a la comprension y la asimilacion de los contenidos por parte del
alumnado. Por o tanto, los resultados obtenidos en este estudio son un indicador positivo de la
calidad de la propuesta presentada.

Gréfico 7. Correccion linguistica dela narrativa digital.
;|
Bl EXCELEMTE (Mo sa I SATISFACTORID |A MEJCHNEL E (Apara. .. I (MSUEICHENTE (fpa

Comaccitn Iinglisica
Elaborado: las autoras. (2023).

Sin embargo, es necesario seguir profundizando en e andlisis de estos resultados, para
identificar |os factores que pueden estar influyendo en la diferencia de criterios entre |os expertos.
Para €ello, se podrian redlizar estudios adicionales, en los que se analicen las propuestas
presentadas por los mismos especialistas, pero con diferentes contenidos o enfoques. En
conclusién, los resultados obtenidos en este estudio son, en general, satisfactorios. Sin embargo,
es necesario seguir profundizando en el andlisis de estos resultados, para identificar los factores
gue pueden estar influyendo en la diferencia de criterios entre | os especialistas.

Andlisisfinal

Los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de la rdbrica de evaluaciéon para

especialistas en disefio didactico de narrativas digitales en la ensefianza de Historia muestran una
eval uacion generalmente positiva. En cuanto al titulo, la presentacion, el contenido, la coherencia
y cohesion, la adecuacion, €l |éxicoy la correccion linglistica, se observa unatendencia haciala
excelenciay la satisfaccion, con puntuaciones altas en cada uno de estos aspectos.
En términos generales, |os expertos consideraron gue las narrativas digital es eval uadas presentan
titulos sugerentes y relacionados con el contenido, una presentacion cuidada, historias atractivas
e interesantes, informacioén organizada, respeto a las consignas dadas, uso adecuado del
vocabulario y ausencia de errores ortogréficos, morfosintacticos o de puntuacion.

Sin embargo, es importante destacar que hubo algunas éreas que se identificaron como
mejorables, como el uso de conectores de discurso y la riqueza y variedad del vocabulario
empleado. Estos aspectos podrian ser objeto de atencion en futuras propuestas de narrativas
digitaes.
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Los resultados reflejan una evaluacion positiva por parte de los especiadistas, con &reas
especificas que podrian ser fortalecidas para mejorar la calidad general de las narrativas digitales
en el contexto de la ensefianza de |a historia. La evaluacién realizada por |os cuatro especidistas
consultados es positiva. La propuesta presentada es una herramienta didactica bien disefiada y
el aborada que cumple con |os requisitos necesarios para ser efectiva en la ensefianza de Historia.
Conclusiones del capitulo

Conrelacion ala propuesta y validacion de una estrategia didéactica enfocado en € uso de
la narrativa digital en el proceso de ensefianza en la asignatura de historia podemos decir como
conclusion que reconoce la limitacidn de los métodos tradicional es de ensefianza de Historia, que
han llevado a una valoracién disminuida por parte de los estudiantes, ademéas destaca la
importancia de ir méas ala de la smple transmision de datos histéricos. Tambien subraya €
impacto positivo que la integracién de narrativas digitales puede tener en la motivacion,
comprension y participacion de los estudiantes, abordando el desinterés que suele existir haciala
Historia.

Cabe indicar que destaca la necesidad de desarrollar habilidades criticas y temporo-
espaciales, promoviendo € andlisis de diversas perspectivas y fomentando un pensamiento
histérico-critico; por ultimo, esta propuesta reconoce la relevancia de comprender |a Historia
como un modelo para entender el presente y orientar € futuro de manera mas promisoria,

conectando laimportancia de la disciplina histérica con la sociedad contemporanea.

CONCLUSIONES
En base alos resultados presentados en el proceso de investigacion, las narrativas digitales
tienen e potencial de transformar el proceso de enseflanza-aprendizaje de la Historia. Al estar
respal dadas por teorias pedagogicasy principios de aprendizaje significativo, delas que se pueden
extraer las siguientes conclusiones:

1. Lasnarrativasdigitales pueden ayudar alos estudiantes acomprender |0s eventos historicos
de una manera més profunda y significativa. Esto se debe a que las narrativas digitales
pueden proporcionar una experiencia mas envolvente e interactiva que los materiales
tradicionales de ensefianza de la historia.

2. Las narrativas digitales pueden ayudar a aumentar la motivacion de los estudiantes para
aprender historia. Esto se debe a que las narrativas digitales pueden ser mas atractivas y
emocionantes que |os material es tradicional es de ensefianza de la historia.

3. Las narrativas digitales pueden ayudar a desarrollar las habilidades digitaes de los
estudiantes. Esto se debe aque las narrativas digital es requieren que los estudiantes utilicen
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una variedad de habilidades digitales, como la navegacién web, € uso de software
multimediay la colaboracion en linea.

4. Lasnarrativas digitales pueden ayudar a promover lacreatividad de |os estudiantes. Esto se
debe a que las narrativas digitales ofrecen a | os estudiantes oportuni dades para expresar su
creatividad de maneras nuevasy emocionantes.

5. Los docentes de Historiaen el nivel de Bachillerato tienen una actitud positiva hacia el uso
de herramientas digitales y narrativas digitales en la ensefianza. Consideran que estas
estrategias pueden mejorar el proceso de aprendizaje y estan dispuestos a incorporar
tecnol ogia de manera mas efectiva en su préctica docente.

6. Las herramientas digitales mas comunes utilizadas por los docentes son videos y
presentaciones multimedia. Esto sugiere un interés en medios visuales y multimedia para
enriquecer la ensefianza.

7. Los docentes identifican beneficios significativos de las narrativas digitales, como el
aumento del interés y motivacion de los estudiantes y una mejor comprension de los
contenidos histéricos.

8. Los docentes consideran que las narrativas digitales pueden ayudar a captar la atencién y
motivacion de los estudiantes, y que también pueden facilitar |la comprension y retencion de
contenidos historicos.

9. Lamayoria de los docentes se siente preparado, a menos en cierta medida, para utilizar
narrativas digitales como estrategia didactica en la ensefianza de Historia.

10. La Historia debe ser ensefiada como una disciplina que permite comprender € presente y
orientar €l futuro.

11. Las narrativas digitales pueden ayudar a captar la atencion de los estudiantes, facilitar la
comprension de los contenidos histéricos y promover la participaciéon activa de los
estudiantes.

12. Las narrativas digitales pueden ayudar alos estudiantes a desarrollar habilidades criticas y
temporo-espaciales, que son esenciaes para comprender la Historia.

13. Las narrativas digitales pueden ayudar a los estudiantes a comprender la Historia como un

model o para entender el presentey orientar el futuro.
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RECOMENDACIONES

Enfocado en el uso de la narrativa digital en el proceso de ensefianza en la asignatura de
historia se propone las siguientes recomendaci ones:

Esfundamental proporcionar alos profesores|as herramientasy |la capacitacidn necesarias
para implementar eficazmente € Digital Storytelling en sus clases. Esto puede incluir talleres,
recursosy apoyo técnico, de lamisma manera Establecer métricas paraevaluar el impacto de esta
nueva estrategia en €l proceso de ensefianza-aprendizaje. El seguimiento y la retroalimentacion
ayudaran a gjustar y mejorar continuamente laimplementacion.

Ademas, se tiene que incentivar a los estudiantes a utilizar su creatividad y habilidades
narrativas para desarrollar historias digitales que aborden los temas histéricos. Esto promueve €
compromiso y la comprension mas profunda de los contenidos, Con el fin de aprovechar la
narrativa digital para relacionar los eventos historicos con la realidad contemporanea y mostrar
su relevancia en e mundo actual; y con esto aseguramos el apoyo tecnol 6gico para asegurar la
disponibilidad de recursos tecnol 6gicos adecuados para llevar a cabo esta estrategia en el aula,

incluyendo acceso a dispositivos y software necesario.

80

La Universidad para todos




DEL ECLUADOR

l'lllf ‘ RV N A TRABAJO DE TITULACION
o ) DO

REFERENCIASBIBLIOGRAFICAS
Abreu Alvarado, Y. BarreraJiménez, A. D, Breijo Worosz. T. & BonillaVichat, 1. (2018). “El
proceso de enseflanza-aprendizgje de los Estudios Linguisticos: su impacten la
motivacion hacia € estudio de la lengua. Recuperado de: http://mendive.upr.edu.
cu/index.php/ Mendive UPR /article/ view/1462
Acosta Andrés Hermann. (2015). Narrativas digitales como didacticas y estrategias de

aprendizaje en los procesos de asimilacion y retencion del conocimiento. Recuperado
de: https.// www. redalyc. org/ pdf/4418/441846096013.pdf
Acosta, A. H. (2015). Narrativas digitales como didacticas y estrategias de aprendizaje en los

procesos de asimilacion y retencion del conocimiento. Sophia, Coleccion de Filosofia
de LaEducacion, (19), 253-269. Recuperado de: https://doi. org/ 10. 17163/ soph .n 19
.2015.12

Ausubel, D. (1968) La psicologia del aprendizge verba significativo: una introduccion al

aprendizaje escolar. Grune & Stratton, Nueva York. Recuperado de
https.//www.scirp.org/(S(351jmbntvng tlaadkozje))/reference/referencespapers.aspx?
eferenceid=1568231

Bernal Cesar. (2019). Metodol ogia de lainvestigaci 6n administracion, economia, humanidades

y ciencias sociales. Recuperado de: file///C:/Users/Usuariol/ Downloads/

Metodologia De La Investigacion Berna 4.pdf

Burgos E. (2019). La pedagogia digital y la educacion 2.0. 2019. Recuperado de: https./
revistasenlinea. saber.ucab.edu.ve/index.php/temas/article/view/4506/3743

Cobo Cristébal & Moravec John. (2012). Aprendizaje invisible. Recuperado de: https.//www.
uv.es bellochc/MasterPoliticas/Cobo_M oravec.pdf

Cyrulies E. Schamne M. Cyrulies E. & Schamne M. (2021). El aprendizaje basado en
proyectos:. Una capacitacion docente vinculante. Paginas de Educacién, 14(1), 1-25.
Recuperado de: https://doi.org/10.22235/PE.\VV 1411.2293

Delors Jacques. (noviembre, 2012). "Los cuatro pilares de la educacion”, en La Educacion

encierra un tesoro. México: El Correo de la UNESCO, pp. 91-103. Recuperado de:
https.//www.uv.mx/dgdai e/files/2012/11/CPP-DC-Del ors-L os-cuatro-pil ares.pdf
Diaz Barriga, F. y Hernandez, G. (2010). "Estrategias docentes para un aprendizge

significativo". Recuperado de: https.//dfa.edomex.gob.mx/sites/dfa.edomex.gob.mx

[filed/files/2 % 20 estrategias-docentes-para-un-aprendiza e-s gnificativo.pdf

m - -
@ La Universidad para todos


https://www.scirp.org/(S(351jmbntvnsjt1aadkozje))/reference/referencespapers.aspx?referenceid=1568231
https://www.scirp.org/(S(351jmbntvnsjt1aadkozje))/reference/referencespapers.aspx?referenceid=1568231
file:///C:/Users/Usuario1/%20Downloads/%20Metodología_%20De_La_%20Investigacion_%20Bernal_%204.pdf
file:///C:/Users/Usuario1/%20Downloads/%20Metodología_%20De_La_%20Investigacion_%20Bernal_%204.pdf
https://doi.org/10.22235/PE.V14I1.2293
https://www.uv.mx/dgdaie/files/2012/11/CPP-DC-Delors-Los-cuatro-pilares.pdf
https://dfa.edomex.gob.mx/sites/dfa.edomex.gob.mx%20/files/files/2_%25%2020%20estrategias-docentes-para-un-aprendizaje-significativo.pdf
https://dfa.edomex.gob.mx/sites/dfa.edomex.gob.mx%20/files/files/2_%25%2020%20estrategias-docentes-para-un-aprendizaje-significativo.pdf

DEL ECLUADOR

e ‘ g el TRABAJO DE TITULACION
3 | Do)

Diego de la Torre & Romero Julia. (2020). Salman Khan, la apuesta por una tecnologia que
conecte lavida de las personas. Recuperado de: https.//blogthinkbig.com/salman-khan-
academy/

Echeverri Ortiz Alberto José. (2011). NARRATIVAS DIGITALES: EL ARTE DE LA
NARRACION EN LA CIBERCULTURA. Recuperado de: https://repository.javeriana.
edu.co/ bitstream/handle/10554/6485/tes s275.pdf ?sequence=1& isAllowed=y

Encalada Vaca Enma Daniela. (2021). Narrativa digital como herramienta didéctica en €

aprendizaje de la historia de laindependencia del ecuador en béasica media. Recuperado
de: https.//repositorio.uti.edu.ec/bitstream/123456789/2832/ /ENCALADA%2 OVA
CA%20ENMA%20DANIELA .pdf

Escritores. Org. (19 marzo 2018). La narrativa digital o digital storytelling. Recuperado de:

https:// www. escritores. org/recursos-para-escritores/recursos-2/articul os-de-interés/
23243-narrativa-digital
Fabregues Feijoo Sergi. (2015). La conceptualizacion y operacionalizacion de la calidad de la

investigacion basada en métodos mixtos. Recuperado de  https.//www.tdx.
cat/bitstream/ handle/ 10803/ 383045/sff1del.pdf ?sequence=1
Fernandez Rovira Cristina. (2022). Motivacionesy tiempo de uso de las redes sociales por parte

delosjovenes espariol es. sefial es de adiccion. Recuperado de: https.//doi. org/10. 12804/

revistas. urosario. edu.co/ disertaciones/a.11155
Fullan Michael Fullan. (2002). El significado del cambio educativo: un cuarto de siglo de

aprendizaje. Recuperado de: https.//www.ugr.es/~recfpro/rev61ART 1.pdf
Galvan-Cardoso, A. P., & Siado-Ramos, E. (2021). Educacion Tradiciona: Un modelo de
ensefianza centrado en el estudiante. CIENCIAMATRIA, 7(12), 962-975. Recuperado
de: https://doi.org/10.35381/CM.V7112.457
Gomez Maria Mercedes. (Sep. 28, 2017). ¢Como funciona €l proceso de ensefianza-

aprendizaje? Recuperado de: http://elearningmasters.galileo.edu/2017/09/28/proceso-

de-ensenanza-aprendizaje/

Gutiérrez Campos L uis. (2012). Conectivismo como teoria de aprendizaje: conceptos, ideas, y
posibles limitaciones. Recuperado de: Conectivisno como teoria de aprendizaje:
https:.//www.academia.edu/3861982/Conectivismo_como_teor%C3%ADa del_aprend

izaje concepto ideas y posibles limitaciones

La Universidad para todos



https://blogthinkbig.com/salman-khan-academy/
https://blogthinkbig.com/salman-khan-academy/
https://repositorio.uti.edu.ec/bitstream/123456789/2832/1/ENCALADA%252%200VA%20CA%20ENMA%20DANIELA.pdf
https://repositorio.uti.edu.ec/bitstream/123456789/2832/1/ENCALADA%252%200VA%20CA%20ENMA%20DANIELA.pdf
https://www.ugr.es/~recfpro/rev61ART1.pdf
https://doi.org/10.35381/CM.V7I12.457
http://elearningmasters.galileo.edu/2017/09/28/proceso-de-ensenanza-aprendizaje/
http://elearningmasters.galileo.edu/2017/09/28/proceso-de-ensenanza-aprendizaje/
https://www.academia.edu/3861982/Conectivismo_como_teor%C3%ADa_del_aprendizaje_concepto_ideas_y_posibles_limitaciones
https://www.academia.edu/3861982/Conectivismo_como_teor%C3%ADa_del_aprendizaje_concepto_ideas_y_posibles_limitaciones

DEL ECLUADOR

e ‘ g el TRABAJO DE TITULACION
3 | Do)

Hermann Acosta Andrés. (2018). Innovacion, tecnologias y educacion: las narrativas digitales
como estrategias didéacticas. Recuperado de: https://killkana.ucacue. edu.ec/index. php/
killkana social/ article/view/295/368

Hug, T. (2015). Consideraciones criticas sobre las narrativas digitales en los contextos

educativos. Comunicacién, 33, 45-59. Recuperado de: https./revistas. upb.edu.co/

index.php/ comunicacion/article/view/1988

INEE. (2023). Procesos de Ensefianza y Aprendizaje. Recuperado de: https.// inee .org /es/

el eglossary/procesos-de-ensenanza-y  aprendizaj et ~:text=L 0s%20procesos% 20de
%20ense%C3% Blanza %20y, |a%20capaci taci %6C3%B 3n%20de%620l 0s%20docentes
Jacome Lara Georgina, Susana Moran Rodriguez Susana, Jordan Bague Antonieta. & Ramos

Carpio Jean. (julio, 2018). Edtrategias didacticas aplicadas en la formacion de
competencias. Recuperado https.//dilemas contemporaneo seducacionpoliticay valores.

com/index.php/dilemas/article/view/492

Lacalle Zaduendo Maria Rosario. (2022). Narrativas Digitales. Recuperado de: https.//
www.uab.cat/ guiesdocents/2021-22/g43963a2021-22i SPA .pdf
Lado Sandra. (04/09/2020). Laimportancia de aprender Historia para la sociedad. Recuperado

de: https:// www. uil.es/blog-ui 1/l a-importancia-de-aprender-hi stori a-para-la-sociedad

Leticia Sesento Garcia (2017): “El constructivismo y su aplicacion en el aula. Algunas
consideraciones tedrico-pedagogicas” Recuperado de: https.//www.eumed. net/ rev /
atlante/ 2017/06/ constructivismo-aula.html

Lopez Falcon. A. L. & Ramos Serpa. G. (2021). Acerca de los métodos tedricosy empiricos de
investigacion: significacion para la investigacion educativa. Revista Conrado, 17(S3),
22-31. Recuperado de: https.//conrado.ucf.edu.cu/index.php/conrado/article/view/2133
Lopez Garcia Maria Soledad. (2018). Aprendizgje significativo. Recuperado de: https.//www.

Campus educaci on.com/blog/revista-digital -docente/aprendi zaje-significativo/

Marta Reyero Séez. (2019). La educacion constructivista en la era digital. Recuperado de:
https.//dial net.unirioja.es/servl et/articul 0?codigo=6775566

Martinez, Elizabeth., Lopez, Danidl., Escamilla, Daisy.,, & Alvarez, Luz. (2017). La
importancia de las plataformas educativas virtuales como herramienta de apoyo a la
educacion tradicional. ECORFAN, 1, 16-18. Recuperado de: https.//www.ecorfan.
org/republicofperu/ research_journals/Revista de Tecnologia y Educacion/vol1l num
VRevista de Tecnolog%C3%ADa y Educaci%C3%B3n_V1 N1.pdf#page=23

La Universidad para todos



https://conrado.ucf.edu.cu/index.php/conrado/article/view/2133
https://www/
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6775566

DEL ECLUADOR

e ‘ g el TRABAJO DE TITULACION
3 | Do)

MINEDUC. (2015). Ley Organica De Educacion Interculturad. Recuperado de:
https.//educacion.gob. ec/wp-content/  uploads/downloads/2017/05/L ey-Organica-
Educacion-Intercultural -Codificado.pdf

MINEDUC. (2015). Ley Organica De Educacion Interculturad. Recuperado de:
https:.//educacion.gob.ec/wp-content/upl oads/downl 0ads/2017/05/L ey-Organica-Edu

cacion-|ntercultural -Codificado.pdf

Ministerio de Educacion. (2021). Curriculo Bachillerato - Recursos. 2021. Recuperado de:
https://recursos.educacion.gob.ec/red/curricul o/

Moreira Choez Jenniffer Sobeida. (2021). Narrativas digitales como didactica educativa.
Recuperado de: https.//dialnet.unirioja.es/servlet/articul 0?codigo=7926920

Moreira Choez Jenniffer Sobeida. (2021). Narrativas digitales como didactica educativa.
Recuperado de: https.//dialnet.unirioja.es/servlet/articul 0?codigo=7926920

Orellana Guevara Catty. (2017). La edtrategia didactica y su uso dentro del proceso de
ensefianza y aprendizaje en el contexto de las bibliotecas escolares. Recuperado de:
https.// www. redalyc.org/journal/4768/476855013008/html/

Ortega Cristina. (2023). Investigacion mixta. Qué es y tipos que existen. Recuperado de:

https://www.questionpro.com/bl og/es/investi gaci on-mixta/

Ortega Cristina. (2023). Investigacion mixta. Qué esy tipos que existen. Recuperado de: https://

WWW. guestionpro.com/blog/es/investi gacion-mixtal

Osorio Luis. Vidanovic Andrea. & Finol Mineira. (2021). Elementos del proceso de ensefianza
— aprendizaje y su interaccion en el dmbito educativo. Recuperado de: https.//revistas.
unibe. edu.ec / index.php/qualitas/article/view/117/124

Pérez Ana. Saldombide Lucia. Torena Levinson. (junio, 2016). ;/Qué tenés para contar?
Narrativas Digitales. Recuperado de: http://sedici.unip.edu.ar/ bitstream/handle/
10915/53814/ Documento_completo.pdf-PDFA .pdf ?sequence=1& isAllowed=y

Rivera Vargas P. Neut P. Luccini P. Pascual S. & Prunera P. (Ed.). (2019). Pedagogias
emergentes en la sociedad digital (volumen 1). Recuperado de: https.//diposit. ub.edu/
dspace/ bitstream/2445/133194/4/Pedagogi% cc%8las¥20emergentes %20en % 20l
a%20soci edad%20digital . pdf

Roberto J. Marzano. (2001). Dimensiones del aprendizaje. Recuperado de: https.//biblioteca.

pucv.cl/site/ coleccionessmanuales u/Dimensiones% 20del%20 aprendizaje .% 20
M anual %20del %20maestro. pdf

La Universidad para todos



https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2017/05/Ley-Organica-Edu%20cacion-Intercultural-Codificado.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2017/05/Ley-Organica-Edu%20cacion-Intercultural-Codificado.pdf
https://recursos.educacion.gob.ec/red/curriculo/
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7926920
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7926920
https://www.questionpro.com/blog/es/investigacion-mixta/
http://sedici.unlp.edu.ar/%20bitstream/handle/%2010915/53814/%20Documento_completo.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://sedici.unlp.edu.ar/%20bitstream/handle/%2010915/53814/%20Documento_completo.pdf-PDFA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

'url'E ‘ UNIVERSIDAD TRABAJO DE TITULACION
o ' DO

DEL ECLUADOR

Ruiz Merlano Claudia. (2022). Digital Storytelling: La narrativa digital en la practica docente.
Recuperado de: https.//www.cienciamatriarevista. org.ve/index. php/ c/ article / view
/992/1665

Santana Campoverde Fabricio. (2022). Aplicaciéon de la narrativa digital en el proceso de

ensefianza de | os estudiantes de segundo afio de educacion general basica. Recuperado
de: https:.//pol odel conocimiento.com/ojs/index.php/esarticle/view/5020

UNESCO. (2021). Estrategia de laUNESCO sobre la Innovacion Tecnol dgica en la Educacion
(2022-2025) - UNESCO Biblioteca Digital. 2021. Recuperado de: https.// unesdoc.
unesco.org/ark: /48223 /pf0000378847 spa

UNESCO. (2021). Estrategia de laUNESCO sobre la Innovacion Tecnol 6gica en la Educacion
(2022-2025) - UNESCO Biblioteca Digital. 2021. Recuperado de: https://unesdoc.
unesco.org/ark: /48223/pf0000378847 spa

Universidad de Guanajuato. (28 de abril de 2022). Teorias del aprendizaje y ensefianza en la

era digital. Recuperado de: https.//blogs.ugto.mx/mdued/unidad-de-aprendizaje/uda-

teorias-del -aprendi zaj e-y-ensenanza-en-la-era-digital/

Universidad Politécnica de Madrid. (2008). Aprendizaje Basado en Problemas. Recuperado de:
https.//innovacioneducativa.upm.es/sites/defaul t/files/guias/Aprendizaje basado_en problema
s.pdf

Vega Perez Monica. (2012). Teorias del aprendizaje. Recuperado de: https./fundasira.cl/wp-
content/ uploads/ 2017/03/TEORIAS-DEL-APRENDIZAJE.-DALE-SCHUNK..pdf

La Universidad para todos



https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/5020
https://blogs.ugto.mx/mdued/unidad-de-aprendizaje/uda-teorias-del-aprendizaje-y-ensenanza-en-la-era-digital/
https://blogs.ugto.mx/mdued/unidad-de-aprendizaje/uda-teorias-del-aprendizaje-y-ensenanza-en-la-era-digital/
https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/guias/Aprendizaje_basado_en_problemas.pdf
https://innovacioneducativa.upm.es/sites/default/files/guias/Aprendizaje_basado_en_problemas.pdf
https://fundasira.cl/wp-content/%20uploads/%202017/03/TEORIAS-DEL-APRENDIZAJE.-DALE-SCHUNK..pdf
https://fundasira.cl/wp-content/%20uploads/%202017/03/TEORIAS-DEL-APRENDIZAJE.-DALE-SCHUNK..pdf

“'.E ‘ Nkl g dhn TRABAJO DE TITULACION
0 | DO

DEL ECLUADOR

ANEXQOS
Anexo 1
Tabla 4: FICHA DE OBSERVACION DE CLASE

NOMBRE DEL DOCENTE: ... e
CURSO: ..o ASIGNATURA: L

OBJETIVO DE LA OBSERVACION:
Garantizar que la observacion sea sistematica 'y que se recopilen los datos necesarios para
responder a las preguntas de investigacion. La guia también ayuda a investigador a evitar

Sesgos y a centrarse en |os aspectos mas relevantes del fendmeno observado.

ASPECTOS Observacion
01 | Uso de narrativasdigitales:

¢Qué tecnologias o herramientas digitales se utilizan para crear
y presentar las narrativas digitales?

¢CoOmo seintegran las narrativas digitales en la ensefianza de la
Historia?

¢cLos estudiantes tienen acceso a dispositivos y recursos
necesarios para participar en las narrativas digital es?

02 | Interaccién del profesor y los estudiantes:

¢COomo guia e profesor a los estudiantes en € uso de las
narrativas digital es?

¢Se fomenta la participacion activa de los estudiantes en la
creacion o exploracion de narrativas digital es?

¢El profesor brinda retroalimentacion alos estudiantes durante
d proceso?

03 | Participacion y compromiso delos estudiantes:

¢Como responden los estudiantes a uso de narrativas digitales
en la ensefianza?

¢Se observa un aumento en la motivacion y € interés de los
estudiantes en la materia de Historia?

¢Los estudiantes demuestran comprension y retencion de los
contenidos de Historia através de las narrativas digital es?

Resultadosy evaluacion:

OBSERVACIONES:

Nombrey firma del observador Nombrey Firma de Profesor observado
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Anexo 2: Instrumento para encuesta a docentes de Historia
CUESTIONARIO
El objetivo de este cuestionario es recopilar informacion sobre la experiencia y
percepcion de los docentes de Historia de Primero de Bachillerato en relacién al uso de
herramientas digitales y narrativas digitales como estrategias didécticas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de laasignatura. A través de preguntas cerradas con escalade Likert, se
busca obtener datos cuantitativos que permitan analizar la efectividad y aceptacion de estas
herramientas en el ambito educativo, asi como identificar posibles dificultades y necesidades
de formaci6n docente en este aspecto.
1. ¢Cuéantos afios de experiencia tienes como docente de Historia en e nivel de

Bachillerato?

a __ Menosdeb5afio
b)  De6al0afios

c) ___ Della?20afos
d _ Masde 20 afios

2. ¢Has utilizado alguna vez herramientas digitales en tu proceso de ensefianza-

aprendizaje dela asignatura de Historia?

a ___ Muy frecuentemente
b) __ Frecuentemente

c) __ Ocasionamente

d _ Raramente

€) ___ Nunca

3. En caso afirmativo, ¢quétipo de herramientas digitales has utilizado? (Selecciona

todas las opciones que cor respondan)

a __ Presentaciones multimedia
b) __ Videos

c) ___ Simulaciones

d __ Juegosinteractivos

€) __ Otras(especificar)

f)  f)_ Ninguna
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4. ;Consideras que € uso de herramientas digitales ha mejorado e proceso de

ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Historia?

a)
b)
c)
d)

€)

____Totalmente de acuerdo
____Deacuerdo

____Ni de acuerdo ni en desacuerdo
___Endesacuerdo

____Totalmente en desacuerdo

5. ¢Has utilizado alguna vez narrativas digitales como estrategia didéactica en tus

clasesde Historia?

a)
b)
c)
d)
€)

___Muy frecuentemente
____ Frecuentemente
____Ocasionamente

____ Raramente

Nunca

6. ¢Québeneficioscreesqueaporta el uso de narrativasdigitalesen el aprendizajede

la asignatura de Historia?

a)
b)
c)
d)

€)

Mayor interésy motivacion por parte de los estudiantes
Mejor comprension de los contenidos historicos

Mayor retencion de lainformacion

Desarrollo de habilidades digitales

Otras (especificar)

7. ¢Consideras que las narrativas digitales pueden ayudar a captar la atencién y

motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de la asignatura de Historia?

a)
b)
c)
d)
€)

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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8. ¢Creesqueel usodenarrativasdigitalespuedefacilitar lacomprensiony retencion
de contenidos historicos por parte de los estudiantes?

a)  Totalmente de acuerdo

b) Deacuerdo

¢)  Ni deacuerdo ni en desacuerdo

d) Endesacuerdo

€)  Totalmente en desacuerdo

9. ¢(Te dentes preparado/a para utilizar narrativas digitales como estrategia
didactica en tu ensefianza de Historia?
a)  Si, me siento totalmente preparado/a
b)  Si, mesiento preparado/a en ciertamedida
c¢) No, no me siento preparado/a
d) No, no me siento preparado/a en absol uto
Autoresdel instrumento: Ing. Ginger Tobar y Lcda. Wilma Calero
Enlace de encuesta: https://docs.google.com/forms/d/15RI8yFelx109DTgV FoenUJgKgAe-
JzKup37H-NArL sl/closedform
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Anexo4 Tablab

Caracterizacion dela asignatura Historia para primero Bachillerato.

AREA DE CONOCIMIENTO: CIENCIAS SOCIALES/HISTORIA

OBJETIVOSDEL AREA POR SUBNIVEL

Analizar y comprender los conceptos de Tiempo, historia, Cultura'y Trabajo, a través del
examen de lasdiferentes produccionesy manifestaci ones humanas para establecer lasrazones
profundas de sus afanes, proyectosy utopias. (U1, U2)

Identificar las primerasy originarias manifestaciones culturales, apartir de ladescripcion del
contexto histérico en que se originaron, para distinguir cuaes de estos elementos son parte
de nuestra identidad, latinoamericana, ecuatoriana, en la actualidad. (U1, U2, U3, U4, U5,
U6)

Estimar los principales aportes culturales de las diversas culturas y civilizaciones, no solo
occidentales, en la construccion de la Historia Universal y que, a la postre, recibimos los
latinoamericanos de Europa, de Africa y de Asia, mediante la identificacion de sus
contribuciones mas importantes, para valorar la diversidad pasaday presente. (U3, U4, U5,
U6)

Reivindicar € rol de la mujer en la construccion material y ssimbdlica de las sociedades
humanas, através dd estudio de su papel en lainvencién de la agricultura, latransmision de
saberesy costumbresy la produccion intelectual, para evaluar € surgimiento del machismo
y €l proceso de marginaciony sometimiento de lamujer y la pérdidade su prevalenciaincluso
en el imaginario religioso primigenio. (U1, U2, U3, U4, U5)

Recuperar la vision de los grupos historicamente invisibilizados o “vencidos”, como
afrodescendientes, mestizos, mujeres, indigenas, etc., através de lavaloracion de sus luchas,
sublevacionesy reivindicaciones, paracomprender de maneraintegra larealidad del mundo,
de nuestro continentey del Ecuador. (U1, U2, U3, U4, U5)

Valorar los aportes de los pueblos orientales y americanos a acervo cultural humano, por
medio del conocimiento de sus mas significativos logros intelectuales, cientificos, etc., para

desechar visiones etnocéntricas y discriminatorias basadas en prejuiciosy estereotipos. (U3,

U4, U5, U6)
CRITERIO DE DCD POR AREA DE INDICADOR DE
EVALUACION CONOCIMIENTO EVALUACION
PRIORIZADO
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CE.CS. H.5.1. Andliza
y diferencia la historia
real de la construccion
cultura historiogréfica
producto de la
investigacion basada en
fuentes, enfoques vy
condicionantes

materialesy simbdlicos.

CSH.5.11. Contrastar los
conceptos de historia e
historiografia con e fin de
diferenciar la realidad de la

construccion intelectual.
CSH.5.12. Examinar €
término  “cultura” como
produccion material y

simbdlica y gjemplificar con
aspectos de la vida cotidiana.
CSH.5.1.6. Aplicar técnicay
éticamente las  diversas
fuentes en una investigacion.
CD, CS

[.CSH.5.1.1. Contrasta los
conceptos de historia e
historiografia, mediante e uso

técnico y ético de diversas fuentes,
relativizando los diversos enfoques,
con el fin de diferenciarla realidad
de la construccion intelectual. (J.2.,
J3,1.2)CD

I.CS.H.5.1.2. Examina € término
“cultura” como produccion material
y smbdlica, empleando vy
relativizando fuentes y enfoques.
(J3.,1.2)CD, Cs

CE.CS. H.5.2. Explica
y valora la importancia
del trabgjo como ge de
la supervivencia
humana y de las
revoluciones culturales
paleoliticay neolitica.

CS.H.5.1.3. Explicary valorar
la importancia del trabajo
colectivo y solidario como
condicion de la existencia y
supervivencia humana. CC
CSH.5.1.7. Explicary valorar
lafuncién del trabajo humano
en la construccion de la
historiay lacultura. CC
CSH.5.18. Describir y
evaluar la influencia de la
elaboracion de herramientas
en latransformacion biol égica
y socia del ser humano. CC
CSH.519. Relacionar e
interpretar las caracteristicas
esenciades del Paleoliticoy la
produccion del arte rupestre.
CSH.5.1.10. Identificar las
materias primas y explicar su
relacion con d tipo de
utensilios y herramientas que
se confeccionaban.
CSH.5111. Determinar el
impacto de la revolucion
neolitica (domesticacion de

plantas y animaes vy
sedentarismo) en la
transformacién de la sociedad
humana

CSH.54.1. Examinar €

modo de produccion que
primé en e Paealitico,

[.CSH.521. Explica la
importancia y funcién del trabgjo
colectivo y <olidario, y la
elaboracion de herramientas como
condicion en la transformacion
biologicay social del ser humano y
posterior revolucion neolitica. (1.2.)
CcC

[.CSH.5.2.2. Compara las
caracteristicas  esencidles  del
Palealitico (modo de produccion,
relaciones sociales, materias primas
y herramientas y la produccién de
arte rupestre) con la revolucion
neolitica. (1.2.)

I.CS.H.5.2.3. Explica el impacto de
la revolucién neolitica en la
transformacion de la sociedad
humana, destacando la
domesticacion de plantasy animales
en la produccion de excedentes, la
divisén y especializacion del
trabgjo. (J4.,1.2.)
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destacando las relaciones
socides y las herramientas
que utilizaban para la

recoleccion, lacazay lapesca.

CE.CS. H5.3. Andizay
evalla la organizacion
social y educativa de la
comunidad primitiva
matriarcal y su crisis a
partir de la divisiéon del
trabajo, la aparicion de la
propiedad privada, las
clases socides y d
predominio patriarcal

CSH.5.1.15. Determinar las
causas de la criss de la
comunidad matriarcal y la
irrupcion del dominio patriarcal
en e desarrollo de la humanidad
(machismo).

CSH543 Deeminar las
circunstancias que marcaron la
transicion de la comunidad
primitiva a la sociedad dividida
en clases (esclavismo).
CSH.544 Analizar las
circunstancias econémicas por
las que & ser humano es
convertido en cosa 0 mercancia,
en propiedad de otra persona.
CC,CM

|.CS.H.5.3.1. Explicalascircunstancias
gue marcaron la transicion de la
comunidad primitiva a la sociedad
dividida en clases y la existencia de
castas, evaluando e pape de la
educacion y la divisén de trabgjo en
ela (J1.,J3)

I.CSH.5.3.2. Andiza las causas y
circunstancias que originaron la crisis
de la comunidad matriarcal, la
propiedad privada sobre los medios de
produccion y la transformacion de la
concepcion del ser humano como cosa
0 mercancia. (J.1., J.3.) CC,CM

Autor: MINEDUC (2021)
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Anexo 5.- Tabla 6.- Contenidos de aprendizaje de la asignatura de Historia.

CULTURAY TRABAJO EN LA HISTORIA
e Historia
o Historiografia
e Lacultura
e El trabajo
EL ORIGEN DE LA HUMANIDAD
« Evolucion de los hominidos
e Arteyreligion en el Paleolitico y el Neolitico
e Lasconstrucciones megaliticas
o Impacto de la domesticacion de plantasy animales
e Lamuijer enlasociedad primitiva
o El origen del patriarcado
CIVILIZACIONESFLUVIALESDE LA ANTIGUEDAD
e Losgrandes aportes culturales de las civilizaciones fluviales
de la antigiiedad
Mesopotamia
Chinay sus grandes aportes
India
Egiptoy su legado
Lamujer en el antiguo Oriente
RECIA: LA CUNA DE OCCIDENTE
Origen de Grecia
El origen de las Polis
L as col onizaciones griegas
Dostipos de polis: Atenasy Esparta
La etapa helenistica
Laculturagriega
Influencia griega en el mundo
IVILIZACION ROMANA
Los origenesy lamonarquia
La Republica
Laexpansiéony lacrisis de la Republica
El Imperio Romano
El legado cultural de Roma
El cristianismo
EL JUDAISMO: SU INFLUENCIA EN OCCIDENTE
e Origen e historia de |os hebreos
o Edad Media
e lsrael, hoy
e Influenciadel judaismo en Occidente
Autor: MINEDUC- Curriculo (2016)
Fuente: Elaborado por las autoras (2023)

......O.......O.....
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Anexo 7.- Tabla7. ACTIVIDAD 2: GUION NARRATIVO

Titulo

Civilizaciones Fluviales

Sentido

Explica el impacto de la revolucion neolitica en la transformacion de la
sociedad humana, destacando la domesticacion de plantas y animales en la
produccion de excedentes, ladivision y especializacion del trabgjo

Tema

Mesopotamia

Genero

Real

Focalizacion

Focalizacién cero (mediante voz en off)

Per sonajes

Sociedades fluviales

Tiempo

En el momento actual, pero con una mirada al pasado

Espacio

Valedelosrios: Nilo, Tigris, Eufrates, Indo, Ganges, Huang He, Y angTse

ARGUMENTO

inicio: Mesopotamia es una palabra griega que significa ‘tierra entre rios’,
Tigrisy Eufrates.

Latierraen estaregion eramuy fértil gracias ala humedad aportada por los
rios, pero también estaba sujeta a crecidas e inundaciones irregulares y
dificiles de predecir. Ademés, en la parte mas baja, donde se unen los dos
rios, se formaban grandes zonas pantanosas.

A fin de evitar lasinundacionesy ampliar el suelo cultivable, sus habitantes
tuvieron que construir diquesy canales para drenar latierra. A lavez, para
regar las tierras que gquedaban mas algadas de los rios, desarrollaron
técnicas de irrigacion (canales, acequias, etc.). Estas mejoras técnicas,
unidas a perfeccionamiento de las herramientas, permitieron aumentar la
produccién agricolay conseguir excedentes.

L a obtencion de excedentes agricolas favorecio € incremento del comercio
y la especializacion del trabajo. Por otra parte, € Tigrisy el Eufrates eran
vias de comunicacion que facilitaron los intercambios comerciales y
culturales.

Laconstruccion y el mantenimiento de las obras de drenaje y de irrigacion,
asi como el control de los excedentes, provocaron la aparicion de un grupo
social privilegiado y de una autoridad. De este modo, los poblados se
convirtieron poco a poco en grandes ciudades-Estado

Conflicto: Las primeras ciudades se organizaron como ciudades-Estado.
Cada una tenia su propio gobierno y rendia culto a dioses propios.

El poder politico estaba liderado por caudillos o reyes que, junto con los
sacerdotes, dirigian las ciudades y a sus habitantes mediante codigos de
leyes.

Ademas, |os reyes disponian de un gjército (para controlar las ciudadesy el
territorio que las circundaba) y de funcionarios (para las tareas
administrativas).

La administracién de | as ciudades-Estado generd la necesidad de anotar las
cuentas (impuestos, control de las cosechas, etc.) y de dejar constancia de
las leyes; por eso se desarroll6 laescritura.

Las ciudades-Estado a menudo se enfrentaron entre si por conseguir mas
tierrasy para controlar el agua.

Algunas llegaron adominar a otrasy formaron reinos
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Nudo: Laciudad-Estado estaba formadapor un nticleo urbano protegido por
murallasy un territorio mas o menos extenso. Dentro del recinto amurallado
se hallaban € templo y € palacio, donde vivian los sacerdotes, la familia
real y losfuncionarios. A su alrededor, se construian talleresy viviendas de
artesanos, que formaban calles con un trazado irregular.

En el territorio controlado por la ciudad, vivian los agricultores y los
ganaderos gue trabgjaban lastierras

Rey: con poderes absolutos, el poder era hereditario

Noblesy sacerdotes: Influenciaban en la politicay en la administracion del
estado-ciudad

Artesanos, mercaderesy campesinos

Esclavos: Personas sin derechos, generamente prisioneros de guerra o
personas que no pudieron saldar sus deudas.

Resolucion: Los primeros cédigos de leyes fueron creados para organizar
la sociedad, solucionar los conflictos y administrar justicia.

Las leyes se consideraban de origen divino: siempre eran reveladas por un
dios al rey, que también era el sumo sacerdote. Con esta justificacion
religiosa, el grupo dirigente se aseguraba de que las leyes tuvieran una
mayor influencia en la sociedad.

El rey Hammurabi hizo grabar en una estela un codigo de leyes, que fueron
presentadas como s hubieran sido reveladas por el dios Shamash.

El Cédigo de Hammurabi no dicta normas religiosas, sino que regula los
derechosy deberes ciudadanos: establ ece indemnizaciones por robos, dafios
0 heridas; indicalas compensaciones por incumplir acuerdos, o establece las
penas por |os distintos crimenes.

Desenlace: Aporte cultural

La escritura cuneiforme no solo se utilizaba para llevar las cuentas de
palacios y templos, sino que también se usd para redactar érdenes reales,
codigos de leyes como €l

Cdodigo de Hammurabi, textos literarios como €l Poema de Gilgamesh, e
incluso textos cientificos como manual es de mateméticas para la escuela
Sistema sexagesimal para realizar sus calculos, de donde proviene la
division de la hora en sesenta minutos y del minuto en sesenta segundos
Desarrollaron la Astronomia, pues era hecesario conocer con precision las
crecidas ciclicas de los rios y prever las inundaciones. AsSimismo,
establecieron un calendario en e que un afio tenia 360 dias

Las leyes eran de origen divino y tenian como principio basico la ley del
talion, ala que la conocemos como ojo por ojo, diente por diente, es decir,
se imponia un castigo igual al dafio que se habia sufrido.

Invencién de la rueda, la mas antigua evidencia del uso de la rueda es un
pictograma de Sumeria que data del afio 3500 antes de Cristo.
Mesopotamia fue donde comenzo a usarse el bronce, hacia finaes del 1V
milenio a. C. Inventaron €l ladrillo, arco y labéveda
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Elaborado por: Las autoras (2023)
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Anexo 8: Instrumento de evaluacion para expertos en disefio didactico de narrativas digitales
en la ensefianza de Historia

CUESTIONARIO
Estimado/a participante,

Gracias por tu interés en formar parte de nuestro equipo de especialistaen la evaluacion
del disefio didactico de narrativas digitales en la ensefianza de la Historia. Este cuestionario
tiene como objetivo conocer tu experiencia, conocimientos y disponibilidad para desempefiar
esta importante labor.

Objetivo:

El objetivo de este cuestionario es recopilar informacion relevante sobre su experiencia
en disefio didactico de narrativas digitales, conocimientos técnicos, experiencia docente,
formacién académicay disponibilidad para evaluar la propuesta presentada.

Procedimiento:

Por favor, responde cada una de las preguntas seleccionando la opcidn que mejor se
gjuste asu situacion. Tusrespuestas seran tratadas de forma confidencial y solo seran utilizadas
con fines de evaluacion y seleccion del equipo de expertos/as.

Agradecemos sinceramente tu participacion y e tiempo que dediques a completar este

cuestionario.

1) ¢Cuéntos afios de experiencia tienes en el campo de la educacién y la ensefianza de
Historia?

_____Menosde5 afio
_____6-10 afos
____11-15afos
_____Maésde 15 afos

2) ¢Cudl estu nivel de conocimientoy dominio delas herramientasdigitalesvinculadasa
la educacién?
_____Bdo
___ Medio
_____Alto
__ Muyalto

3) ¢Como evaluarias tu capacidad para evaluar la pertinencia y viabilidad del uso de
herramientas digitales en relacion con los objetivos y contenidos de la asignatura
Historia?

_____Bao
____ Medio
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Alto
Muy alto

¢Cual es tu nivel de conocimiento y dominio de narrativas digitales en e contexto
educativo?

_____Bdo

__ Medio

_____Alto

_ Muyadto

¢Cual es tu nivel de conocimiento y dominio sobre de los principios de la narracién
audiovisual en la educacion?

_____Bao

____ Medio

_____Alto

__ Muyadto

¢Cual es tu nivel de conocimiento y comprensiéon de los diferentes elementos que
componen una narrativa digital ?

____Bao

____ Medio

_____Alto

__ Muyadlto

Autoresdel instrumento: Ing. Ginger Tobar y Lcda. Wilma Calero

Enlace de encuesta: https://forms.gle/pyZKgwWywhwmxUkPb6
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Anexo 10: Instrumento de Valoracion para la Narrativas Digitales por expertos en disefio

didactico de narrativas digitales en la ensefianza de Historia

Rubrica de Valoracion para Narrativas Digitales, Guion Digital y Guion Narrativo
Estimado/a participante,

Gracias por su interésen formar parte de nuestro equipo de especidistasen lavalidacion
del uso delanarrativa digital como estrategia didactica en € proceso de ensefianza aprendizaje
de laasignatura de Historia.

Objetivo:

Validar e uso de la narrativa digital como estrategia didactica en € proceso de
ensefianza aprendizaje de la signatura de Historia para estudiantes de primer afio de la Unidad
Educativa Huasimpamba.

Procedimiento:

Por favor vaide cada uno de los criterios, seleccionando la opcién que mejor se guste

a su apreciacion Sus respuestas seran tratadas de forma confidencia y solo seran utilizadas con

fines evaluativos.

CEITERIOS VALORAXION

EXCELENTE: Aparece un titulo muy sugerentey guarda unarelacion muy estrecha
con € contenido del relato.

SATISFACTORIO: Aparece un titulo bastante sugerente y su relacién con €

Titulo contenido del relato es clara

MEJORABLE: El titulo es poco origina y/o no guarda una relacién clara con el
contenido del texto.

INSUFICIENTE: El relato carece de titulo.

EXCELENTE: La tipografia empleada es adecuada y legible, se respetan los
mérgenes y la presentacion, en general, estd muy cuidada

SATISFACTORIO: La tipografia empleada es correcta y legible, se respetan los
margenesy la presentacion, en general, esta cuidada.

Presentacion : 5 :
MEJORABLE: La tipografia no es demasiado adecuada 0 no se respetan los

margenes. En general, la presentacion no estd demasiado cuidada.

INSUFICIENTE: La presentacién es descuidada, con unatipografia poco adecuada
Y NO se respetan |os margenes.

EXCELENTE: Lahistoriaes muy atractiva e interesante.

SATISFACTORIO: Lahigtoria narrada es bastante atractivay suscitainterés.

Contenido | MEJORABLE: Lahistoriano es demasiado atractiva ni interesante.

INSUFICIENTE: No se ha mostrado ningin interés por contar una historia
atrayente.
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Coherencia
y cohesion

EXCELENTE: La informacion esta organizada de forma clara y se utilizan
correctamente | os conectores de discurso.

SATISFACTORIO: La informacion estd bastante bien organizada y, aunque
aparecen conectores de discurso, no son variados.

MEJORABLE: La informacion no estd demasiado bien organizada y/o los
conectores de discurso empleados son escasos y poco variados.

INSUFICIENTE: El texto esta mal organizado y apenas se utilizan conectores de
discurso 0 su uso no es adecuado.

EXCELENTE: Se respetan las consignas dadas en cuanto a contenido, extension y
tipo de narrador y se utiliza un registro forma, evitando coloquiaismos vy
vulgarismos.

SATISFACTORIO: Se respetan las consignas dadas en cuanto a contenido y

Adecuacion | extension y tipo de narrador y, en general, €l registro utilizado es correcto.
MEJORABLE: No siempre serespetan las consignas dadasy/o € registro linguistico
esfamiliar.

INSUFICIENTE: No se respetan las consignas dadas y € registro linglistico

empleado es total mente inadecuado.

EXCELENTE: Seempleaunvocabularioricoy variado y se evitan en todo momento

repeti ciones innecesarias.

SATISFACTORIO: El vocabulario empleado es correcto, pero no lo
L éxico suficientementerico ni variado y se observala presenciade repeticiones innecesarias.

MEJORABLE: El vocabulario empleado no es demasiado rico ni variado y abundan
las repeticiones innecesarias de palabras.

INSUFICIENTE: El vocabulario empleado es pobrey repetitivo.

Correccion
Linguistica

EXCELENTE: No se aprecian erores ortogréficos, morfosintacticos ni de
puntuacion.

SATISFACTORIO: Aparecen uno o dos errores ortograficos, morfosintacticos o de
puntuacion.

MEJORABLE: Aparecen tres o cuatro errores ortograficos, morfosintacticos o de
puntuacion.

INSUFICIENTE: Aparecen cinco o mas errores ortograficos, morfosintacticos o de
puntuacion.

Autoresdel instrumento: Ing. Ginger Tobar y Lcda. Wilma Calero
Enlace de la Rubrica: https://forms.gle/{MNztadKn98 W 7bdn9
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Tabla 8 RUBRICA DE EVALUACION DE NARRATIVA DIGITAL
ASPECTOS 4 EXCELENTE 3 SATISFACTORIO 2 MEJORABLE 1 INSUFICIENTE
Titulo Aparece un titulo muy sugerente y | Aparece un titulo bastante sugerente y su | El titulo es poco original y/o no guarda una | Elrelato carece de titulo.
guarda una relaciéon muy estrecha conel | relacién con el contenido del relato es clara. | relacién clara con el contenido del texto.
contenido del relato.

Presentacion La tipografia empleada es adecuada y | Latipografia empleada es correctay legible, | Latipografia no es demasiado adecuadaono | La presentacion es descuidada, con
legible, se respetan los margenes y la | se respetan los margenesy la presentacién, | se respetan los margenes. En general, la | una tipografia poco adecuada y no se
presentacién, en general, estd muy | en general, estd cuidada. presentaciéon no estd demasiado cuidada. respetan los margenes.
cuidada.

Contenido La historia es muy atractiva e | La historia narrada es bastante atractiva y | La historia no es demasiado atractiva ni | No se ha mostrado ningln interés por

interesante.

suscita interés.

interesante.

contar una historia atrayente.

Coherenciay

La informacién estd organizada de

La informacion estd bastante bien

La informacién no estd demasiado bien

El texto estd mal organizado y apenas

cohesién forma clara y se utilizan correctamente | organizada y, aunque aparecen conectores | organizada y/o los conectores de discurso | se utilizan conectores de discurso o su
los conectores de discurso. de discurso, no son variados. empleados son escasos y poco variados. uso no es adecuado.

Adecuacion Se respetan las consignas dadas en | Se respetan las consignas dadas en cuanto a | No siempre se respetan las consignas dadas | No se respetan las consignas dadasy el
cuanto a contenido, extensién y tipo de | contenido y extensién y tipo de narradory, | y/o el registro linglistico es familiar. registro lingiistico empleado es
narrador y se utiliza un registro formal, | en general, el registro utilizado es correcto. totalmente inadecuado.
evitando coloquialismos y vulgarismos.

Léxico Se emplea un vocabulario rico y variado | El vocabulario empleado es correcto, pero | El vocabulario empleado no es demasiado | El vocabulario empleado es pobre y
y se evitan en todo momento | no lo suficientemente rico ni variado y se | rico ni variado y abundan las repeticiones | repetitivo.
repeticiones innecesarias. observa la presencia de repeticiones | innecesarias de palabras.
innecesarias.

Correccion No se aprecian errores ortograficos, | Aparecen uno o dos errores ortograficos, | Aparecen tres o cuatro errores ortograficos, | Aparecen cinco o mas errores

lingiiistica morfosintacticos ni de puntuacion. morfosintacticos o de puntuacion. morfosintacticos o de puntuacion. ortograficos, morfosintacticos o de

puntuacion.

REA. Trabajo por proyectos. Proyecto EDIA

Programa de Mejora del Aprendizaje y del Rendimiento (PMAR)

Ambito de caracter lingiiistico y social. Secundaria.
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TRIBUNAL PROYECTO DE TITULACION
(Permite dejar constancia de los miembros del tribunal)

Nombrey Apellidos Nombre'y Apellidos
Presidente Secretario(a)

Nombresy Apellidos
Profesor (@) tutor (a)
del Proyecto de Titulacion
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