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APRENDIZAGEM DA HISTORIA E CIENCIAS SOCIAIS. LIGANDO O
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Cristian Adrian Villegas Dianta'

RESUMEN.: En el siguiente articulo se propone un modelo de construc-
cién de secuencias digitales de aprendizaje, a partir del desarrollo de
objetos digitales construidos integramente con herramientas de la web
2.0 para la ensefianza y aprendizaje de la historia y las ciencias socia-
les. Para ello se parte de la construccién de diferentes objetos digitales
(contenidos, actividades, evaluaciones, etc) los cuales se desarrollan de
manera individual y con distintos fines, pero se unifican en una misma
interfaz y se disponen de manera secuencial para crear una actividad
mayor reutilizando el material. En este tipo de secuencia se propone un
problema disciplinario al estudiante, quien siguiendo las premisas del
método histérico, fundamentalmente la busqueda de informacién y
analisis de fuentes, podra proponer una solucién al problema inicial, en
donde ademads desarrolla actividades interactivas menores que le per-
miten ir generando un andamiaje conceptual con el cual va siguiendo
la secuencia que aumenta en complejidad para terminar con una pro-
puesta de solucién con apoyo de herramientas tecnoldgicas. De esta
manera la secuencia aloja un trabajo eminentemente disciplinario, en
donde se puede reutilizar material previamente realizado y usarse en
linea, pero sin la complicacion técnica que conlleva el trabajo con obje-
tos digitales cuando se disefian bajo estandares, ya que la construccion
es con herramientas de la web 2.0.

Palabras clave. Informética educativa, didéctica de la historia, objetos
digitales de aprendizaje, TIC, web 2.0.
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SUMMARY: In the following article a model of building digital learning
sequences is proposed, based on the development of digital objects
built entirely with web 2.0 tools for teaching and learning of history
and social sciences. For it is part of the construction of various digi-
tal objects (contents, activities, evaluations, etc.)which are developed
individually and with different purposes, but are unified in a single
interface and arranged sequentially to create more activity reusing
the material. In this type of sequence is proposed disciplinary problem
student, who following the premises of the historical method, mainly
searching for information and analysis of sources, may propose a solu-
tion to the initial problem, which also develops minor interactive activi-
ties that let you go generating a conceptual framework with which the
sequence is going to increase in complexity to finish with a proposed
solution supported by technological tools. Thus the sequence houses
an eminently disciplinary work, where you can reuse material previ-
ously made and used online, but without the technical complications
involved in working with digital objects when designing low standards,
since the construction is tools Web 2.0.

Keywords: Computer education, historical education, digital learning
objects, ICT, Web 2.0.

RESUMO: No artigo a seguir um modelo de constru¢do de sequéncias
digitais de aprendizagem é proposta, com base no desenvolvimento
de objetos digitais construidos inteiramente com ferramentas da web
2.0 para o ensino e aprendizagem da histéria e ciéncias sociais. Pois é
parte da construgdo de varios objetos digitais (contetidos, atividades,
avaliagdes, etc.) que sao desenvolvidos individualmente e com propési-
tos diferentes, mas sao unificados em uma Unica interface e dispostas
sequencialmente para criar mais atividade a reutilizagdo do material.
Neste tipo de sequéncia é proposto estudante problema disciplinar,
que seguindo as premissas do método histérico, principalmente & pro-
cura de informagdes e andlise de fontes, pode propor uma solugdo
para o problema inicial, que também desenvolve atividades interativas
menores que permitem que vocé va gerando uma estrutura conceitual
com que a sequéncia vai aumentar em complexidade para terminar
com uma proposta de solugdo apoiada por ferramentas tecnolégicas.
Assim, a sequéncia abriga um trabalho eminentemente disciplinar,
onde vocé pode reutilizar material previamente feitos e usados on-line,
mas sem as complicagdes técnicas envolvidas no trabalho com objetos
digitais na concepgao de padrdes baixos, uma vez que a construcao é
ferramentas Web 2.0.

Palavras-chave: educagdo de Computador, Educacao histérico, objetos
educacionais digitais, TIC, Web 2.0.
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INTRODUCCION

Permanentemente la pedagogia ha buscado nuevas metodologias que per-
mitan potenciar los procesos de ensefianza-aprendizaje, encontrando, desde
hace un par de décadas, en las nuevas tecnologias de la informacién y la co-
municacion y, particularmente, en la web 2.0, un importante aliado en esta
labor. Es asi como a nivel de practicas educativas de ensefianza las tecnologias
han permitido que estas sean mas flexibles, mas interactivas, con integracion
de elementos multimedia, entre otras ventajas, facilitando la labor explicativa
del docente asi como diversificando sus propuesta de actividades y evaluacio-
nes y, a su vez para los estudiantes, permite que su proceso de aprendizaje
pueda ser apoyado por recursos que le permiten profundizar en la revision
de informacion de manera interactiva siguiendo su propio ritmo y forma de
aprender, realizar ejercitaciones y evaluaciones en formato digital y, en gene-
ral, ha potenciado habilidad es claves del siglo XXI, como el trabajo en linea
y comunicacién, la colaboracién constante, la autonomia y el manejo de una
serie de dispositivos tecnolégicos que se han ido adaptando a usos educativos.

Este devenir del uso de las tecnologias en educacién, tradicionalmente se ha
interpretado desde el punto de vista del contenido, sin embargo, en los ulti-
mos aiios, se han explorado las posibilidades de las nuevas tecnologias para el
desarrollo de habilidades y el trabajo con actitudes. Es asi como la concepcién
de NTIC ha transitado a la de TAC (tecnologias del aprendizaje y el conoci-
miento), en donde mas que el uso técnico el foco ha estado puesto en el desa-
rrollo de las metodologias, en donde se pretende ir “...mas allad de aprender
meramente a usar las NTIC y apuestan por explorar estas herramientas tecno-
l6gicas al servicio del aprendizaje y de la adquisicion de conocimiento”2.

Este transito estd alineado a los cambios mundiales que en el ultimo tiempo
ha presentado la definicion de lo que deben ser los aprendizajes curriculares
en el sistema escolar. Es asi como a nivel de la ensefianza de la Historia, Geo-
grafia y las Ciencias Sociales, en el caso particular de Chile, en el afio 2012
para ensefianza basica (1° a 6°) y el 2013 para el ciclo final de basica y el
inicial de media (7° basico a 2° medio), se han definido 4 habilidades claves:

2 Lozano, R. “Las “TICTAC”: De las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién a las
Tecnologlas del Aprendizaje y del Conocimiento”, 2011, pp. 4. En: http//www.thinkepi.
net/las-tic-tac-de-las-tecnologias-de-la-informacion-y-comunicacion-a-las-tecnologias-del-
aprendizaje-y-del-conocimiento. En: Henriquez, Silvia, “Luego de las TIC, las TAC", Facultad
de Humanidades y Ciencias de la Educacién, Escuela de Lenguas, Universidad Nacional de la
Plata, Argentina. 2012.
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pensamiento temporal, analisis y trabajo con fuentes, pensamiento critico, y
comunicacion, fuera de una serie de actitudes y ejes tematicos que apuntan
fundamentalmente al desarrollo de habilidades en sintonia con contenidos
y actitudes que permitan al estudiante principalmente aplicar mas que rete-
ner informacién, materializando de esta forma los postulados de la corriente
constructivista. Este foco en las habilidades a nivel mundial ha permitido esta
nueva concepcién con respecto al uso de tecnologias en educacién como se
sefalo anteriormente.

Si bien existen una serie de metodologias que permiten integrar tecnologias a
nivel disciplinario, la propuesta que se presenta a continuacién, se inspira en
el planteamiento teérico de la webquest en cuanto a proponer un problema al
estudiante que debe ser resuelto usando recursos informativos disponibles en
linea, con la propuesta de uso educativo de objetos digitales de aprendizaje.
De esta manera, la fusion de estos dos elementos, sumado a una reinterpreta-
cion de los mismos en donde el estudiante debe tomar un rol mas protagénico
a la hora de “dialogar” digitalmente con estos recursos, y, la necesidad del
desarrollo de las habilidades disciplinarias que en el sentido mas amplio se
pueden considerar integradas en el método histérico, dan origen a esta pro-
puesta de una secuencia digital usando herramientas de la web 2.0, en dénde
el constructor reutilice distintas piezas digitales —objetos digitales— que tenga
construidas (para abordar contenidos, actividades, evaluaciones, etc), unifi-
candolas en una interfaz que le permita generar una coherencia, ordenandose
mediante una tematica disciplinaria y proponiendo un trabajo, alineado con
el desarrollo de habilidades histéricas que el estudiante pueda resolver, imple-
mentando él mismo, herramientas de la web 2.0.

SOBRE LOS OBJETOS DIGITALES DE APRENDIZAJE

Un objeto digital de aprendizaje es un recurso estandarizado a nivel tecnol6-
gico por que ha sido construido bajo ciertos formatos para poder ser interope-
rables desde distintas plataformas informaticas. Un ejemplo de esto seria un
documento hipertextual con imagenes sobre una determinada tematica (lo
que podria ser una tipica pagina web tradicional en formato HTML o un docu-
mento en formato PDF), que se construya en alguna herramienta que trabaje
bajo el formato SCORM (sharable content object reference model). Procesado
de esta forma, el objeto creado, podra ser puesto dentro de aulas virtuales
como Moodle u otros sistemas que acepten el estandar.

Sin ser el objetivo adentrarse en profundidad en el origen de los objetos digi-
tales destinados al aprendizaje, es posible situar un hito en 1992, cuando Way-
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ne Hodgins visualiza la posibilidad de usar objetos digitales (que ya existian,
pero no enfocados necesariamente en educacion) en el ambito formativo,
planteando que es posible generar secuencias de aprendizaje uniendo dife-
rentes objetos digitales®, idea que se difundié rapidamente en educacién. Mas
tarde L'Allier, precisa que un objeto digital, para considerarse de aprendizaje
“debe tener un objetivo de aprendizaje, una unidad de instruccién que ense-
fie el objetivo y una unidad de evaluacién que mida el objetivo"s, concepto el
cual se ha usado hasta hoy para referirse a este tipo de recursos. En relacién
a su rapido desarrollo, Hodgins a fines de los ‘90, complementa su definicion,
potenciado la idea del ensamblaje con otros objetos y la necesidad del uso de
metadatos para poder ser referenciados de manera expedita. Posteriormente,
Bermejo y Trevifio definen un objeto digital de aprendizaje como “un nuevo
tipo de informacién basado en ordenadores (computer-Based Training) que
tienen como finalidad apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Son pe-
quefios componentes informativos que pueden ser reutilizados y ensamblados
en diversos contextos, los cuales se conciben de forma analoga a la nocién de
objeto utilizado en la ingenieria de software”s, definicion la cual se centra
fuertemente en el tema del disefio instruccional con uso de tecnologia. Si bien
desde ese momento se han presentado una serie de definiciones, la propuesta
de, Andrés Chiappe sintetiza muy bien sus distintas aristas y componentes,
entendiéndolos como “Una entidad digital, auto-contenible y reutilizable,
con un claro propésito educativo, constituido por al menos tres componen-
tes internos editables: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacion”s,

La propuesta que se presenta a continuacion toma basicamente las caracte-
risticas de ser auto-contenibles, reutilizables, tener un propésito educativo y
poder ser dispuestos en secuencias mayores, pero no requieren de estandares
especificos ni necesitan comprender en si mismos los elementos de contenidos,

3 Chiappe, Andrés, Evolucién conceptual de los objetos de aprendizaje. México: Universidad de
Guadalajara, 2006, p. 1. En: httpJ/si.cucea.udg.mx/si/sites/default/files/evolucion-conceptual-
OA.pdf.

4 [dem, p. 2.

5 Bermejo, S. y Trevifio, M. “Objetos de aprendizaje personalizado. Espaiia”, XI Congreso
Universitario de Innovacién Educativa en las Ensefianzas Técnicas, 2003, p. 2. En: http://vgweb.
upc-vg.eupvg.upc.es/web_eupvg/xic/arxius_ponencias/R0110.pdf.

¢ Chiappe, Andrés, Modelo de disefio instruccional basado en objetos de aprendizaje
(MDIBOA): aspectos relevantes. Colombia: Universidad de La Sabana, 2006, p. 3.
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actividades y evaluaciones, pues la propuesta parte de la idea de que estos 3
elementos y otros, se han disefiado mediante objetos unitarios, que al poder
unirlos en una misma interfaz y dotandolos de un objetivo conducto, generan
una secuencia completa y acotada, dado que no se busca proponer extensas
unidades digitales, sino mas bien, secuencias que respondan a tematicas parti-
culares posibles de resolver en una sesién de clases.

LINEAMIENTOS CONCEPTUALES BASICOS DE LA PROPUESTA DE TRABAJO

A continuacién se presentan los principales lineamiento sobre los cuales se
fundamenta y opera esta propuesta de construccion de secuencias digitales
para la ensefianza y aprendizaje de la disciplina histérica y de las ciencias
sociales.

1. Pasando de objetos digitales a piezas digitales (o escapando de los estan-
dares)

En primer lugar, se debe sefalar que si bien se recoge la idea de objetos di-
gitales de aprendizaje, no se trabaja con objetos propiamente tales desde el
punto de vista informatico, ya que se suprime la necesidad de trabajar con
programas especializados para cumplir con estandares, dado que se potencia
mas bien el uso de la web 2.0 y de distintas herramientas para elaborar lo que
se ha denominado como “piezas educativas” (para diferenciarlo de los objetos
digitales) pretendiendo considerar todas las ventajas de los objetos digitales
(reutilizacion, interoperatividad, multimedialidad, escalabilidad, etc) subsa-
nando en parte sus desventajas (basicamente la construccion especializada
para respetar los estandar) para que puedan ser construidos por educadores y
no por programadores.

2. La Web 2.0 como un entorno democratico de construccién y la posibilidad
de reutilizar el material

La facilidad y gratuidad de uso de distintas herramientas de la web 2.0, hacen
mas democréatico el proceso de construccion de recursos educativos digitales.
En esta l6gica el espiritu es que el docente pueda construir distintas piezas
digitales como se explicara posteriormente, usando diversas herramientas ya
sea generales (para hacer presentaciones o evaluaciones por ejemplo) o mas
propias de la disciplina (para hacer lineas de tiempo, mapas interactivos, etc).
Estas distintas piezas que construye con diversos fines, luego se reutilizan en
la conformacién de la secuencia digital.
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3. Diversificando las metodologias de trabajo

La propuesta a nivel de metodologia se inspira en el espiritu inicial de la web,
en el sentido de poder generar una propuesta de trabajo en la cual los estu-
diantes deben resolver un problema (lo que hoy se puede potenciar con las
propuesta de resolucién de problemas o de aprendizaje basado en proyectos),
proponiéndole una serie de secciones y etapas para hacerlo. Es asi como esta
propuesta recoge el planteamiento de una secuencia de trabajo con distintos
componentes, a través de la cual el estudiante debe resolver un problema o
generar un proyecto con apoyo de internet y de las herramientas de la web
2.0, construyendo un andamiaje conceptual mediante el contenido interacti-
vo, para poder luego aplicar y aprender mediante el desarrollo de la actividad
principal de trabajo y posteriormente evaluar lo aprendido mediante ejerci-
cios digitales.

4. Desarrollando habilidades disciplinarias

A nivel metodoldgico, la seccion mas importante es justamente la cual en don-
de el estudiante es el principal protagonista: la actividad. En ella, el estudiante
debe resolver la tarea central que le plantea el docente a través del uso de
las habilidades disciplinarias curricularmente definidas. Siguiendo el método
disciplinario de la historia, geografia o de otra area afin, la secuencia propone
recorrer un conjunto de pasos que le permiten al estudiante apropiarse de la
metodologia disciplinaria. Por ejemplo, en el caso de la Historia y siguiendo la
propuesta de Prats y Santacana’, se aplica el método histérico al aula, con sus
diferentes pasos (y con ello se potencia el desarrollo de las diferentes habili-
dades historicas), con el objetivo de que el estudiante pueda construir su pro-
pio conocimiento histérico’. Ademas, el estudiante para resolver la actividad
planteada, debe hacer uso de las herramientas de la web 2.0, en la cuales suele
generar el producto que demuestra o evidencia la resolucion de la actividad
asignada.

7 Prats, Joaquin y Santacana, Joan, Principios para la ensefianza de la historia. En: Ensefiar
historia: notas para una didactica renovadora, Junta de Extremadura, Espafta, 2001, pp. 13-
34. En: http//www.ub.edu/histodidactica/images/documentos/pdf/ensenar_historia_notas_
didactica_renovadora.pdf

® Puede verse una adaptacién de esta propuesta en formato de infografia en: http//www.e-
historia.cVe-historia/infografia-pasos-del-metodo-historico-aplicado-al-aula/
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PROPUESTA DE CONSTRUCCION

A continuacion se presenta la propuesta de construccion y sus distintos ele-
mentos de manera detallada, sefialando la descripcién, su sentido pedagégi-
co, las orientaciones didacticas disciplinarias y dando algunas orientaciones
para su construccion tecnolégica. Sin embargo, y antes de ellos, se hace una
breve referencia a la propuesta de construccién de modo general para enten-
der su estructura.

Los distintos componentes de la secuencia digital estan dispuestos dentro de
una interfaz grafica que se genera con algtn servicio que permita crear pagi-
nas web, mientras los objetos o piezas digitales, se construyen con las distintas
herramientas de la web 2.0, (las cuales pueden estar previamente ya elabora-
das incluso), insertandolas mediante hipervinculos o embebiéndolas dentro
de la interfaz en su respectiva posicion. Las distintas secciones de la secuencia
y su sentido de trabajo, tienen como elementos conducto el objetivo que se
entrega en la seccién de presentacién, mientras cada componente, posee una
explicacion que permite de esta formar integrar la pieza digital aunque haya
sido realizada con otra finalidad. A continuacién se explica cada componente
de la propuesta de secuencia digital:

A. Titulo:

Descripcion: Consiste en una pantalla inicial en donde aparece relevado el
titulo de la secuencia digital, una bajada en forma de invitacion al trabajo y
alguna imagen o elemento multimedia alusivo a la tematica.

Sentido pedagégico: Poder brindar orientacion al estudiante de manera rapi-
da ante el sentido de la secuencia digital, por lo que el titulo debe contener
basicamente la idea central de lo que va a realizar, asi como del contenido
que abarca, dando orientacion del problema que se aborda en la secuencia
pues esta parte de una situacion problematica que se plantea al estudiante, si-
guiendo hasta cierto punto la l6gica de la webquest, dado que la temética que
se trabaja nace desde un problema del estudiante que se quiera subsanar (por
ejemplo la debilidad ante la ejecucion de un procedimiento) o directamente
de una situacion problemaética que se le presenta y que debe ser resueilta a lo
largo de las actividades planteadas en la secuencia. El mensaje de bajada del
titulo puede contener ademas la estrategia central de trabajo, asi como una
breve invitacién a desarrollar el trabajo, de manera ludica utilizando juegos
de palabras con el contenido y/o estrategia. Un ejemplo de titulo seria: “Re-
construyendo mediante el comic las etapas del proceso de independencia de
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Chile”, en donde se deja estipulada la accién principal (reconstruyendo un pe-
riodo histérico mediante el comic) asi como el contenido (etapas del proceso
de independencia de Chile), aunque si se quiere reforzar mediante su desarro-
llo el procedimiento de anélisis de fuentes, se le puede agregar esta caracteris-
tica como complemento al titulo inicial. Una bajada podria ser: “Te invitamos
a recorrer las etapas de la independencia de Chile desde una mirada histérica
y posteriormente a reconstruirlas mediante el desarrollo de un comic digital.
Animate en este viaje en donde tu seras el creador a través del comic, para el
viaje de otros”, haciendo alusién de que el producto final sera la elaboracién
de un comic del periodo, que a su vez puede servir a otros para conocer el pe-
riodo, en donde eventualmente, y si no se hizo en el titulo, se puede agregar
el problema que se aborda.

Orientaciones didactica disciplinarias: El titulo debe hacer alusién a la meto-
dologia principal (asociada a la actividad central) y al contenido disciplinario
de historia y de las ciencias sociales, conjuntamente con la situacion proble-
matica como se explicé en el punto anterior. A nivel metodolégico se reco-
mienda que el titulo ilustre la metodologia que se usara basicamente para
la reconstruccion histérica y al producto que esta debe lograr considerando
ademas el problema, por lo tanto, no tiene mayor sentido hacer alusién a los
procedimientos de anélisis de fuentes histéricas ya que por defecto estas esta-
ran dentro de las diferentes acciones que lleva a cabo el estudiante para cons-
truir el recurso, pero si, a la metodologia con que presentara el resultado de
su trabajo o con la que trabajara los contenidos (por ejemplo, en este caso, el
contenido podria estar referenciado mediante otros comic digitales para man-
tener la coherencia y servir de ejemplo al estudiante en lo que debe de hacer).
En torno al contenido debe ser suficiente claro y en lo posible, nombrarlo o
referenciarlo con los conceptos que usa el curriculum nacional vigente. Por
ejemplo en un recurso en torno a la Pacificacion de la Araucania, existen una
serie de otros conceptos para aludir al mismo proceso y que poseen diferentes
cargas historiograficas como usurpacién, conquista, integracion, anexion, des-
pojo, etc, al respecto y si bien se pueden discutir a nivel historiografico dentro
del contenido o la actividad central, lo mejor para poder localizar rapidamen-
te la tematica es usar la nomenclatura curricular al respecto.

Construccion tecnolégica: Se hace sobre la interfaz misma de la secuencia, es
decir, mediante la herramienta de construccion de pagina web en donde en
la pagina inicial se escribe en un tamaiio generoso el titulo y en algo menor
la bajada. Si se adjunta una breve bienvenida debe ser en un tamafio menor a
la bajada. Estos elementos generalmente se disponen en orden descendente
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aunque pueden alinearse de diferente forma para lo que se recomienda usar
cuadros de textos para tener mayor movilidad de desplazamiento. Eventual-
mente se le puede dar algin efecto de transicién o movimiento, aunque no
muy notorio al titulo o bajada. Idealmente se debe integrar alguna imagen o
galeria de las mismas o algtin video breve y sencillo a modo de introduccion
al trabajo, para lo cual resulta mejor usar alguna herramienta de creacién de
avatares digitales (como Voki por ejemplo), en la cual un personaje virtual
narrara un texto simple para hacer la introduccion a la secuencia digital de
aprendizaje.

B. Interfaz:

Descripcion: Se trata de una seccion particular que funciona como mena de la
secuencia digital.

Sentido pedagégico: El foco es poder centralizar dentro de una sola pantalla
el ment de navegacién de la secuencia digital a modo de que el estudiante
tenga una vision completa y mas clara a nivel de mostrar la secuencia si, del
trabajo que se propone desarrollar. El objetivo es que todas las secciones y
los elementos relevantes de la secuencia digital (por ejemplo los guiones del
docente y del estudiante) estén referenciadas en la interfaz, y constituye el
punto de partida, luego de revisar la pantalla inicial de titulo y bienvenida,
debiendo orientar a revisar la seccion de elementos curriculares, luego la pre-
sentacion y, posteriormente, el resto de la secuencia propuesta.

Orientaciones didactica disciplinarias: La idea es poder potenciar la navega-
bilidad mostrando una secuencia clara que incluso puede unir sus puntos con
numeros o flechas y por otro lado se debe potenciar la metafora grafica que
muestra a nivel iconogréfica elementos asociados a la tematica disciplinaria
que se trabaja, la cual se integra con el mena para facilitar la navegacion y
comprension de la ruta a seguir de parte del estudiante.

Construccion tecnolégica: Se suele hacer dentro de una pagina particular en
la cual mediante hipervinculos se deja el acceso a las diferentes secciones de la
secuencia digital, generalmente se hace integrando imagenes fijas o moviles
que sirven de menu, también se puede hacer en otra herramienta como Thin-
glink y a partir de ella embeber en esta seccion.
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C. Elementos curriculares:

Descripcién: Consiste en una segunda pantalla en que se entregan los datos y
orientaciones curriculares (mediante guiones con instrucciones) de la propues-
ta de trabajo.

Sentido pedagégico: El sentido pedagégico es poder hacer un cruce curricular
de la propuesta haciendo mencién a la asignatura, curso, unidad, contenido,
objetivos curriculares y otra serie de datos de caracter curricular para poder
identificar y localizar a nivel del curriculum vigente, la propuesta de trabajo.
Ademas, la secuencia de trabajo posee su propio objetivo, el cual debe estar
alineado con el curriculum, pero releva fundamentalmente la meta disciplina-
ria a nivel cognitivo, procedimental y/o actitudinal que persigue la implemen-
tacion de la secuencia en aula. Junto con ello, se entregan la planificacién, y la
guia del estudiante y guion docente. La planificacién usa el modelo de trayec-
to para mostrar la secuencia de trabajo en general en formato de planificacion
escolar, por su parte el guion del estudiante es un conjunto de instrucciones,
a modo de manual, de cémo desarrollar la secuencia de trabajo, por su parte
el guion docente, tiene las orientaciones pedagégicas, didacticas y técnicas
para poder implementar y mediar en el trabajo de la secuencia digital con los
estudiantes, asi como los tiempos sugeridos de trabajo.

Orientaciones didactica disciplinarias: Los datos curriculares deben ser el pun-
to de partida de la construccion del recurso y el objetivo de la secuencia debe
estar alineado con el curriculum vigente. La planificacion sigue esta misma
légica y es basicamente un instrumento que describe la propuesta de trabajo
de manera general y en una nomenclatura curricular. Los guiones poseen la
légica mas bien de describir paso a paso las acciones y los tiempos en que
debe ser desarrollada la secuencia, entregando orientaciones pedagdgicas,
mas informacién complementaria, sugerencias de ejecucion y los datos tec-
noldgicos para que el estudiante pueda desarrollar la propuesta y para que
el docente pueda implementarla en aula guiando el trabajo del estudiante y
de esa manera tener una orientacién de como conducir los ritmos de trabajo.
Eventualmente si se desea, se puede integrar a modo de texto (en formato
descargable) un documento con la fundamentacion teérica de la problematica
que aborda la secuencia de trabajo dirigida al docente.

Construccion tecnolégica: Los datos curriculares puede estar escritos directa-

mente en el soporte web mediante tablas o cuadros, sin embargo, la planifica-
ciony los guiones deben estar en formato descargable y editable con el objeti-
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vo de que puedan ser reformulados por un docente si asi lo requiere. Para ello
se pueden subir directamente al servicio web, se puede compartir desde algin
servicio para subir archivos en linea o se pueden embeber desde portales para
publicar documentos en linea como Slideshare o Calameo, procurando el que
queden en el formato original descargable.

D. Presentacion:

Descripcién: Consiste en una pantalla que puede ser independiente de la
anterior o por su parte puede estar unidad a la anterior (elementos curriculares)
siempre y cuando visualmente no use mucho espacio, y su objetivo es poder
presentar el contexto disciplinario, las actividades a desarrollar y el contexto
problematico.

Sentido pedagdgico: La presentacion es clave para poder contextualizar
al estudiante en torno al trabajo a desarrollar. Para ello se hace una breve
presentacion ligada al objetivo para que tenga a la vista la meta que debe
alcanzar. Luego de ello se hace una contextualizacién disciplinaria acotada,
por ejemplo, un breve contexto histérico que le permita situarse en el tiempo,
contexto y espacio que aborda la secuencia digital. Posteriormente se plantea
la actividad central que debe resolver en sintonia con la problematica que le da
origen a la secuencia (ejemplo: reforzar alguna habilidad) o desde la cual debe
situarse paraabordar el desarrollo del trabajo, desde lal6gica de unrol (ejemplo:
como alcalde de la ciudad debes proponer medidas medioambientales que
te permitan subsanar los principales focos de contaminaciéon de tu comuna).
En base a esto, la descripcion general de la actividad central le permite al
estudiante saber desde un inicio, el procedimiento que debe desarrollar para
resolver o enfrentar el problema (ejemplo: mediante el anélisis de fuentes,
mediante la busqueda de informacién, etc) asi como el producto que debe
construir (ejemplo: video, comic, mapa mental, animacion, etc).

Orientaciones didactica disciplinarias: Se debe construir este apartado paso
a paso pero teniendo un hilo conductor que es el contexto disciplinario y la
actividad principal a desarrollar. Se debe procurar que el contexto disciplinario
sea claro y coherente con la linea que aborda. Igualmente en el caso del
problema que se formula se debe considerar que si se opta por el desarrollo de
una habilidad, la actividad central que se describa debe tanto en su secuencia
de resolucion como en el producto final, dar cuenta de la habilidad, mostrar
que se trabaja con ella y que el producto es una buena muestra del nivel de
logro alcanzado, por su parte, si se opta por enfrentar a un estudiante a la
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resolucion de un problema, este debe estar en sintonia con el contexto, tratar
de ser un contexto real en donde el estudiante deba buscar informacion sobre
el rol asignado para poder resolver, desde parametros reales, la problematica
(ejemplo: si se le da el rol de alcalde para resolver una problematica ciudadana,
se debe asegurar orientar al estudiante a que sus medidas estén dentro de
las atribuciones reales que pueda tomar un alcalde en el ambito planteado),
como también con la secuencia de trabajo y producto final que debe construir
el estudiante.

Construccién tecnolégica: Se debe construir en formato de texto dentro de la
herramienta web, pudiendo integrar imagenes o un breve video que pueda
contribuir a la contextualizacién, eventualmente se puede apoyar en el uso
de instrucciones orales complementarias o que refuerzan las ideas claves en
herramienta como Voki (mediante un avatar virtual) o Vocaroo o similares que
permiten publicar mensajes de voz grabados en linea.

E. Activacién:

Descripcion: Breve actividad inicial para dar comienzo al trabajo, cuyo fin
altimo es rescatar los conocimientos previos de los estudiantes.

Sentido pedagdgico: La activacion es una actividad breve y simple de
desarrollar pero que posee una serie de objetivos relevantes, en primer lugar
busca introducir de manera activa al trabajo al estudiante, estando en relacion
con el elemento anterior dado que busca contextualizar a nivel disciplinario al
estudiante. También busca recabar informacién de lo que ellos saben a nivel
general de una tematica, sin embargo, esta informacién y en esta propuesta
no necesariamente es recogida a nivel tecnoldgico, ya que esta informacion
no contempla que el estudiante a partir de lo que sepa accede a diferentes
contenidos o actividades especificas con distinta graduacion de extension o
complejidad, mas bien debe ser una informacion, que el docente en el proceso
de mediacién que realiza, puede a partir de ella, graduar, profundizar,
generalizar, etc., la parte expositiva del contenido asociado. Teniendo estas
dos consideraciones iniciales, sin duda la activacion busca fundamentalmente
despertar los conocimientos previos, traer a la memoria cierta informacién que
permita al estudiante contextualizar el trabajo que iniciara, ademas a nivel
de motivacion le permite darse cuenta de que ya conoce (o deberia conocer)
ciertas tematicas o elementos claves que son parte de lo que se aborda en el
recurso.
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Orientaciones didactica disciplinarias: A nivel disciplinario la actividad
de activacion debe procurar ser dindamica y trabajar con elementos que
efectivamente el estudiante deberia conocer. Por ejemplo, dentro del ambito
de la historia, muchas veces se usan imagenes de personajes historicos que
son desconocidos para el estudiante con lo cual el objetivo de recuperar
conocimientos previos no se logra. Es por ello se orienta a que sean elementos
genéricos y faciles de conocer en base al contexto planteado, por ejemplo si se
trata de un tema universal (guerras mundiales o guerra fria por ejemplo), se
deberian mostrar imagenes locales (lugares, portadas de diarios, monumentos,
etc) que puedan ser reconocidas y relacionadas por el estudiante. Es una
actividad que no debe llevar mas de 5 minutos y puede ser en base a preguntas
abiertas genéricas que pueden ser resueltas de manera grupal (pueden ser
perfectamente contestadas como grupo curso en donde el docente proyecta
este apartado de la secuencia y orienta en el desarrollo a los estudiantes) o
de manera individual, aunque en esta modalidad se sugiriera que sea con
alguna herramienta tecnolégica para desarrollar evaluaciones para que pueda
quedar el registro.

Construccion tecnolégica: Se hace sobre la interfaz web, puede ser texto con
las instrucciones, mas una imagen, una fuente acotada o un video breve.
Eventualmente se puede hacer mediante una sencilla actividad digital como un
test de seleccion multiple, un verdadero o falso, agrupacion, imagen interactiva
o cualquier actividad simple la cual se puede desarrollar en Educaplay, Daypo
o herramientas similares. En caso de ser preguntas abiertas, por ejemplo en
torno a un breve analisis o referencia, a nivel informatico se puede generar un
espacio para responder mediante una encuesta de Google Forms embebida,
si se trabaja en un blog como respuesta a la entrada o si se trabaja en algin
servicio para crear paginas web como Wix, insertando un foro. En Gltimo caso
también es posible solicitar que el estudiante resguarde su desarrollo en un
documento que pueda ser posteriormente subido a la plataforma o enviado al
docente via correo electrénico.

F. Contenidos:

Descripcion: Seccion en donde se muestran las contenidos disciplinarios de
manera multimedial y de forma acotada, con una tratamiento didactico que
les permita ser accesible a los estudiantes y sus diversas formas de aprender.

Sentido pedagdgico: El foco de esta seccion es poder entregar al estudiante,
mediante el uso de diversas herramientas de la web 2.0, los contenidos
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disciplinarios que se abordan en la secuencia digital. El contenido debe
estar procesado de manera didactica con la finalidad de que sea facilmente
entendible por los estudiantes, debe ser simple pero entregar las opciones
para su profundizacion (mediante hipervinculos por ejemplo) y debe ser
multimedial de manera de aprovechar las ventajas que brinda la tecnologia
para construir contenidos en diferentes formatos (hipertexto, imagen, audio,
video, etc), procurando no sélo ser digital sino también interactivo, es decir,
que permita al estudiante dialogar e interactuar con el contenido, por ejemplo
accediendo a mas informacion, profundizando en seccionar particulares,
pudiendo manejarlo para ver partes especificas o incluso, ofreciendo en su
reproduccién la opcion de ampliar la informacion, detallar una informacién o
hacer breves test, de modo que el estudiante no sea un mero espectador del
mismo.

Orientaciones didactica disciplinarias: A nivel disciplinario el contenido
debe estar segmentado, por ejemplo, al abordar una situacion histdrica, un
ordenamiento tipico, es dedicar un objeto de contenido a los antecedentes y
causas, otro al desarrollo y otro a las consecuencias y efectos. Para ser didactico,
se orienta a que el contenido se base a las ideas claves del evento, personaje
o situacién que retrata o analiza, brindando la opcion al estudiante de poder
profundizar si lo requiere mediante material anexo. Este contenido a nivel
historico puede ilustrar un hecho (por ejemplo una animaciéon que muestre
un evento histérico) o puede estar concebido para entregar un relato ya sea
de sintesis o analisis (un mapa mental interactivo con acceso a las ideas clave y
fuentes de profundizacion).

Construccion tecnoldgica: Existe una amplia diversidad para poder construir los
contenidos con herramientas de la web 2.0, cuyo resultado luego se embebe
o se hipervincula a esta seccion. Dentro de las tipologias de herramientas
usadas, se encuentra las que permiten generar:

e Animaciones: GoAnimated (animaciones en 2D) y Xtranormal (ani-
maciones en 3D) eran las opciones iniciales, sin embargo, GoAni-
mated pasé a ser de pago y Xtranormal una opcién instalable en
computador pero en formato de prueba. Ante ello la nueva opcion
es Plotagon que permite hacer animaciones en 3D, tiene una ver-
sién gratuita para instalar en el computador y otra para trabajar
desde dispositivos méviles.
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Comic digitales: Si bien existe un gran nimero de opciones, por
su versatilidad, simplicidad de uso y posibilidades, Pixton resulta la
mejor opcion.

Iméagenes interactivas: Puede ser un poster digital (Glogster) o una
imagen que posee puntos interactivos con los cuales es posible
agregar mas informacion, link, imagenes, videos, etc. (Thinglink, la
cual actualmente entrega la posibilidad de trabajar también sobre
videos).

Presentaciones digitales: Que entreguen la posibilidad de integrar
multimedia y variacién de los formatos tradicionales (Emaze) o que
ademas agregue la posibilidad de navegar con efectos de acerca-
miento y alejamiento para crear un viaje o historia. También puede
ser una presentacién realizada en formato tradicional con herra-
mientas de escritorio, pero que al subirlo a la web se pueda enri-
quecer por ejemplo arenado voz (VoiceThread) o video, (Vcasmo
que tiene la particularidad de mostrar tanto la presentacién como
un video en paralelo en donde se vaya explicando la presentacion)
o ambas opciones (Slidehare, a la cual se puede agregar la narra-
cion y videos pero que se ejecutan dentro de una lamina).

Mapas mentales: Existen varias posibilidades para crear mapas
mentales (aunque se puede optar por mapas conceptuales tam-
bién, aunque el mapa mental ofrece una alternativa mapas libre y
menos jerarquica de trabajo) como Mindomo o Popplet, que per-
miten integrar videos, hipervinculos, imagenes para dotar de inte-
ractividad al mapa.

Videos interactivos: Existen varias herramientas como Zaption,
Blendspace y EdPuzzle entre otras, que permiten hacer videos in-
teractivos en donde a partir de un video base, se va enriqueciendo
este con hipervinculos, textos, narraciones, imagenes o preguntas
interactivas que dinamizan su visualizacion.

Videos simples: Basicamente la idea es general un video a partir de
la secuencia de imagenes que se animan y se integran con texto
y eventualmente musica o narracion como puede ser el caso del
clasico Movie Maker (posteriormente subido a Youtube o similar
para dejarlo en linea) o herramientas en la misma l6gica pero que
funcionan completamente en linea como Animoto.
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Las distintas piezas de contenido que se construyen se pueden unir en base a
un relato de texto, un mapa conceptual o un avatar que entregue un relato
genérico que contextualice y ordene al acceso a estas diferentes piezas.

G. Actividad central:

Descripcion: Secci6n que muestra la actividad central de trabajo de la secuencia
digital, la cual posee todas las instrucciones y sus pasos, y se acompaia de
ejemplos, tutoriales y la pauta de evaluacién.

Sentido pedagdgico: El foco pedagdgico de esta seccion es que el estudiante
pueda aplicar lo aprendido mediante la elaboracion de una actividad y con
construccién de un producto. La actividad puede ser un conjunto de actividades
pequefias que vayan construyendo, en la logica de Vygotsky, un andamiaje
conceptual en el estudiante al ir subiendo paso a paso de complejidad
hasta llegar a la actividad final, o puede ser una sola actividad pero con un
conjunto de pasos, que al finalizarlos lleven al producto final. Independiente
de la modalidad, el estudiante debe finalizar la actividad construyendo un
producto el cual debe evidenciar el logro del objetivo trazado desde el inicio
de la secuencia. Para evaluar el producto como resultado de la actividad,
debe existir una rabrica, pauta de cotejo, matriz de valoracién o cualquier
insumo que permite tanto evaluar lo realizado como orientar al estudiante en
torno a cdmo se evaluara su trabajo y que pueda conocer los distintos niveles
de desempeiio esperado, de esta forma, puede ir cotejando su trabajo con
el instrumento evaluativo, evaluacién la cual posee basicamente un acento
cualitativo. Para apoyar ademas la construccion del producto, cuando este es
de indole informatica (en este modelo se orienta que el producto final pueda
ser una construccion con alguna herramienta de la web 2.0, aunque no se
descarta que la secuencia digital guie al estudiante a la construccién de otro
tipo de productos como una maqueta, representacion teatral, o cualquier otra
accion de caracter fisico), esta seccion debe contar con al menos un ejemplo
que pueda ilustrar lo que se quiere lograr ademas de tutoriales que muestren
como operar las herramientas informéticas que eventualmente se usaran en
la propuesta de trabajo. Finalmente cabe destacar que el trabajo puede ser
ndividual o colaborativo dependiendo del disefio de la actividad.

Orientaciones didactica disciplinarias: A nivel disciplinario se orienta a que la
actividad implemente los pasos del método histérico, es decir, que el estudiante
o el grupo de ellos, en base al desafio que le proponga la actividad, para
que a grandes rasgos, tenga que buscar informacién, proponer una hipétesis,
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procesar lainformacién, analizar fuentes e informaciony obtener conclusiones.
En base a este procedimiento, el resultado, y como se explicé anteriormente
puede ser un producto digital o una accion fisica. También puede ser que
se quiera realizar una actividad mas siempre que la aplicacion del método
histérico en la l6gica de la resolucion de un caso, problema o investigacion,
para lo que se recomienda que el objetivo de la actividad oriente en torno al
tipo de producto que se quiera realizar por ejemplo, a partir de la siguiente
propuesta en la cual se cruza la taxonomia de objetivos de Bloom revisada
por Anderson en el afio 2000, con actividades propias de la disciplina que se
pueden enriquecer con el uso de herramientas de la web 2.0:

Nivel 1: Recordar - Comprender:

1.

Si el objetivo es localizar, ubicar o referenciar geograficamente se
puede trabajar con la construccién de un mapa multimedia con
Google Maps.

Si el objetivo es ubicar temporalmente o mostrar una secuencia
temporal, se puede construir una linea de tiempo con Tiki-Toki, Di-
pity, Xtimeline o TimeRime entre otras, si se quiere que esta sea mas
bien una secuencia temporal gréafica se puede trabajar con Capzles.

Si se quiere representar o recrear algin fenémeno histérico de ma-
nera digital se puede hacer mediante el comic con Pixton, Toon-
Doo, Strip Generator, Bitstrips, o similares.

Nivel 2: Aplicar - Analizar:

1.

Si se quiere plantear algun analisis de manera interactiva y sinté-
tica se puede utilizar Thinglink para hacer imagenes con puntos
interactivos.

Si se quiere presentar el resultado del trabajo, se puede trabajar
con herramientas de presentacion en linea como Prezi o Emaze,
aunque también se puede construir una videopresentaciéon con
Powtoon o una infografia con Piktochart

Si se quiere sintetizar algan contenido se puede hacer mediante la
elaboracién de un mapa conceptual o mental con Mindomo, Spi-
derscribe, Mindmeister, o una serie de herramientas que se puede
encontrar en internet al respecto.

[76]



ENSENANZA-APRENDIZAJE DE HISTORIA Y CIENCIAS SOCIALES. POTENCIANDO LOS APRENDIZAJES
DISCIPLINARIOS CON LA WEB 2.0

Nivel 3: Evaluar - Crear:

1. Si se quiere que el estudiante sea capaz de construir un recurso
completo, con contenido y evaluaciones, haciendo uso de video, se
puede trabajar con Zaption, Blendspace o EdPuzzle por ejemplo.

2. Sise quiere que el estudiante realice una propuesta evaluativa para
ser usada por sus compaferos en una suerte de coevaluacién se
puede solicitar la construccion de actividades evaluativas digitales
en Educaplay o Daypo, o si se quiere que la evaluacién sea aplicada
en linea en tiempo real y mediante dispositivos méviles, se puede
usar Socrative.

3. Finalmente si se quiere potenciar la creatividad de los estudiantes
se puede hacer con Arcrowd para crear sencillas experiencias con
realidad aumentada, Zooburst para crear un libro interactivo en
formato de pop-up digital, un videojuego con Power Point, etc

Construccion tecnoldgica: Para la construccion de las actividades se puede
usar texto que se pega o escribe directamente en el editor de la herramienta
para construir el soporte web de la secuencia digital, los tutoriales se pueden
embeber o hipervincular desde Youtube, para los ejemplos se puede dejar
una imagen que esté hipervinculada a la fuente y finalmente para construir
el instrumento de medicion evaluativo se puede hacer una rubrica con
QuickRubric o Rubistar (que se pueden hipervincular) o si se opta por otro
instrumento evaluativo hacerlo en el procesador de texto o planilla de calculo
y dejar como archivo para descargar, aunque siempre se recomienda que
exista una imagen que contenta el pantallazo de ella para un rapido acceso
de parte del estudiante.

H. Evaluacién:

Descripcion: Seccion que contiene una serie de item digitales de evaluacion
para que el estudiante pueda comprobar, basicamente a nivel cuantitativo (en
contraste con la evaluacion de la actividad central descrita anteriormente), lo
que ha aprendido a lo largo de la secuencia digital.

Sentido pedagdgico: El foco es que el estudiante tenga la oportunidad de
evaluar los conocimientos e incluso las habilidades adquiridas a lo largo del
desarrollo de la secuencia digital (en caso de existir actitudes, estas se valtan
mas bien en el desarrollo de la actividad), para lo cual se proponen al menos 3
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item distintos de manera de entregar al estudiante una diversidad evaluativa
y al docente la oportunidad de recoger informacién del desempefio del
estudiante desde diversas perspectivas.

Orientaciones didactica disciplinarias: Disciplinariamente se debe cotejar la
propuesta evaluativa en virtud del nivel al cual va dirigida la secuencia (en
términos de graduar la complejidad) asi como de poder evaluar los elementos
mas centrales que permite determinar hasta cierto punto (y a nivel mas
cuantitativo que cualitativo como anteriormente se explic6) el desempefio del
estudiante por lo cual se pueden usar a nivel digital (con la finalidad de que se
entregue una retroalimentacién inmediata):

1.

Test de seleccion multiple: Debe combinar disyuncion simple y do-
ble, apuntando en lo posible a procesos historicos, causas, efectos y
elementos relevantes y no a elementos memoristicos como fechas,
lugares o personales.

Verdadero o falso: Debe apuntar a generar una premisa histérica
ante la cual es estudiante pueda determinar su veracidad.

Check list o listas de cotejo: Deben listar acontecimientos o caracte-
risticas de un proceso que el estudiante, ante un encabezado que
permita hacer la agrupacion, pueda identificar los elementos que
corresponden dentro del listado a lo referido.

Términos pareados y agrupaciones: Lo ideal es apuntar a relacionar
conceptos con definiciones, hechos con personajes relevantes, cau-
sas con efectos.

Imagen interactiva: Permite una amplia diversidad, es ideal para
trabajar evaluacion en términos geogréaficos en donde el estudian-
te debe en base a una pregunta, ir seleccionado en el mapa el lugar
al que se hace referencia, aunque de la misma forma, se puede usar
para reconocer personajes, hechos en una linea de tiempo, concep-
tos dentro de un esquema, etc

Crucigrama: Basicamente para comprobar definiciones conceptua-
les, aunque también es posible, gracias a la introduccion de audio
o imagenes, orientar hacia la identificacion y reconocimiento de
otros elementos de caracter disciplinario.
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7. Videoquiz: Sirve para realizar preguntas de seleccion multiple en
base a un video, por lo cual puede usarse para evaluar la compren-
sion de un video histérico, o también se puede construir un video
particular para realizar la evaluacién y cargar preguntas especificas
en torno a lo realizado.

Para estudiantes de niveles mas basicos (hasta los 9 o 10 afios aproximadamen-
te) se puede complementar con el completado de oraciones, sopa de letras,
adivinanzas, etc., actividades simples y directas, mas tendientes a la memori-
zacion del contenido.

La ventaja de trabajar con este tipo de actividades evaluativas a nivel tecnol6-
gico es que junto con la retroalimentacién inmediata, es posible configurarla
definiendo un umbral de logro de parte del estudiante, definiendo ciertas
acciones si su rendimiento esta por bajo ese umbral, por ejemplo pidiéndole
que refuerza una seccion o contenido especificos del recurso, es poder ello
que también se orienta que la construccion de las evaluaciones en lo posible
tengan una separacion tematica que permite evaluar de manera particular el
aprendizaje de ciertos elementos disciplinarios (por ejemplo si e trata de un
evento histérico, una evaluacion puede estar destinada a los antecedentes
y causas, otra a su desarrollo y otra a las consecuencias y efectos), de mane-
ra que se pueda retroalimentar al estudiante de manera mas precisa ante su
rendimiento y de esa forma proponerle mediadas remediales que le permitan
subsanar los puntos mas descendidos del mismo a la luz de los objetivos.

Construccion tecnolégica: A nivel tecnolégico se orienta a que se trabaje
con Educaplay ya que permite realizar todas las evaluaciones anteriormente
descritas, ademas se puede hipervincular en la seccion e evaluacién o embeber
directamente la evaluacion para que el estudiante no tenga que salir de la
secuencia. A su vez, si el estudiante esta registrado en la plataforma, esta
guardara los resultados de los estudiantes.

I. Cierre:

Descripcion: Seccion en la cual se cierra el trabajo de la secuencia digital
entregando una sintesis de contenido (o una breve actividad que permita
hacerlo), asi como algunas preguntas de reflexion y metacognicion, lo que se
puede enriquecer ademas con alguna autoevaluacion.
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Sentido pedagégico: El foco de esta seccién es poder realizar una sintesis
formal del trabajo desarrollado a lo largo de la secuencia digital. Para ello
un primer objetivo es que el estudiante pueda evidenciar una sintesis de
las ideas claves del contenido disciplinario, ya sea entregado por el recurso
(en formato texto o de alguin sencillo recurso digital de sintesis como un
mapa conceptual o un video) o laborado por el estudiante. A partir de ello,
se formulan algunas preguntas de reflexion cuyo foco es que el estudiante
pueda interrelacionar lo trabajado con la realidad actual, con otras disciplinas
o con cualquier elemento que sea interés del recurso o del docente que el
estudiante aplique, y/o también preguntas para orientar la metacognicién de
lo trabajado, asi como eventualmente se puede dejar el espacio para que el
estudiante sefiale su opinion frente al recurso, sus actividades, experiencias,
etc. Finalmente es posible incluso dotar de una autoevaluacién y/o encuesta
para que el estudiante se haga consciente del trabajo realizado.

Orientaciones didactica disciplinarias: A nivel disciplinario de la sintesis si
se busca que el estudiante la construya esta debe estar orientada a que él
sea capaz de reconocer las ideas fuerzas de la temaética que se trabajo en la
secuencia, la cual deberia estar en sintonia ademas con la actividad desarrollada,
la cual puede ser ya sea escrita o por medio de alguna herramienta que
permita completar un esquema por ejemplo. Si la sintesis es entregada por
el recurso esta debe estar relacionada con los objetivos propuestos, siendo
capaz de mostrar en pocas lineas (o algin recurso breve) las ideas claves en
funcién de que es lo minimo que el estudiante a nivel disciplinario tendria que
haber aprendido. Las preguntas de reflexion o de metacognicién deben ser
elaboradas también bajo esta linea ademas de poder orientar al estudiante
para el desarrollo de reflexione que le permitan vincular lo realizado con
otras tematicas que anteceden o preceden la problematico abordada de
manera de lograr conexiones, asi como su reflexion ante la realidad actual
u otras que desde la disciplina se consideren relevantes. Finalmente en
torno a la autoevaluacion y fuera de los elementos que buscan evaluar la
responsabilidad frente al trabajo, se pueden integrar preguntas para que el
estudiante identifique su nivel de logro en torno a ciertas habilidades propias
de la disciplina como el uso de fuentes, mapas, etc., y de esa forma mediante
el avance del curso, poder tener un parametro de avance ante del desarrolio
de las habilidades de parte del estudiante referenciados por ellos mismos, a su
vez también se puede enfocar esto como una encuesta que permita recoger un
feedback de parte del estudiante ante la propuesta de trabajo y asi mejorarla
para futuras implementaciones.
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Construccion tecnoldgica: El texto se puede elaborar directamente en el
servicio de pagina web, eventualmente si se quiere entregar una sintesis con
algun recurso multimedial, Animoto permite videos breves, aunque se puede
hacer también por medio de un esquema (Mindomo) o un texto narrado
(Voki) o que el estudiante complete un esquema (con la herramienta imagen
interactiva de Educaplay se puede colocar un esquema incompleto para
que este sea resuelto por el estudiante por ejemplo). Si se quiere integrar la
autoevaluacion o recabar informaciéon por medio de una encuesta, existen en
linea una serie de herramientas para hacer encuestas, siendo una de las mas
potentes y faciles de usar la herramienta de Google Forms, a la cual se puede
acceder desde el correo Gmail.

J. Elemento innovador:

Descripcion: Se trata de una seccién, recurso o actividad que posee un sello
innovador desde el punto de vista de la integracién curricular de tecnologia.

Sentido pedagdgico: El foco es poder entregar mayor liberad al desarrollador
de la secuencia digital para que puede integrar nuevas herramientas
tecnolégicas, proponer nuevas metodologias de trabajo o integrar mejoras a
la propuesta original, desde el punto de vista de la innovacién creando una
nueva seccion, una nueva herramienta o una nueva actividad que permita
aplicar su creatividad, innovar y de paso mejorar la secuencia digital en
beneficio de los aprendizajes de los estudiantes.

Orientaciones didactica disciplinarias: A nivel metodolégico se puede
potenciar o proponer metodologias innovadoras para la ensefianza de la
historia y las ciencias sociales (que puede ser usar tecnologias novedosas como
la realidad aumentada, la gamificacién o el uso de simuladores o videojuegos,
pero también metodolégicas como el trabajo colaborativo basado en
proyectos, problemas, representaciones, juegos de roles entre otras), asi
como proponer nuevas actividades (que metodolégicamente respondan a los
nuevos desafios de la ensefianza de la historia, geografia y ciencias sociales
o que tematicamente estén en boga como la multiculturalidad, integracion,
formacién ciudadana, etc., o recursos tecnolégicos con herramientas que no
han usado anteriormente, incluso tienen la posibilidad de integrar recursos ya
existentes que complementen la experiencia educativa.

Construccion tecnolégica: En general la innovacién se puede integrar de
diversas manera, ya sea combinando texto con el embebido de un recurso
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cuando se trata de un elemento digital, si se trata de una metodologia esta
se integra mas bien a nivel de instrucciones dentro de la seccion que se quiera
potenciar al respecto.

4. ALGUNOS EJEMPLOS

A continuaciéon se muestran algunos ejemplos de trabajo, tanto del formato
antiguos, como del formato que se presenta en esta propuesta:

Ejemplos formato de secuencias digitales ano 2011 (formato antiguo):

* Absolutismo monarquico y las artes (Maria Alejandra Pozo, Pe-
dagogia en Historia y Ciencias Sociales, Universidad del Pacifico):
http://odeacomplejaalejandrapozo.blogspot.cl/

¢ La cultura obrera (Carlos Valdebenito, Pedagogia en Historia y
Ciencias Sociales, Universidad del Pacifico): http:/culturaobrera.
blogspot.cl/

Ejemplos formato de secuencias digitales ano 2012 (formato antiguo):

e Aprendiendo geografia (Francisco Mufoz, Cynthia Hernandez,
Pedagogia en Historia, Universidad de las Américas): https:/mww.
thinglink.com/scene/267130660018192384

¢ Introduccién a la historia (Rodrigo Pereira, Pedagogia en Historia,
Universidad de las Américas): http://rapg87.edu.glogster.com/infor-
mtica-educativa/

Ejemplos formato de secuencias digitales ano 2013:

* Lla guerra fria (Freddy Ascui, Maria Ignacia Flores, Andrea Sepul-
veda, Pedagogia en Historia, Universidad de las Américas): http:/
freddyascui.wix.com/la-guerra-fria

9 VILLEGAS, CRISTIAN (2014). “Las “TIC/TAC": De las Tecnologias de la Informacién y Comu-
nicacion a las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento”. En: http//www.e-historia.
cle-historia/propuesta-de-construccion-de-secuencias-digitales-de-aprendizaje-desarrollo-me-
diante-la-construccion-de-objetos-digitales-2-0-para-el-aprendizaje-de-la-historia-geografia-
y-ciencias-sociales/
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Ejemplos formato de secuencias digitales ano 2014:

Los oficios (Kristel Aldoney, Paz Jara, Pedagogia en Educacion Ba-
sica, Universidad de las Américas): http://kristelaldoney.wix.com/
oficios

Los derechos humanos (Rodrigo Olguin, Marcelo Catalan, Daniela
Nufez, Pedagogia en Historia, Universidad de las Américas): http://
daninz.wix.com/derechoshumanos

La cuestion social (Manuel Saavedra, Daniel Castro, Pedagogia en
Historia, Universidad de las Américas): http:/manueljosenicolas.
wix.com/cuestionsocial

La pacificacion de la Araucania (Melanie Liberén, Ana Urquia, Pe-
dagogia en Historia, Universidad de las Américas):http:/anaurquia-
guzman.wix.com/catedra2

Desarrollo de la comprension lectora en el método histérico (Ricar-
do Almeida, Anibal Gonzalez, Brenda Molina, Pedagogia en Histo-
ria, Universidad de las Américas): http://anangonzalezx2.wix.com/
catedra-2

Ejemplos formato de secuencias digitales ano 2015:

La globalizacién (Daniela Orellana, Magister en Desarrollo Curri-
cular y Proyecto Educativo, Universidad Andrés Bello): http:/dani-
bric2.wix.com/globalizcion

El estado de derecho en Chile (Valeska Garcia, Magister en Desa-
rrollo Curricular y Proyecto Educativo, Universidad Andrés Bello):
http:/ivgarciacollao.wix.com/democraciaydesarrolo

Los selk'nam (Andrés Diaz, Magister en Desarrollo Curricular y Pro-
yecto Educativo, Universidad Andrés Bello): http://andresdiazvalde-
ben.wix.com/inicio

La arquitectura griega (Constanza Aros, Pedagogia en Educacion

Basica, Universidad de las Ameéricas): http:/constanzaarosc.wix.
com/secuencia-digital
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La Independencia de Chile (Isaac Alcorta, Pedagogia en Historia,
Universidad de las Américas): http://isaacalcortar.wix.com/odainde-
pendencia

La Revolucion Francesa (Javiera del Alamo, Pedagogia en Historia,
Universidad de las Américas): http://javigdg.wix.com/odarfrancesa

CONCLUSIONES

A partir de la experiencia de trabajo en la construccién de secuencias digitales
con estudiantes de Pedagogia en Historia, Geografia y Ciencias Sociales de la
Universidad de las Américas y de la Universidad del Pacifico, asi como estu-
diantes de pedagogia basica de la Universidad de las Américas (en el curso dis-
ciplinario) y estudiantes de postgrado del programa de magister en Desarrollo
Curricular y Proyecto Educativo de la Universidad Andrés Bello también de la
disciplina, se puede concluir lo siguiente:

a)

b)

Necesidad de reinterpretar el rol docente en base al contexto actual:
Tanto las necesidad de la formacién de habilidades bajo el enfoque
del constructivismo como las oportunidades educativas que brindan
las nuevas tecnologias en la actualidad, generan la necesidad de
reinterpretar el rol docente a un disefiador instruccional y guia del
proceso educativo, minimizando el tiempo que dedica al contenido
para potenciar el desarrollo de actividades. Las nuevas tecnologias
mediante el desarrollo de secuencias digitales y otro tipo de me-
todologias para integrar tecnologia a nivel disciplinario (como la
webquest por ejemplo), permiten generar contextos de aprendizaje
colaborativos y desafiantes a los estudiantes, lo que implica el de-
safio de disefio de parte del docente (o también de busqueda y/o
adaptacion de este tipo de recursos) como también asi potenciar su
rol de acompaniante de los estudiantes en el desarrollo exitoso de la
propuesta de trabajo, para lo cual resuelta clave potenciar el trabajo
con las habilidades disciplinarias.

Necesidad de interaccion para los estudiantes: En la actualidad no
basta con contar con recursos digitales para ilustrar un proceso o
elemento, sino, el estudiante requiere de poder interactuar con
el elemento, poder “dialogar” digitalmente con el mismo y poder
adaptarlo a sus necesidades, es asi como se debe potenciar el uso
de imagenes y videos interactivos en donde el estudiante pueda
ampliar la informacién, manipular su visualizacion, enfrentar in-
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teracciones mediante preguntas sobre los mismos, y otra serie de
acciones que permitan pasar de un estado de espectador de un re-
curso digital al de un protagonista, de alli también la importancia
de que los estudiantes puedan construir productos con ayuda de
herramientas de la web 2.0 y dispositivos méviles para poder plas-
mar sus procesos de aprendizaje de manera concreta y evidenciable,
generando “huellas de aprendizaje” que pueden ser recolecta me-
diante portafolios digitales para ver el y retroalimentar el avance de
los estudiantes frente al proceso formativo.

Importancia de los métodos disciplinarios: No se debe perder el
foco en el uso de tecnologia que lo mas importante es el aprendiza-
je disciplinario, en primer lugar de las habilidades y posteriormente
de todos los conocimientos que contribuyen al logro de la habilidad,
lo que en plano curricular se enfoca en los aprendizajes esperados u
objetivos de aprendizaje segun el nivel de trabajo. Para ello es clave
potenciar las 4 habilidades claves del sector de historia y ciencias
sociales que a grandes rasgos son desarrollar el pensamiento tem-
poral y espacial, anélisis y trabajo con fuentes, pensamiento critico,
y comunicar. La importancia del desarrollo de estas habilidades es
que en primer lugar facilitan el desarrollo de contenidos y actitu-
des al poder dotarlos de un enfoque practico que permite aplicar y
con ello aprender mas que memorizar y por otro lado, se trata de
habilidades transversales que permiten al estudiante integrarse a la
sociedad desde un rol activo y critico. En este sentido la aplicacion
del método histérico en el aula (asi como el geografico y de las otras
areas afines), permite al estudiante desarrollar sus propios aprendi-
zajes disciplinarios, siendo un actor de su proceso de aprendizaje y
no sélo un acumulador de contenidos.

Oportunidad de integracion de tecnologias a la disciplina: Enten-
diendo el rol e importancia que juegan las tecnologias tanto a nivel
educativo, como laboral y social, se deben aprovechar las instancias
en que sea pertinente la integracion de tecnologia en beneficio del
desarrollo de habilidades informaticas basicas propias del siglo XXI
en los estudiantes como pueden ser el buscar informacién en inter-
net, procesarla, evaluarla y crear en base a ello, pudiendo poste-
riormente publicar, comunicarse e interactuar en espacios virtuales.
Ademas el uso de tecnologia fomenta el pensamiento superior al
estudiante al deber resolver desafios involucrando tecnologia con lo
que se apoya la adquisicién de las habilidades disciplinarias, consti-
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tuyéndose en una herramienta para la indagacion y profundizacién
de los saberes disciplinarios y las posibilidades de ejercitarlos me-
diante herramientas en linea.

Facilidad de construccion y las ventajas de la web 2.0: Tanto para
el docente como para el estudiante, la web 2.0 entrega una serie
de herramientas que permiten desarrollar distintos elementos,
desde publicar contenido, hasta poder socializarlo, debatirlo y
compartirlo, fuera de opciones mas pedagégicas como ejercitarlo y
evaluarlo, en fin, se abre una ventana con posibilidades infinitas, con
herramientas que son faciles de trabajar, muchas de ellas en espaiiol
y que son gratuitas, quedando un respaldo en linea de cada producto
construido que de una u otra forma se convierte en un portafolio
en linea de la accién docente y estudiantil. El rol docente entonces
es explorar las distintas posibilidades que le permitan mejorar los
procesos de ensefanza-aprendizaje apoyados con tecnologia,
no siendo necesario que conozca muchas herramientas, sino mas
bien, definir aquellas habilidades, conocimientos y actitudes que se
pueden potenciar con las herramientas mas pertinentes y en base
a ello, ir integrando cada vez una mayor base de datos al respecto
para su ejercicio profesional y beneficio de los estudiantes. El rol del
estudiante por ende es potenciar su proceso de aprendizaje no sélo
con la propuesta docente, sino también con aquellos elementos que
en linea (recursos, actividades, portales, etc) va conociendo en su
proceso educativo, los cuales le serviran también para su desempefio
como profesional y como ciudadano.

Diferentes objetivos y realidades dependiendo del nivel: Se ha
podido constatar a lo largo de una revision de mas de 100 secuencias
digitales disciplinarias, construida por estudiantes de distintos niveles
y casas estudios entre el afio 2012 y 2015, que existe una correlacién
directa a nivel de creatividad/complejidad dependiendo el perfil del
creador y el publico al cual esta destinado el recurso. Al respecto por
ejemplo, cuando el constructor es de pedagogia en educacién basica
destina sus productos de 1° a 6° basico, los cuales apuntan en general
mas al contenido que a la habilidad y hacen un uso tangencial del
método disciplinario (mas bien busqueda de informacién y analisis
de fuentes), sin embargo demuestran mayor creatividad en el
planteamiento del escenario de aprendizaje, las actividades y la
construccion de la secuencia, incluso es posible sefialar que existe un
mayor dominio tecnol6gico. Por su parte, cuando el constructor es de
Pedagogia en Historia y Ciencias Sociales, suele destinar sus productos
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de 7° a 4° medio, mas enfocado en la resolucion de problemas
y desarrollo de habilidades, con un uso integral o al menos mas
profundo del método disciplinario, sin embargo, no menos creativos
y mas concretos a la hora de plantear el escenario formativo y las
actividades a los estudiantes aprecidandose un nivel tecnolégico un
poco menos logrado que en el perfil anterior. A nivel de docentes
en ejercicio, muestran un equilibrio entre los dos perfiles recién
sefalados, sin duda, logrado gracias a que tienen mayor experiencia
de aula y mayor comprension de las necesidades de los estudiantes,
aunque se aprecia un perfil tecnolégico un poco mas descendido
que en los dos primeros perfiles. Finalmente, no es posible constatar
diferencias de calidad en la construccion de las secuencias que sea
significativa entre las casas de estudio referenciadas.
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