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RESUMEN

Las tecnologias tienen un auge importante en la educacién, abarcando protagonismo en la ensefianza y aprendizaje. El presente trabajo ubica a los
estudiantes como eje principal de su aprendizaje y ensefianza en el area de ciencias sociales, dejando atrads el aprendizaje tradicional, cambiando o
modificando algunas de las metodologias ya existentes y dandoles una valoracién intrinseca. Este proyecto tiene como objetivo fomentar el trabajo
colaborativo introduciendo métodos de gamificacion en el momento de desarrollo de las clases, mejorando la comprension y el aprendizaje de la asignatura
de Historia del Ecuador y el conocimiento racional y critico del pasado de nuestro pais, en los (as) estudiantes del 9° afio de educacion general basica, y asi
descartando el aprendizaje memoristico que tiene la asignatura de Estudios Sociales, transformandola en ensefianzas para la vida, fomentando la formacion
integral y una educacion de calidad.

Palabras clave: Estudios sociales, trabajo colaborativo, Gamificacién, Historia del Ecuador y Educacion.

ABSTRACT

Technologies have a significant rise in education, playing a leading role in teaching and learning. This work places students as the main axis of their learning
and teaching in the area of social sciences, leaving behind traditional learning, changing or modifying some of the already existing methodologies and giving
them an intrinsic value. This project aims to promote collaborative work by introducing gamification methods at the time of class development, improving
the understanding and learning of the subject of History of Ecuador and the rational and critical knowledge of the past of our country, in the ( as) students of
the 9th year of basic general education, and thus discarding the rote learning that the subject of Social Studies has, transforming it into lessons for life,
promoting comprehensive training and quality education.

Palavras-chave: Social studies, collaborative work, Gamification, History of Ecuador and Education.

INTRODUCCION

La educacion en Ecuador es un eje primordial para las autoridades, desde los afios 60 nuestro pais ha progresado de
una manera significativa partiendo desde escuelas con profesores que impartian clases a estudiantes de diferentes edades y
varios grados o cursos al mismo tiempo, y las instituciones particulares que eran y son privilegiadas solo para personas con
recursos econdmicos elevados, para los estudiantes de bajo recursos econdmicos sus escuelas tenian una infraestructura
precaria, en los Ultimos afos existid un apoyo significativo creando unidades educativas del milenio o unidades educativas
replicas con las cuales se busca implementar una educacién de calidad, facilitando en todas sus aulas tecnologias para el
crecimiento de los estudiantes, cada salon de clase se encuentra equipado con una computadora, proyector, pizarras
digitales, y entre otros.

Para (Moreno, 2015) "actualmente se habla constantemente de la sociedad del conocimiento y de lo importante que
es el aprendizaje significativo, para lograr en los estudiantes futuros ciudadanos activos que construyen una nueva sociedad”.

El presente proyecto propone implementar la gamificacion como herramienta para mejorar el aprendizaje para que
los estudiantes de noveno afio de educacidon basica puedan alcanzar las metas, objetivos y la excelencia académica, existen
falencias en el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje para adquirir los conocimientos porque no son participes
activos de las clases impartidas por el docente, ya que el mismo tiene que avanzar para poder cumplir con las unidades
didacticas establecidas en funcion de los contenidos que es lo que se prioriza en nuestro sistema educativo, haciendo que los
estudiantes trabajen al mismo ritmo sabiendo que en el aula existen diferentes tipos de estudiantes por sus caracteristicas
bio y sicosociales que hace que cada uno de ellos aprende de una forma y ritmo diferente.

Las reformas educativas en estos Ultimos afios han cambiado en Ecuador, se estd apoyando a la educacion, pero la
mayoria de los profesores de zonas rurales y urbanas siguen impartiendo sus clases de forma tradicional, y esto ocasiona que
los estudiantes no presten mucha atencién a las clases ya que las ven monétonas, eso hace que exista una cantidad de
estudiantes reprobados o que no puedan alcanzar los aprendizajes requeridos que garantice el éxito académico que se
refleja en mejores oportunidades de desarrollo humano.
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Figura 1. No promovidos en EGB por provincias 2017 (INEVAL, 2018).

La actual sociedad esta en busca de un cambio que exige adquirir nuevos conocimientos para el aprendizaje tanto
para docentes como estudiantes con un evidente cambio de flujos de informacién y un apresurado uso del conocimiento y
desarrollo de las actividades de las personas en un mundo globalizado.

“Cada vez se exige mas como docentes y por ello necesitamos adquirir y prepararnos con sensatez en todo lo que se
refiere a las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC)" (Ibujés-Villacis y Franco-Crespo, 2019).

Es necesario implementar nuevas metodologias de ensefianza, para activar los conocimientos, ya que los estudiantes
cada vez van introduciéndose de manera mas rapida con la tecnologia, con este proyecto lo que se pretende es cambiar el
pensamiento de los estudiantes al momento de recibir clases y que no sea mondtono, rutinario o aburrido para ellos, que
perciban al salén de clases como un lugar para aprender con libertad, alegria y divertirse pero sobre todo adquirir
conocimientos racionales y criticos del pasado de nuestro pais y que puedan dar una lectura de contexto acertada para el
presente del Ecuador como nacién, desde sus inicios integrando la Republica de la Gran Colombia y como paulatinamente
nos convertimos en un pais libre, soberano e independiente.

Para poder cambiar el aprendizaje tradicional que adquieren los estudiantes se va a implementar la gamificacién
utilizando coédigos QR y para hacer mas dindmico se utilizara la gymkana como complemento, activando la atencion de los
estudiantes, motivandolos y mejorando su rendimiento para dar oportunidad al trabajo colaborativo, para ello se pretender
disefiar un programa de gamificacion que ayude a mejorar la comprension y el aprendizaje de la asignatura de Estudios
Sociales mejorando el conocimiento racional y critico de la historia de nuestro pais, para los estudiantes de noveno afio
educacién general basica.

Bases Teoricas
Aprendizaje tradicional en el contexto educativo:

Educacion tradicional

Educador Transferencia de Educando

conocimiento Sujeto

Sujeto
Activo

Figura 2. Educacion tradicional.

Pasivo

Segun (Rodriguez, 2013) “la pedagogia tradicional comienza a gestarse en el siglo XVIII con el surgimiento de la
escuela como institucion y alcanza su apogeo con el advenimiento de la pedagogia como ciencia en el siglo XIX".
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La educacion siempre se la ha visto como una institucion en la cual el profesor es la parte fundamental de la misma,
donde él sabe todo y su forma de impartir las clases son magistrales y el estudiante es receptor de toda la informacién dada,
no tiene opinidn propia y puede interactuar con el profesor, en muchos de los casos el profesor explica una vez y pasa al
estudiante al pizarrén para realizar el ejercicio expuesto por el docente y para saber si ha alcanzado el objetivo deseado se le
toma una prueba escrita u oral y por medio de ella se ve si es promovido de afio.

Estos son los métodos generales l6gicos, es decir los métodos propios de todo pensar, y no de ensefiar en particular.

Figura 3. Elaboracion propia a partir de (Rodriguez, 2013).

Aprendizaje lidico:

La metodologia del juego y el aprendizaje ludico son formativos y representan una excelente opcién frente a técnicas
tipicas, rutinarias de aprendizaje debido a que ayudan al estudiante a involucrarse en la ensefianza y colaborar con diferentes
habilidades para el desarrollo de las destrezas basicas, asociando enseflanzas y aprendizajes, el uso de juegos en clases
reduce la ansiedad y la desmotivacién que afecta a muchos niflos y mejora el proceso de aprendizaje, reconociendo los
errores como parte de la evolucién de la ensefianza.

En las clases tradicionales es notorio el modelo de ensefianza ya que se origina el temor, no se sienten seguros de
aportar o de trabajar de forma colaborativa con el docente. No obstante, cuando se realizan las actividades ludicas, se crea
un nuevo medio de trabajo, en la cual el educando adquiere mas confianza y se siente seguro de participar de su evolucidén
de aprendizaje de modo sensato y autbnomo.

El juego en nifios y adolescentes es una técnica nueva de aprendizaje que ayuda a mejorar la comunicacion y
colaboracién de los mismos, les permite ser sociables y aumentar la creatividad para fomentar la creacién de nuevos juegos y
técnicas (Baretta, 2006 p.2).

Uso de las TIC en la educacion:

En el proceso de ensefianza y aprendizaje, las tecnologias juegan un papel fundamental al momento de
implementarlas en la educacién; “Las TIC se pueden definir como el conjunto de procesos y productos derivados de las
nuevas herramientas Hardware y Software, soportes de la informacién y canales de comunicacion, relacionados con la
adquisicién, digitalizacién, almacenamiento, procesamiento y distribucion de la informacion”(Adell, 2006). Las TIC pueden
complementar, avalar y modificar la educacién, salir de ese mundo del aprendizaje tradicional y querer experimentar
herramientas nuevas para nuestros nifios (as) y jovenes, apoyando la educacién y transformarla en aprendizajes significativos,
donde nuestros estudiantes sean participes de este cambio.

Ledn (2012) dice que "las politicas publicas en relacion a las TIC en los paises de América Latina se iniciaron a
mediados de los afios noventa. El fenédmeno de la globalizacién impulsé fuertemente la atencion de los gobiernos en las TIC”;
todos los paises que conforman América Latina las estan implementando de una forma lenta, cada gobierno pensara en el
futuro de sus ciudadanos incrementando aportes en tecnologias, equipamiento, infraestructura y capacitacion de los
docentes, con esto estaran invirtiendo para tener en el futuro ciudadanos que pueden desenvolverse en el campo laboral y
profesional y asi proyectarse en el presente de un pais sin analfabetismo.

La poblacidon no es ignorante a las tendencias de la sociedad de la informacién, equipando las escuelas con
implementos tecnoldgicos y a los docentes con laptops personales, en la ciudad de Guayaquil el alcalde ofrece Tablet a los
mejores estudiantes de las instituciones educativas, eso fomenta que los estudiantes se esfuercen mas por alcanzar los metas
y objetivos.

En el articulo 347 de la constitucion del Ecuador estipula que “sera el Estado responsable de incorporar las
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tecnologias de informacién y comunicacién en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefanza con actividades
productivas o sociales” (Republica del Ecuador, 2008 p.344). Para (Tikam, 2014) “Las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones (TIC) son incuestionables y estan ahi, forman parte de la cultura tecnolégica que nos rodea y con la que se
debe convivir. Amplian nuestras capacidades fisicas y mentales”; El auge de las TIC no solamente es el tratamiento de
informacion o informatica y tecnologias asociadas, también los medios de comunicacion tales como el celular, tv, radio entre
otros, son implementos que se pueden aplicar en los salones de clases para fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje
y en forma general la educacién.

Tabla 1. Ventajas y desventajas del uso de las TIC:

Al permitir diversas técnicas educativas para aprender = Distraccion en la busqueda de temas y muchas veces
y aplicarlo a un definido contenido. indagacion errénea que hace que sus actividades no
tengan el puntaje deseado.

Los alumnos pueden estudiar en menos tiempo, en un = En ocasiones el estudiante no quiere realizar las actividades
balance con la ensefianza tipica la cual estamos | ya que por medio del trabajo colaborativo propicia a que

acostumbrados. otros trabajen.

Al utilizar las TIC es muy satisfactorio, para los El alumno se puede distraerse ya que tiene acceso a sus

estudiantes ya que ellos son nativos digitales. “redes sociales” tales como Facebook, twitter, Instagram,
etc.

Personalizacion del aprendizaje No ser consciente de la informacion obtenida ya que hace

uso de tal contenido en una accién de “copiar y pegar”
produciendo una reproduccién idéntica del trabajo.

El docente esta en contacto con los alumnos mediante

herramientas tecnolégicas o redes sociales.

El alumno y profesor puede acceder de todos los

recursos tecnolégicos en cualquier momento y hora.

Estimula el dinamismo y profundizan los contenidos

elaborados o el aprendizaje de otros temas, que llame

la atencién de los alumnos.

Creacién propia con datos extraidos de Diaz (2014)

Gamificacion:

"El juego es una actividad innata en el ser humano” (Valda Sanchez & Arteaga Rivero, 2015) desde que nacemos
tenemos instintos para el juego y con el pasar de los afios se crea en él un habito del juego y para desarrollar su cerebro y
creatividad desde pequeiios se les ensefla juegos educativos para su evolucidn, el ser humano juega por placer, triunfar,
derrotar, apoderarse.

Por lo que se refiere Ruth S. Contreras Espinosa y Jose Luis Eguia (Eds.) (2016) “gamificacion es una técnica de
aprendizaje que se caracteriza por el juego en lo que se refiere al ambito educativo, para conseguir una serie de experiencias
determinadas”. En la gamificacion se debe de poner al estudiante como el punto de partida o el objetivo del aprendizaje o
juego, cuando se disefla una actividad gamificada lo que se prende conseguir es que el estudiante tenga una serie de
experiencias diferentes y por ello proponer que dinamicas se quieren generar dentro del aula, para aumentar la motivacién y
que el estudiante no se aburra y no vea mondétono las clases de estudios sociales y crear un compromiso con los
participantes. Hay que mencionar que, la “gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos
al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados” (Gaitan, 2013).

;Por qué gamificar?

Figura 4. Creacién propia con datos extraidos de Borras Gene (2015).
Elementos basicos de la gamificacion

La gamificacion es el uso de principios y elementos claves de juegos para incluir objetivos de aprendizaje requeridos,
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los elementos claves de la mecanica del juego que forman parte de la gamificacién para el aprendizaje incluyen:

’

@ ~--+ Challenges: These map to the learning goals.

(3 . Levels: They map to the learning path and help leamers
».@ i with proficiency gain.

. Instant feedback: This helps learners understand where
"""" they stand and help them in stepping up their learning.

@ ,,,,,, . Scores: They provide accomplishment and gratification
to the learners.
@ _______ . Badges: They provide recognition for significant
achievements.

Leaderboards: They provide analytics and help learners
focus on terminal objectives.

Competition: This helps leamers assess where they
stand against others.

Collaboration: This encourages team building and
leveraging on peers or experts to meet the goals.

Figura 5. Principios y elementos claves para la gamificacion (Asha, n.d.)

« limitaciones
* emociones
* Narraciéon
* progresion
 relaciones...
*retos
* competicidén
Mecanicas * cooperacién
= feedback
* 1ECOMPensas...
*logros
* avatares
Componentes * niveles
*rankings
* puntos...

Figura 6. Elementos de la gamificacion.(Alejaldre Biel y Garcia Jiménez, 2014)

La técnica mecanica es la forma de recompensar al usuario en funcién de los objetivos alcanzados.

TN, o
Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debe ir
superando para llegar al siguiente.

i dl
Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios amodo de “coleccion”.
. Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al

! conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcién de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en una lista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, elmejor obtiene los puntoso el
premio.

Misiones oretos: conseguirresofver o superar un reto u objetivo
planteado, ya seasolo o enequipo.

Figura 7. Partes de la gamificacion. (Gaitan, 2013,p.2)
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Killers (Asesinos) Socializers "
siguen la filosofia de “yo (Socializadores)
GANO y TU PIERDES y que Ahe— Explorers (l:l:q)loradores) les gusta simplemente
se enteren (Trimifadores) buscan” interactuar con investigar el entorno,
todos”.  Realmente no quieren g FIEAM.  Buscan  yepquees
quieren acabar el juego e Juegos ba.sados posible hacer.
como tal si no molestar quieren GANAR. No en relacionarse unos con
- S e
es asl. Juego.

et 4T
—— -

Figura 8. Tipos de jugadores. Creacién propia con datos extraidos de Borras Gene (2015)
Definicion de Gymkana:

Es asi como (Manuel y Crespo, n.d.) definen la Gymkana a partir de “un conjunto de juegos y actividades de diversa
indole, que se desarrolla normalmente al aire libre, en un orden establecido”.

La gymkana se la suele jugar en fiestas de pueblos, cumpleafios, competiciones entre grupos, ya que es muy activa,
dindmica y ayuda a la imaginacion de quien la elabora y practica, en los nifios (as) y jévenes ayuda con la creatividad en
muchos de los casos, se la utiliza en educacion fisica como método para eliminar el sedentarismo en los estudiantes ya que
realizar una gymkana implica movimiento trasladarse de un lugar a otro, pero se la puede incluir a la gamificacion como
método de ensefianza de los estudios sociales porque ayudara a potenciar los conocimientos y creatividad de los estudiantes
y la competicidn de los mismos que entre los objetivos esta la competitividad responsable, colaborativa y ética.

Por medio de una gymkana se va a tratar una serie de juegos y actividades encaminadas a fomentar la inclusién
entre los estudiantes, atendiendo a los fundamentos de esta.

Blazquez Barrantes (2015) incluye que una “gymkana TIC es una experiencia intrépida” en la que los estudiantes
disfrutan y aprenden esforzandose para alcanzar el objetivo como en todo juego es de ganar o llegar en primer lugar, el
objetivo es formar grupos y trabajar de forma colaborativa, integrando habilidades diversas para adquirir un pensamiento
critico y de cognicién, por lo general se realiza una gymkana con el propodsito de fortalecer conocimientos o reforzar los ya
existentes.

Herramientas QR como apoyo al juego de aprendizaje:

“Un codigo QR es un sistema para almacenar informacion en una matriz de puntos o un coédigo de barras
bidimensional, que se puede presentar en forma impresa o en pantalla” (Huidobro, 2009).

Se puede leer con un lector de imagen, que puede ser la cdmara de un teléfono celular inteligente, capturando el
codigo y guardando la informacién en el dispositivo, en sus inicios se le dio usd para reconocer piezas en la industria
automovilistica, actualmente, los codigos QR se usan para inventariar una diversidad de productos y se lo esta utilizando en
la educacién.

El presente texto de (Roman-gravan, 2013) establece que “actualmente el uso de cédigos QR es uno de los retos que
se nos plantea, sobre todo porque cada vez se utilizan y se puede ver en una gran variedad de industrias y educacion, etc.”,
en esta propuesta como objetivo esta disefiar una tarea de competencia en estudios sociales la cual va tener presente
contenidos curriculares pertinentes a la asignatura, el uso de dispositivos méviles para el aprendizaje y la insercion de
cddigos QR, como medio de comunicacion entre el docente y el estudiantado.

PROPUESTA DE INTERVENCION

Contextualizacion de la propuesta:

En Ecuador y en algunos paises se relaciona el area de Estudios Sociales con una materia que so6lo se puede ensefar
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a partir del procedimiento convencional, basada en el acompafiamiento del libro en fisico o digital en este caso dado por el
ministerio de educacion. Los contenidos que abarca la asignatura no llegan a reforzar de una manera significativa,
convirtiéndose asi en una materia basada en la memorizacién de lo aprendido o impartido en clases para su posterior replica
en pruebas de unidad, lecciones que siempre son orales, escritas y muchas de las ocasiones su reproduccion en los
examenes quimestrales en su forma mas comun, preguntas en base estructuradas que no permite el desarrollo del
pensamiento critico en los estudiantes y su olvido al poco tiempo; como es todo tedrico no hay interaccion, poco interés en
clases y en el area de ciencias sociales.

La planificacion curricular de ciencias sociales lo conforman tres bloques que son: La Historia e identidad; los seres
humanos en el espacio; y la convivencia, cada bloque contiene unidades didacticas y cada unidad se desarrolla por temas por
destreza con criterio de desempefo, lo cual abarca varios subtemas y no es apreciado por los estudiantes por su caracter
memoristico y monétono.

Una manera de contribuir al desarrollo de la educacion especificamente con el impacto en el area de las ciencias
sociales, mediante este proyecto es debido a que se aplicara la gamificacion en la cual se incluird la gymkana como apoyo a
la actividad, utilizando cédigos QR para los estudiantes de 9° afio de bésica superior, para apoyandonos en los fundamentos
anteriores desde una metodologia integradora y participativa permitir que los estudiantes sean los protagonistas de su
aprendizaje y asi consolidar lo aprendido y se convierta en un aprendizaje significativo para un futuro y pueda adquirir los
aprendizajes requeridos de los contenidos de la asignatura.

Por todo lo antes expuesto la mejor forma de contribuir al cambio de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de
los estudios sociales, es introduciendo nuevas metodologias desde el ambito de las TIC que vayan mucho mas de la
ensefanza tradicional en donde el profesor siempre es el eje principal al momento de impartir su materia.

Con estos cambios que se produzcan se desea que los estudiantes sean participativos y mantengan su predisposicién
hacia al cambio que se quiere dar para su aprendizaje y seria fundamental implementar estos cambios desde los primeros
afos de educacion basica en donde se imparta la asignatura de estudios sociales para poder asi alcanzar el objetivo deseado
que es la excelencia académica, pero sobre todo un pensamiento racional y critico que les entregue una educacién integral
para la vida.

Este proyecto se trabajard mediante un bloque curricular con el topico principal, la historia del Ecuador con los
siguientes subtemas:

- Epoca aborigen

- Epoca colonial

- Independencia y etapa colombiana

- Epoca republicana
Con el estudio de estos temas vamos a dar mas valor a la Historia del Ecuador (Ayala, 2008)
Objetivos:

Los objetivos generales para la aplicacién del proyecto son obtenidos del curriculo nacional 2016 para educacion
general basica del subnivel superior.(Ministerio de Educacién del Ecuador, 2019 paginas 229 a 301).

OG.CS.1. Potenciar la construccion de una identidad personal y social auténtica a través de la comprension de los
procesos historicos y los aportes culturales locales, regionales y globales, en funcidon de ejercer una libertad y autonomia
solidaria y comprometida con los otros.

0OG.CS.2. Contextualizar la realidad ecuatoriana, a través de su ubicacién y comprension dentro del contexto
latinoamericano y mundial, para entender sus procesos de dependencia y liberacidn histéricos y contemporaneos.

0G.CS.3. Comprender la dinamica individuo-sociedad, por medio del andlisis de las relaciones entre las personas, los
acontecimientos, procesos historicos y geograficos en el espacio-tiempo, a fin de comprender los patrones de cambio,
permanencia y continuidad de los diferentes fendmenos sociales y sus consecuencias.

Contenidos:

Los contenidos que se trabajaran en este proyecto corresponden al area de Ciencias Sociales de noveno afo de
educacién general basica superior:

Tabla 2. Criterios de evaluacion
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Criterio de evaluacion
CE.CS.4.1. Analiza y utiliza los conceptos de “historia y trabajo”, como herramientas teéricas en funcion de comprender el proceso de
produccion y reproduccién de la cultura material y simbdlica de los pueblos americanos y de la humanidad, destacando el protagonismo
de la mujer en su evolucion.
Orientaciones metodolégicas para la evaluacién del criterio
Con este criterio se evalla la capacidad del estudiante para analizar, es decir, para desagregar un todo en sus partes integrantes, usando
TIC. requerira necesariamente del factor trabajo y que alrededor de él giran todas las demas construcciones sociales.

Objetivos generales del area que se evalian Destrezas con criterios de desempeiio a evaluar
OG.CS.2. Contextualizar la realidad ecuatoriana, a través de CS.4.1.1. Reconocer el estudio de la Historia como conocimiento esencial
su ubicacién y comprension dentro del proceso histérico para entender nuestro pasado y nuestra identidad y para comprender
latinoamericano y mundial, para entender sus procesos de como influyen en el mundo en que vivimos.
dependencia y liberacién, historicos y contemporaneos.
0OG.CS.10. Usar y contrastar diversas fuentes, metodologias CS.4.1.16. Analizar el origen de los primeros pobladores de
cualitativas y cuantitativas, utilizando medios de América y sus formas de supervivencia, con base en las evidencias
comunicacion y TIC, en la codificacion e interpretacion materiales que se han descubierto.

critica de discursos e imagenes, para desarrollar un criterio
propio acerca de la realidad local, regional y global, y
reducir la brecha digital.

Creacién propia con datos extraidos de Ministerio de Educacion del Ecuador (2019,p.280-281)

Metodologia de la propuesta:

En esta ocasidn se aplicara la gamificacion como técnica de aprendizaje para motivar y ensefiar a los estudiantes con
una metodologia ludica, activa y reciproca, en la cual el estudiante es el intérprete y arquitecto de su autoaprendizaje,
convirtiéndose en el eje primordial de la educacién, estos métodos no se estén utilizado en el lugar en el cual me desempefio
como docente y espero que sea acogido con agrado por parte de los estudiantes, incentivando el aprendizaje y fomentando
la educacion holistica en la que prevalezca el respeto, compaferismo, la colaboracién y ayuda mutua, a partir del método y
enfoque de aprendizaje con el que se pretende cambiar el modelo de la escuela tradicionalista, en el cual los estudiantes son
memoristas, ahora van desarrollar el pensamiento critico racional de los temas propuestos.

Temporalizacion:

Este proyecto se lo realizara en el segundo quimestre que comprende los meses de mayo y junio va a constar de 20
horas distribuidas en 5 sesiones, que conforma un bloque del drea de ciencias sociales, en el curriculo nacional se dispuso
que los estudiantes del subnivel educativo de basica superior deben recibir 4 periodos semanales de clases de acuerdo con el
ministerio de educacion del Ecuador.

Tabla 3. Horas pedagdgicas por grado

’ Ministerio
de Educacion

Subniveles de Bdsica Elemental Media Superior
Horas pedagogicas [Horas pedagobgicas Horas pedagogicas
or grado or grado or grado

)|

Areas IAsignaturas

Lengua v

[ iteratura ILengua y Literatura |10

IMatematica IMatematica
ICiencias Sociales [Estudios Sociales

I &

Ciencias Naturales [Ciencias Maturales

I[Educacion Cultural Educacion Cultural v
Artistica lArtistica

I[Educacion Fisica |[Educacion Fisica

ILengua Extranjera [Inglés

IProvectos Escolares

Horas pedagégicas totales

W [HE || ¥ W&

h| =B [RTR&E] &

WRWE R =
T [T

5 S5

(Humberto et al., 2012,p. 3

=

El horario de clases de las asignaturas que imparto, de las cuales utilizare los periodos correspondientes a la
asignatura de estudios sociales del 9° EGB paralelos By C.

Tabla 4. Horario de clases
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DESARROLLO
10C

Elaboracién propia 2019-2020

Destinatarios

La propuesta esta disefiada para introducir la gamificacion mediante gymkana y cédigos QR en el curso del 9° EGB,
constituido por 40 estudiantes. La propuesta se implementara en el patio # 2 de la escuela basica Comunidad de Madrid, en
las horas de clases como parte de la nueva metodologia de aprendizaje que se aplica a los estudiantes.

Sesiones:

En el siguiente cuadro esta marcado los dias y horas de las sesiones aplicadas a los estudiantes:

Tabla 5. Sesion: descripcion y familiarizacion

SESION: DESCRIPCION Y FAMILIARIZACION

1. DATOS INFORMATIVOS:

OBJETIVO:

ADAPTACIONES CURRICULARES:
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Tabla 6. Sesiones para la actividad

Creacion propia

Instrucciones de la actividad:
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Figura 9. Elaboracion propia

LIBICACION DE CODIGOS OR

Los codigos

staran ubicad
en el patio # 2 , en diferente

se utilizara el celular solo los
dias de la gymkana vy tendran
que bajar la aplicacion para leer
codigos QR > en este caso
utilizaremos 1a QR Droid
Private, para android.

ubicaciones

En esta gymkana se trabajara
El grupo de estudiantes pasar con 10 estudiantes formando
por donde estén los codigos vy 4 grupos, en la cual debe de
con su celular tendra que primar (=1] respeto,
descodificar el codigo, ver que colaboracion,
pide la actividad vy resolveria
en grupo. descifrados todos
los codigos se acercaran
donde el profesor con sus
respuesta.

Los jugadores solo seran
KILLERS Y ACHIEVERS

Se evaluara, respondiendo a
una serie d preguntas de la
historia del Ecuador.

?

DINAMICAS

AUTOEXPRESION:
cada srupo debe de
levar una insignia que
los diferencia de Ilos
otros participantes

Elaboracién propia
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Tabla 7. ;Como participo?

“La gamificacion puede desarrollarse en un espacio fisico o en una aplicacion mévil mientras involucre a las personas a
alcanzar sus metas en la vida real, usando elementos y dinamicas apropiadas de los juegos”. Bohyun Kim

PUNTOS: 500 NIVEL: 5 (QUE PUEDO GANAR?
iBIENVENIDO A HISTORIAGAME!
¢COMO PARTICIPO?
Pon a prueba tus conocimientos sobre la historia del Ecuador.
La participacion estara siendo trasmitidas por las redes sociales de la institucion, en este caso Facebook.
Sumar historiapuntos les ayudara a completar los puntos necesarios para el gran premio.
En cada etapa finalizando la realizacion del cuestionario sabran sus puntajes.
jQué te diviertas! jbuena suerte! jti puedes! jlo lograras! ja ganar! jya son campeones!

¢Como puedes ganar tus primeros historiapuntos?

ndo correctamente las respuestas de cada cuestio
Utilizando la creatividad al momento de realizar las actividades de la sesion # 5
Pasando las pruebas de cada nivel

ADAPTACIONES CURRICULARES:

Especificacion de la Especificacion de la Adaptacién para Aplicar
Necesidad Educativa

ELABORADO POR: REVISADO POR: APROBADO POR:
Docente: Nombre: Nombre:

Lic. Saul Casanova

Gestion, seguimiento y monitoreo Comportamiento esperado

Se dara seguimiento mediante Se espera un buen comportamiento de parte de los alumnos, en el cual debe
cuestionario de google, cada vez que de prevalecer el respeto y compaferismo.
finalice una sesion observaran el puntaje Riesgos potenciales
obtenido y la tabla de posiciones. No habré riesgos ya que la actividad se va a realizar aire libre (cancha # 2),

como es en hora de clases la cancha se la utilizara solo para la actividad.
Creacion propia
Tabla 8. Sesion # 1 época aborigen

1. DATOS INFORMATIVOS:

TUTOR (A): GRADO/CURSO: 9 | PARALELO: B

o
DOCENTE: Saul Casanova SEMANA:
QUIMESTRE: Segundo SUBNIVEL: | B. Superior JORNADA: Vespertina
TEMA: HISTORIA DEL ECUADOR ASIGNATURA: Estudios Sociales
OBJETIVO:

0G.CS.1. Potenciar la construccién de una identidad personal y social auténtica a través de la comprension de los procesos
historicos y los aportes culturales locales, regionales y globales, en funcion de ejercer una libertad y autonomia solidaria y
comprometida con los otros.

0G.CS.2. Contextualizar la realidad ecuatoriana, a través de su ubicacion y comprension dentro del contexto
latinoamericano y mundial, para entender sus procesos de dependencia y liberacién historicos y contemporaneos.
0G.CS.3. Comprender la dinamica individuo-sociedad, por medio del analisis de las relaciones entre las personas, los
acontecimientos, procesos historicos y geograficos en el espacio-tiempo, a fin de comprender los patrones de cambio,
permanencia y continuidad de los diferentes fenémenos sociales y sus consecuencias.

DiA/SESION ACTIVIDADES Temporalizacién
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LUNES EPOCA ABORIGEN
SESION # 1 Los primeros pobladores 80 MINUTOS
Sociedades agricolas incipientes
Sociedades agricolas superiores
Sociedades agricolas supracomunales
El Incario

En esta primera sesién vamos a descubrir mediante cédigos QR, la época aborigen de nuestro pais.

En esta etapa se descubrird de donde son originario los primeros habitantes de Ecuador, los productos que sembraron al inicio,
como vivian, utensilios de caza, quienes fueron los pobladores de las Vegas, Valdivia, Chorrera, Cotocollao que era los Cacicazgos
o Curacazgos y personajes importantes de estos primeros pobladores de nuestro pais.

En cada cdédigo estarén ubicadas preguntas que irdn respondiendo en el formulario de google que también est4 ubicado en un
cédigo QR la cual no les permitira continuar si no responden a la pregunta.

En este cddigo QR, van a encontrar las preguntas en un formulario de google, deben de ir llenado correctamente y no les
permitird avanzar o pasar a otra pregunta si no marcan el casillero de la respuesta, el mismo formulario ira contabilizando las
respuestas correctas e incorrectas y les dara un puntaje al final de cada etapa. Deben de ir sumando en cada etapa y el grupo que
posea mas puntaJe sera el ganador, de esta primera etapa y sera acreedor de una insignia para cada integrante del grupo.

En este codigo QR esta el enlace del tema RESUMEN DE LA HISTORIA DEL ECUADOR, la cual si no se recuerdan de las respuestas
ala pregunta pueden consultar los temas.

Respuesta correcta= Otorgado al grupo que responda correctamente las preguntas en cada nivel
Lo lograste= Otorgado al grupo que vaya pasando cada nivel

Oro= Otorgado al grupo que llegue en primer lugar finalizando los 5 niveles

Plata= Otorgado al grupo que llegue al segundo lugar finalizando los 5 niveles

Bronce= otorgado al grupo que llegue en tercer lugar finalizando los 5 niveles

ADAPTACIONES CURRICULARES:
Especificacion de la Especificacion de la Adaptacion para Aplicar
Necesidad Educativa

No hay estudiantes de adaptacion

ELABORADO POR: REVISADO POR: APROBADO POR:
Docente: Nombre: Nombre:

Lic. Saul Casanova

Firma: Firma: Firma:

Fecha: Fecha: Fecha:
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Creacién propia

Tabla 9 sesiones y anexos

Las sesiones de EPOCA COLONIAL se pueden ver desarrolladas en el anexo 1
Las sesiones de INDEPENDENCIA Y ETAPA COLOMBIANA se pueden ver desarrolladas en el anexo 2
Las sesiones de EPOCA REPUBLICANA se pueden ver desarrolladas en el anexo 3
Las sesiones de EPOCA REPUBLICANA (Segundo periodo) se pueden ver desarrolladas en el anexo 4

Creacioén propia

Forma de evaluacion:

Para evaluar la actividad se va a realizar en tres parametros que son fundamentales para saber los resultados
esperados y actitudes de los estudiantes la evaluacion por medio del proceso la evaluacién de los resultados y evaluacion
final.

Evaluacién del proceso: en esta instancia se evaluara todo lo que realicen los chicos la disposicion que tengan al
realizar la actividad, compafierismo la colaboracién y respeto que se brindé a todos sus compaferos. Mediante este enlace se
puede acceder a la evaluacion.

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1WvLip40rb9HMy7vkrd-acEOpDNGV5s5Ar8u6mDL50Jw/edit?usp=sharing

Mediante la autoevaluacion se va a realizar un proceso de reflexidon y conciencia. El objetivo de esta evaluacion sera
conocer las areas de fortalezas y areas de mejora que tuvieron para que en una proxima ocasién donde se utilice esta
actividad mejorarla para asi alcanzar mejores resultados. Mediante este enlace se puede acceder a la autoevaluacion.

https://docs.google.com/spreadsheets/d/le_Ke3_0ijom190fh4VL1XE52HOUuy1fTktGzRxfgPs/edit?usp=sharing

Evaluacién de resultados: es fundamental ya que por medio de ella nos permite detectar problemas académicos que
pueden tener los estudiantes, y asi como docentes se puede mejorar o cambiar las estrategias de aprendizaje impartidas para
el mejoramiento de esta. Con esta evaluacién de resultados se puede observar informacién especifica de la actividad si se
realizd bien o hay que corregir y sobre todo medios para mejorar y reforzar los aprendizajes, con esta evaluacion vamos a
comprobar con que mesura los resultados previstos se han alcanzado en concordancia a los objetivos propuestos en la
actividad.

En esta ocasion desarrollaré una evaluacién final o de resultados: la cual se disefiard una evaluacién compartida con
todos los estudiantes que intervinieron en la actividad, mediante un debate que se realizar cuando finalice todas las
actividades, en la cual se pondra el punto de vista tanto de los estudiantes como del docente para consensuar la nota final
mediante esta herramienta tecnoldgica https://www.loomio.org/g/6ge8x7jT su Unico objetivo es llegar a una calificacion del
proyecto, dialogada entre todo el grupo para saber cuales fueron las virtudes y falencias que tuvo la realizacion y ejecucion
del mismo. Se eligié esta forma de evaluacion ya que el autor de éste proyecto estd involucrando a los estudiantes en su
progreso y sobre todo desarrollar el pensamiento critico y racional.

CONCLUSIONES

Con la elaboracion de este proyecto se ha logrado disefiar una propuesta de innovacion mediante la gamificacion, y
para hacerlo mas dindmico se recurrird a la gymkana como complemento, se logré mejorar la compresidn y aprendizaje de la
historia del Ecuador, motivando a los estudiantes de noveno afio de EGB, la gamificacion aporta ventajas muy significativas al
momento de emplearlos en la educacidn, mejora el aprendizaje y autoestima, siendo una herramienta importante para
incluir en un salon de clases con aportaciones valiosas por parte de los estudiantes para mejorar su entorno de aprendizaje.

Recordemos que los nifios y jévenes son nativos digitales, en estos tiempos la tecnologia esta presente en todo lo
que nos rodea, haciendo mas practicas las actividades desarrolladas en las instituciones educativas, desde lo ludico se
promueve la motivacién y el aprendizaje significativo.

La argumentacién que tienen los estudiantes sobre la historia del Ecuador es un poco alentadora y pragmatica, se
profundiz6 haciendo ahincos en la etapa en la que nuestro pais pertenecioé a la Republica de la Gran Colombia y los periodos
presidenciales, generando un aprendizaje significativo, y reconociendo la ensefianza de la Historia del Ecuador como
interesante y emotiva.
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Requiere una diminuta fraccién de conceptualizacion a la hora de entender o comprender cualquier tema que se esté
tratando, generando en los estudiantes una sensacién de anhelo que servird de pauta para adquirir nuevos conocimientos.
Este proyecto procura sustituir el vacio de metodologia activa de las clases de Estudios Sociales, mejorando el entorno de los
estudiantes como la capacidad de aprender con nuevos métodos integrando a los ya existentes, y que se ha tomado como
punto de inicio del proyecto disefiado, se considera que este objetivo esta realizado.

Entre las ventajas que se obtuvieron en la realizacion del proyecto son varias, se obtiene incremento en la
participacion y los objetivos expuestos en los temas anteriores, se resolvieron de forma clara y optima y por su naturaleza de
método dindamico e interactivo que cede el protagonismo al estudiante, estimulando y despertando el interés por su propio
aprendizaje.

La asignatura de estudios sociales se ha ensefiado de forma tradicional, haciendo que el estudiante sea un simple
receptor y no protagonista en el proceso de ensefianza-aprendizaje, por tanto se ha implementado metodologias activas y
participativas para el mejoramiento de la ensefianza, de los nifios y jévenes que son nativos digitales y se debe aprovechar
esa situacién implementado métodos en los cuales ellos sean el actor principal del aprendizaje, y aporten sus conocimientos
para la practica, creando un ambiente de trabajo colaborativo y concibiendo nuevas formas de aprendizajes.

Al momento de realizar las sesiones de gamificacion, utilizando cédigos QR y gymkanas, para mejorar el rendimiento
académico se entreg6 a los estudiantes un rol de intérprete y protagonista en su evolucion de aprendizaje y ensefianza, este
proyecto se lo realizd en el segundo Quimestre, unidad N° 6 que comprende los meses de mayo y junio, al implementar la
gamificacién como metodologia los estudiantes que integran este proyecto de ensefianza de una manera conveniente,
agradable y confortable, trabajaron en las actividades y con estos resultados se espera, que los docentes también innoven y
motiven a los estudiantes implementando la utilizacién de la gamificacion en el desarrollo del proceso de ensefanza-
aprendizaje como recurso didactico y herramienta tecnolégica.

Mediante el aprendizaje aplicado en este proyecto, se comprobd que no es conocido por los estudiantes esta
metodologia, logrando asi que estos se familiaricen obteniendo un rendimiento favorable, pretendiendo utilizar esta
metodologia en las diferentes areas del conocimiento de la institucion educativa.

La gamificacién es una herramienta que resulta de interés para toda la comunidad educativa, con todo el aprendizaje
adquirido en este proyecto los estudiantes se van a desenvolver mejor en el dmbito educativo, el presente proyecto fue
desarrollado con 9° EGB con un indicador de edad que comprende entre 12 a 15 afios, se relacionaron con el juego de forma
Optima y segura, mencionando como un aporte efectivo ya que involucra el juego como aprendizaje, todos pudieron
interactuar con las aplicaciones que descargaron de cédigos QR, el entusiasmo al momento de descodificar las actividades y
saber los puntos que pueden ganar las insignias les motivo para poder alcanzar el objetivo y ganar con el mejor puntaje las
sesiones pero sobre todo revalorizar los conocimientos especificos de la historia de nuestro pais y aprender de forma més
efectiva.

En conclusién, la herramienta de gamificacion aplicada en los alumnos del 9° B de educacidén general basica
concentré a cabalidad el objetivo propuesto de contribuir en el aprendizaje de los estudiantes, activando estimulos de
compaferismo y trabajo colaborativo, motivando de forma adecuada la ensefianza, y modificando la metodologia de
enseflanza-aprendizaje, para fomentar en docentes y estudiantes integrar la gamificacion como metodologia de aprendizaje.

Limitaciones y prospectiva:

Este proyecto del segundo quimestre, unidad N? 6 se puede poner en marcha en cualquier institucién educativa,
siempre y cuando se vea la realidad de dicha institucion, la actividad se realizard en el patio # 2, la red de wifi podria
ocasionar problemas de cobertura y se tendra la opcion de cambiar la actividad al patio # 1, como es una propuesta que aun
no se lleva a cabo no se sabe a ciencia cierta si se llegé al objetivo deseado.

Para una proxima ocasion se puede ampliar la muestra en un proyecto quimestral que abarque a otros curso y
paralelos y contar mas de tiempo.

Otra buena opcidn seria trabajar con interdisciplinaridad introduciendo otras areas para que el aprendizaje sea mas
integrado al curriculo nacional, y se podria poner en marcha en forma online la actividad de gamificacién
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Anexo 1: Epoca colonial

SESION # 2
1. DATOS INFORMATIVOS:
TUTOR (A): GRADO/CURSO: 9 | PARALELO: B
o
DOCENTE: Saul Casanova SEMANA:
QUIMESTRE: = Segundo SUBNIVEL: | B. Superior JORNADA: Vespertina
TEMA: HISTORIA DEL ECUADOR ASIGNATURA: Estudios Sociales
OBJETIVO:

0G.CS.1. Potenciar la construccidon de una identidad personal y social auténtica a través de la comprension de los
procesos histéricos y los aportes culturales locales, regionales y globales, en funcion de ejercer una libertad y
autonomia solidaria y comprometida con los otros.

0G.CS.2. Contextualizar la realidad ecuatoriana, a través de su ubicacion y comprension dentro del contexto
latinoamericano y mundial, para entender sus procesos de dependencia y liberacion histéricos y contemporaneos.
0G.CS.3. Comprender la dinamica individuo-sociedad, por medio del analisis de las relaciones entre las personas, los
acontecimientos, procesos histéricos y geograficos en el espacio-tiempo, a fin de comprender los patrones de cambio,
permanencia y continuidad de los diferentes fenémenos sociales y sus consecuencias.

DiA/SESION ACTIVIDADES Temporalizacién
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EPOCA COLONIAL
JUEVES La conquista
SESION # 2 Primer periodo: 80 MINUTOS
Implantacién del orden colonial
Segundo periodo:
Auge del orden colonial
Tercer periodo:
Redefinicion del orden colonial

En esta segunda sesién vamos a descubrir mediante cédigos QR, la Epoca Colonial nuestro pais.
La llegada de Cristébal Colon, division territorial, conquistas, guerras.
El grupo debe de recordar su puntaje anterior y continuar con la misma dinamica.

30 @A @ [

En este codigo QR van a encontrar las preguntas en un formulario de google, la cual deben de ir llenado correctamente
y no les permitira avanzar o pasar a otra pregunta si no marcan el casillero de la respuesta, el mismo formulario ira
contabilizando las respuestas correctas e incorrectas y les dara un puntaje al final de cada etapa. Deben de ir sumando
en cada etapa y el grupo que posea mas puntaje en esta segunda etapa serd acreedor de una insignia para cada
integrante del grupo.
@) e B

En este cédigo QR esta el link del tema RESUMEN DE LA HISTORIA DEL ECUADOR, la cual si no se recuerdan de las
respuestas a la pregunta pueden consultar los temas.

Respuesta correcta= Otorgado al grupo que responda correctamente las preguntas en cada nivel
Lo lograste= Otorgado al grupo que vaya pasando cada nivel

Oro= Otorgado al grupo que llegue en primer lugar finalizando los 5 niveles

Plata= Otorgado al grupo que llegue al segundo lugar finalizando los 5 niveles

Bronce= Otorgado al grupo que llegue en tercer lugar finalizando los 5 niveles

ADAPTACIONES CURRICULARES:
Especificacion de la | Especificacion de la Adaptacion para Aplicar
Necesidad Educativa

ELABORADO POR: REVISADO POR: APROBADO POR:

Docente: Nombre: Nombre:
Lic. Saul Casanova
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Firma: Firma: Firma:

Fecha: Fecha: Fecha:

Anexo 2: Independencia y etapa colombiana

SESION # 3
1. DATOS INFORMATIVOS:
TUTOR (A): GRADO/CURSO: 9 | PARALELO: B
o
DOCENTE: Saul Casanova SEMANA:
QUIMESTRE: = Segundo SUBNIVEL: B. Superior JORNADA: Vespertina
TEMA: HISTORIA DEL ECUADOR ASIGNATURA: Estudios Sociales
OBJETIVO:

0G.CS.1. Potenciar la construccion de una identidad personal y social auténtica a través de la comprension de los
procesos histdricos y los aportes culturales locales, regionales y globales, en funciéon de ejercer una libertad y
autonomia solidaria y comprometida con los otros.

0G.CS.2. Contextualizar la realidad ecuatoriana, a través de su ubicacion y comprension dentro del contexto
latinoamericano y mundial, para entender sus procesos de dependencia y liberacion histéricos y contemporaneos.
0G.CS.3. Comprender la dinamica individuo-sociedad, por medio del analisis de las relaciones entre las personas, los
acontecimientos, procesos histéricos y geograficos en el espacio-tiempo, a fin de comprender los patrones de cambio,
permanencia y continuidad de los diferentes fenémenos sociales y sus consecuencias.

DIA/SESION ACTIVIDADES Temporalizacién
MIERCOLES INDEPENDENCIA Y ETAPA COLOMBIANA 80 MINUTOS
SESION # 3 La Independencia

El Ecuador en Colombia

En esta tercera sesion, se va a complicar un poco mas la actividad ya que cada cédigo posee varias preguntas, que
deben ser respondidas de forma correcta, si no se acuerdan de la respuesta tienen la opcion de buscar en el cédigo
continuo una retroalimentacion del tema. En la cual tiene que prevalecer el respeto y el trabajo colaborativo.

En este codigo QR van a encontrar las preguntas en un formulario de google, la cual deben de ir llenado correctamente
y no les permitira avanzar o pasar a otra pregunta si no marcan el casillero de la respuesta, el mismo formulario ira
contabilizando las respuestas correctas e incorrectas y les dara un puntaje al final de cada etapa. Los estudiantes deben
ir sumando en cada etapa y el grupo que posea mas puntaje sera el ganador, de esta tercera etapa y sera acreedor de
una insignia para cada integrante del grupo.

En este codigo QR esta todo el enlace del tema RESUMEN DE LA HISTORIA DEL ECUADOR, la cual si no se recuerdan de
las respuestas a la pregunta pueden consultar los temas.

(=) ey B D S Y
e TR L e
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Respuesta correcta= Otorgado al grupo que responda correctamente las preguntas en cada nivel
Lo lograste= Otorgado al grupo que vaya pasando cada nivel

Oro= Otorgado al grupo que llegue en primer lugar finalizando los 5 niveles

Plata= Otorgado al grupo que llegue al segundo lugar finalizando los 5 niveles

Bronce= Otorgado al grupo que llegue en tercer lugar finalizando los 5 niveles

ADAPTACIONES CURRICULARES:
Especificacion de la Especificacién de la Adaptacion para Aplicar
Necesidad Educativa

ELABORADO POR: REVISADO POR: APROBADO POR:
Docente: Nombre: Nombre:

Lic. Saul Casanova

Firma: Firma: Firma:

Fecha: Fecha: Fecha:

Anexo 3: Epoca Republicana

1. DATOS INFORMATIVOS:

TUTOR (A): GRADO/CURSO: 9 | PARALELO: B

(o)
DOCENTE: Saul Casanova SEMANA:
QUIMESTRE:  Segundo SUBNIVEL: | B. Superior JORNADA: Vespertina
TEMA: HISTORIA DEL ECUADOR ASIGNATURA: Estudios Sociales
OBJETIVO:

0G.CS.1. Potenciar la construccion de una identidad personal y social auténtica a través de la comprensiéon de los
procesos histéricos y los aportes culturales locales, regionales y globales, en funcion de ejercer una libertad y
autonomia solidaria y comprometida con los otros.

0G.CS.2. Contextualizar la realidad ecuatoriana, a través de su ubicacion y comprension dentro del contexto
latinoamericano y mundial, para entender sus procesos de dependencia y liberacion histéricos y contemporaneos.
0G.CS.3. Comprender la dinamica individuo-sociedad, por medio del analisis de las relaciones entre las personas, los
acontecimientos, procesos historicos y geograficos en el espacio-tiempo, a fin de comprender los patrones de cambio,
permanencia y continuidad de los diferentes fendmenos sociales y sus consecuencias.

DiA/SESION ACTIVIDADES Temporalizacién

EPOCA REPUBLICANA
LUNES Primer periodo:
SESION # 4 El proyecto nacional criollo 80 MINUTOS
Segundo periodo
Proyecto nacional mestizo
Tercer periodo:
Proyecto nacional de la diversidad

En la sesion cuatro, se tendra un solo cédigo con varias preguntas que cada vez se pone mas complicado, las preguntas
exigen mas, y recordar que debe prevalecer el respeto y el trabajo colaborativo.
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En este codigo QR van a encontrar las preguntas en un formulario de google, la cual deben de ir llenado correctamente
y no les permitira avanzar o pasar a otra pregunta si no marcan el casillero de la respuesta, el mismo formulario ira
contabilizando las respuestas correctas e incorrectas y les dara un puntaje al final de cada etapa. La cual deben de ir
sumando en cada etapa y el grupo que posea mas puntaje en esta cuarta etapa y sera acreedor de una insignia para
cada |ntegrante del grupo.

Para estos 3 temas detallados a continuacion, se les entregara el material para la realizacién de la actividad, (pliegos de
papel periédico, y cartulina, marcadores (color azul, negro, verde, rojo).
Escriba sobre el gobierno de Vicente Rocafuerte desde (1835-1839)

Escriba sobre el gobierno de Vicente Ramon Roca desde (1845-1849) y Diego Noboa (1849-1850)

Escriba sobre la dictadura del general José Maria Urvina (1852-1856)

En este cédigo QR esta todo el link del tema RESUMEN DE LA HISTORIA DEL ECUADOR, la cual si no se recuerdan de las
respuestas a la pregunta pueden consultar los temas.

Respuesta correcta= Otorgado al grupo que responda correctamente las preguntas en cada nivel
Lo lograste= Otorgado al grupo que vaya pasando cada nivel

Oro= Otorgado al grupo que llegue en primer lugar finalizando los 5 niveles

Plata= Otorgado al grupo que llegue al segundo lugar finalizando los 5 niveles

Bronce= Otorgado al grupo que llegue en tercer lugar finalizando los 5 niveles

) @@

ADAPTACIONES CURRICULARES:

Especificacion de la Especificacion de la Adaptacion para Aplicar
Necesidad Educativa

ELABORADO POR: REVISADO POR: APROBADO POR:
Docente: Nombre: Nombre:

Lic. Saul Casanova

Firma: Firma: Firma:

Fecha: Fecha: Fecha:

Anexo 4: Proyecto Nacional mestizo
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1. DATOS INFORMATIVOS:

TUTOR (A): GRADO/CURSO: 9 | PARALELO: B

(o]
DOCENTE: Saul Casanova SEMANA:
QUIMESTRE: = Segundo SUBNIVEL:  B. Superior JORNADA: Vespertina
TEMA: HISTORIA DEL ECUADOR ASIGNATURA: Estudios Sociales
OBJETIVO:

0OG.CS.1. Potenciar la construccion de una identidad personal y social auténtica a través de la comprension de los
procesos histéricos y los aportes culturales locales, regionales y globales, en funcion de ejercer una libertad y
autonomia solidaria y comprometida con los otros.

0G.CS.2. Contextualizar la realidad ecuatoriana, a través de su ubicacién y comprension dentro del contexto
latinoamericano y mundial, para entender sus procesos de dependencia y liberacion histéricos y contemporaneos.
0G.CS.3. Comprender la dinamica individuo-sociedad, por medio del analisis de las relaciones entre las personas, los
acontecimientos, procesos historicos y geograficos en el espacio-tiempo, a fin de comprender los patrones de cambio,
permanencia y continuidad de los diferentes fenémenos sociales y sus consecuencias.

DiA/SESION ACTIVIDADES Temporalizacién
LUNES Proyecto nacional mestizo 80 MINUTOS
SESION # 5 Tercer periodo:

Proyecto nacional de la diversidad

Nuestra ultima sesion y la gran prueba la mas complicada posee un solo cédigo, pero varios temas un poco complicada
para realizar, se necesitara trabajar de forma colaborativo. En las infografias que estan en el codigo QR, estara ubicados
en cada pregunta este icono la cual deben de pulsar y se abrira una ayuda para que puedan realizar la actividad.

Estos 9 temas detallados a continuacién, se les brindara el material para la realizacion de la actividad. Tales como
(pliegos de papel periédico, y cartulina, marcadores (color azul, negro, verde, rojo). Para cumplir a cabalidad esta
accion, pueden utilizar su creatividad al momento de realizar la actividad (lineas de tiempo, mapas conceptuales, nube
de ideas, resumen, ideas principales, etc.)

¢Escriba sobre el gobierno de Garcia Moreno desde 1860 hasta 1875?

¢Escriba sobre el gobierno de José Maria Placido Caamaiio, 1884?

¢Escriba sobre el gobierno de Luis Cordero (1892-1895)?

¢Escriba sobre el gobierno del general Eloy Alfaro? La Revolucion Liberal (1895-1912)

¢Escriba sobre la Crisis e irrupcion de las masas (1925-1947)?

¢Escriba sobre la etapa de estabilidad (1948-1960)

¢Realizar una linea de tiempo del ascenso del reformismo?

¢Buscar las ideas principales de la crisis al auge (1960-1979)?

¢Realizar una linea de tiempo del auge a la crisis (1979-2000)?

Se calificara de la siguiente manera solo este esta sesion:

Uso y relacion de ideas Uso y relaciono muy bien Uso  muy  bien los  No uso ni relaciono los

los conceptos

Disefo y creatividad Innovador, utilizando
buen disefio y creatividad

Ortografia No tiene faltas ortograficas

conceptos, falto relacionar

Uso un disefio
convencional y poca
creatividad

Tiene 5 faltas ortograficas

conceptos

No realizo la actividad
usando disefio ni
creatividad

Tiene 10 faltas ortograficas
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En este cédigo QR esta todo el link del tema RESUMEN DE LA HISTORIA DEL ECUADOR, la cual si no se recuerdan de las
respuestas a la pregunta pueden consultar los temas.

i
L0 S
ke O
e W I—-.‘.-.I=g'
s T T
SR e
: " el

Respuesta correcta= Otorgado al grupo que responda correctamente las preguntas en cada nivel
Lo lograste= Otorgado al grupo que vaya pasando cada nivel

Oro= Otorgado al grupo que llegue en primer lugar finalizando los 5 niveles

Plata= Otorgado al grupo que llegue al segundo lugar finalizando los 5 niveles

Bronce= Otorgado al grupo que llegue en tercer lugar finalizando los 5 niveles

-

ADAPTACIONES CURRICULARES:
Especificacion de la | Especificacion de la Adaptacion para Aplicar
Necesidad Educativa

ELABORADO POR: REVISADO POR: APROBADO POR:
Docente: Nombre: Nombre:

Lic. Saul Casanova

Firma: Firma: Firma:

Fecha: Fecha: Fecha:
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