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CONTEXTO DE LA PROPUESTA

El escenario en que se desarrolla la educacion en la actualidad, ha marcado
cambios significativos en el aprendizaje de los estudiantes. Esto ha planteado
cuestionamientos sobre la forma en ensefiar y aprender entre los actores que se
relacionan en el &mbito educativo. En efecto, la sorprendente ola de contagios de
COVID-19 que impacté al mundo, transformé la modalidad de ensefianza de los
docentes. Las entidades educativas, docentes, estudiantes y familia en general tuvo
que adaptar su estilo de vida a esta nueva normalidad de estudio y teletrabajo
desde casa. Sumado a esto, se pudo evidenciar que, en el Ecuador, si bien es
cierto, se ha dado pasos significativos en el desarrollo tecnoldgico, esta pandemia,
dejo6 al descubierto que un nimero considerable de docentes empleaban de manera
poco frecuente plataformas y recursos tecnoldgicos en sus clases, acompafiado de
posiblemente frustracién y un estado emocional propia de los acontecimientos que

se vivian por la pandemia.

Segun la pagina web de la UNESCO, el sistema educativo del mundo esta
marcando un nuevo ritmo y formas de estimular el aprendizaje remoto. La
Asociacion Internacional para la Evaluacion del Logro Educativo (AIE) y la UNESCO
han emprendido un estudio sobre nuevos sistemas educativos resilientes para el
futuro. Esto implica mayores desafios donde reinventar las formas de ensefiar y
aprender que marcan gran importancia en organismos internacionales preocupados

por el futuro de la educacion de los nifios y jévenes del mundo. (UNESCO, 2020)

Desde esta perspectiva, las instituciones educativas también tienen un compromiso
activo e inherente a la mejora del aprendizaje en los estudiantes. Y desde su
liderazgo sea capaz de promover espacios de reflexion con sus docentes que
permitan establecer estrategias de mejora en la formacion y desarrollo de
habilidades en sus estudiantes que facilite la adaptacion a cualquier situacion que lo

aborde.

En relacion al contexto actual, los estudiantes en medio de la crisis sanitaria que
atraviesa el Ecuador y el mundo, han tenido que adaptar sus entornos de
aprendizaje segun las particularidades de cada pais. Y aunque Echenique,

manifiesta que Mark Prensky afirma que los estudiantes de esta era son “nativos



digitales'”, el desarrollo de habilidades sociales, el sentido de pertenencia de su
comunidad con un rol participativo y colaborativo son habilidades que posiblemente
para algunos se ha confundido con solo tener acceso a la informacion o el uso de

las TIC en cualquier aspecto de sus vidas. (como se citdé en Echenique, 2012)

Esto nos lleva a pensar que la era digital presenta sus propios retos en el ambito
educativo, donde los roles de estudiantes y docentes deben replantearse en el

proceso de ensefanza - aprendizaje.

Por otro lado, con respecto a la ensefianza de la asignatura Educacion para la
ciudadania o materias afines, estas buscan estrategias que sean ese “catalizador
del cambio social” que impulsen acciones de pertenencia, de compromiso y
desarrollo moral en los estudiantes a beneficio de una participacion activa en su

comunidad. (Romero-Rodriguez, Torres-Toukoumidis, Aguaded, 2017)

Y aunque, el empleo de las TIC en la educacion, no es novedad, la problematica
educativa que tienen los estudiantes de Primero de bachillerato en la asignatura de
Educacion para la Ciudadania de la institucién que inspira esta propuesta, radica en
la dificultad de desarrollar un interés genuino con una actitud critica e investigadora
de tematicas claves en su aprendizaje como actores sociales de su comunidad que
permita desarrollar una ciudadania global y promover en ellos las habilidades de
comunicacién indispensables para el trabajo colaborativo.

En este sentido, la importancia de intervenir en esta problematica reside en
implementar en la institucién educativa acciones y estrategias de trabajo mas ludica
para que la ejecucién de planes de clase sea motivante y generen un reto para el
estudiante de bachillerato. Ademas, el desafio es integrar las tematicas con un
enfoque global, puesto que no somos seres desconectados de los que ocurre en el
mundo.

Esta propuesta metodolégica, no se centra en sdélo transmitir y compartir

informacion; sino mas bien emplear los recursos tecnoldgicos al alcance de la

! Nativo digital: se refiere a la persona nacida en la era digital; es decir, entre 1995 al 2015. También
conocidos como la Generacion Z.



realidad de los estudiantes y a través de la Gamificacion construir saberes
ciudadanos de manera participativa y colaborativa. (Garcia-Gutiérrez, J., y Ruiz-
Corbella, M., 2020).

Es por eso que la presente propuesta metodoldgica desde el paradigma
constructivista promueve que el estudiante sea parte central y coparticipe de su
proceso de aprendizaje. Ademas, se adaptan estrategias de ensefianza como la
Gamificacion, el aprendizaje colaborativo y el uso de las TIC de acuerdo al contexto
gue se encuentran los estudiantes con el propdsito de gestionar entornos de
aprendizaje motivantes y propicios al desarrollo de habilidades sociales que formen
ciudadanos con conciencia critica, participativa y reflexiva con su comunidad en
relaciéon al mundo.

Esta propuesta esta disefiada para trabajar de manera hibrida, es decir, que pueda
emplearse en modalidad presencial y virtual. Las limitaciones de esta propuesta
metodoldgica estan relacionadas con la aplicacion en una asignatura especifica
como lo es Educacién para la ciudadania con estudiantes de bachillerato que
poseen sus propias caracteristicas. Sin embargo, si se desea aplicar en otras
disciplinas debera ajustarse a la naturaleza de la asignatura y contextualizar la

propuesta segun el grupo de estudiantes a quien va dirigido.

Il. MARCO CONCEPTUAL DE LA PROPUESTA

Cuando ocurre la famosa “revolucion copernicana”, la pedagogia atravesé un
“‘desplazamiento de acento” respecto a los procesos de ensefianza a los procesos
de aprendizaje. Lo que posiblemente genero en la educacion un renovado interés
por los paradigmas o teorias de aprendizaje. (Tunnermann, 2011) Este
desplazamiento centra los procesos en el educando, lo que cambia el rol del
docente como proveedor de conocimiento a tutor o guia en su proceso de
aprendizaje. Ante esta vision renovada sobre la educacion, esta propuesta se basa
en el modelo constructivista, que impulsa una serie de oportunidades como
docentes para innovar y buscar otras estrategias que promuevan un aprendizaje

activo en los estudiantes.

El constructivismo en la Educacion desde sus origenes.

El modelo pedagdgico del constructivismo impulsado en la educacion, segun



Carretero (1997) es la “construccion propia” del individuo es producto de las
interacciones de sus propios comportamientos sociales con otros factores. Es decir,
los “esquemas” mentales que ayudan a construir sus propios conocimientos son las

herramientas que permiten alimentar su propia realidad y aprendizaje.

Para Serrano y Pons, (2011) el constructivismo es:

un proceso de construccion genuina del sujeto y no un despliegue de
conocimientos innatos ni una copia de conocimientos existentes en el mundo
externo, difieren en cuestiones epistemologicas esenciales como pueden ser
el caracter mas o menos externo de la construccion del conocimiento, el
caracter social o solitario de dicha construccion, o el grado de disociacion

entre el sujeto y el mundo.

Pero, el constructivismo “no es una posicién tedrica unitaria” debido de la diversidad
de sus raices. (Mora, 2005) Sin embargo, cualquier tipo de constructivismo, toma ya
sea explicitamente o implicitamente tres caracteristicas de su existencia: el
constructivismo cognitivo se origina en la psicologia y la epistemologia genética de
Piaget; el constructivismo orientado al socio-cultural esta inspirado en las teorias y
planteamientos de Vygotsky y “el constructivismo esta vinculado al constructivismo
social de Berger y Luckmann y los enfoques posmodernos en psicologia que sitlan
el conocimiento en las practicas discursivas”. (Como se cité en Serrano y Pons,
2011)

Los constructivistas rechazan la ensefianza de destrezas en sucesion lineal, mas

bien, perciben el aprendizaje “como una actividad socialmente situada y aumentada

en contextos reales, que sean significativos y funcionales. (Chadwick, 2001)

En esta continua “galaxia” en la que se desplazan las interpretaciones
constructivistas del proceso de ensefanza-aprendizaje, podemos decir, que la
construccion del conocimiento es constante y, por lo tanto, encontramos cuatro
sujetos del constructivismo; “el sujeto individual, el sujeto epistémico, el sujeto

psicoldgico y el sujeto colectivo” (Serrano y Pons, 2011)



Al comprender que el “sujeto a educar” no es un mero recipiente de conocimientos y
que el “énfasis” esta en el proceso de aprendizaje, se ha escogido el uso de las
Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC), como herramienta didactica y a
la Gamificacion como estrategia para el desarrollo de esta propuesta metodoldgica,
ya que, como sujetos digitales, las emplean en varios aspectos de su vida cotidiana.
Por lo tanto, estos conceptos seran detallados en los siguientes apartados de este

marco conceptual.

Uso de las TIC en la sociedad actual y en la educacion.

Las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) en nuestra sociedad y
cultura estan desempefiando un papel imprescindible en la actualidad. (Gallado
Echenique, 2012). De hecho, solo basté una pandemia para demostrarnos la
importancia que tienen, pues la brecha generacional que separa a los nifos,
adolescentes, jovenes y adultos fue removida por la necesidad de comunicacion, ya
sea por educacion, trabajo, relacién familiar o amistad. Como lo afirman los
investigadores Cabero y Aguaged, (2003) “las tecnologias de la informacion y
comunicacion...estan modificando nuestros estilos de vida, nuestras pautas de

conducta, nuestros habitos de ocio y de trabajo”.

La mayoria de los adolescentes hacen uso intensivo de la tecnologia digital en
varios paises desarrollados. Incluso, para muchos entendidos del tema, la mayoria
de los estudiantes de esta nueva generacion, segun su contexto, son buenos
conocedores de diferentes medios de comunicacion como redes sociales,
videojuegos, reproductores de musica digital, mensajeria de texto instantaneo y
otras herramientas que son de uso comun en sus vidas, tanto asi que son

considerados “nativos digitales”. (Gallardo Echenique, 2013)

Si bien es cierto, el término “nativos digitales” fue formado por Marc Prensky en el
ensayo “Digital Natives, Digital Immigrants”, publicado en 2001, éste emplea el
término para definir a aquellos que han crecido familiarizados con varias tecnologias
y aquellos que nacieron antes de que esta era digital comience. Para este autor,
todos los estudiantes son “nativos” que manejan el lenguaje digital de los
ordenadores, videojuegos, internet y otros. (Como se citd en Gallardo Echenique,
2013)



Y aunque muchos autores continuan discutiendo sobre el término de “nativos
digitales”, la autora Gallardo Echenique, (2013) sugiere usar el término “estudiantes
digitales” propuesto por Bullen y su equipo de investigacion, porque sostiene que

recoge una vision mas global del estudiante del siglo XXI.

En continuidad al uso de las TIC, un estudio realizado por Ibujes y Franco (2019),
afirman que éstas han trascendido, pues contribuye a la creacion de proyectos de
impacto social, como “mejorar de la calidad de la educacién, asegurar vidas
saludables, fortalecer el crecimiento econdmico y/o generar empleos de calidad.

(Como se citd en lbujes y Franco, 2019)

Por otra parte, entre las metas planteadas en Agenda 2030, en el apartado 15,
expresa que la expansion de las TIC y la interconexion global tienen un gran
potencial para superar la brecha digital entre pobres y ricos, y desarrollar
sociedades del conocimiento e innovacion cientifica y tecnolédgica. (Naciones
Unidas, 2015)

Ahora desde la perspectiva educativa, el desafio tecnolégico y pedagdgico que
presentan algunos docentes en la educacion probablemente sea la humanizacion de
los escenarios digitales de aprendizaje. Pero la realidad es que la forma de pensar y
de convivir de nuestros estudiantes estd cambiando y es por eso que, es relevante
gue los docentes, creen andamiajes que permitan que el estudiantado tenga un rol
activo y paralelamente productor, denominado en el contexto educativo
“prosumidor?”, como lo establecen Pérez-Mateo, Romero y Romeu. (Como se citd

en Garcia-Gutiérrez y Ruiz-Corbella, 2020)

Por otra parte, para Gdmez (2008), la rapida evolucién digital de la Web 2.0,
promueve que los docentes apliquen el uso de las tecnologias en el aula como
estrategia didactica que permite mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje y

desarrollar estrategias organizativas que conlleva un rol activo en los estudiantes.

En este contexto, el uso de videos, YouTube, chats, redes sociales, blog, foros,
Google, Google Drive, Google Classroom, Padlet y demas permiten que sean

herramientas idoneas para la creacion de contenido, trabajo colaborativo y como

2 Prosumidor: Acrénimo de productor y consumidor.



gestion de informacién de acuerdo al objetivo de aprendizaje. (Revelo Rosero, 2020)

Hemos visto que el uso de las TIC como estrategia de ensefianza facilita la
conexion del estudiante como un ser social y su realidad. Ademas, se ha expuesto
que el rol que tenemos actualmente como educadores, es mas alla de encasillar al
alumnado como “nativos digitales” se sugiere emplear el término de “estudiantes

digitales”.

Pero, ¢qué estrategias podemos emplear en el disefio de nuestras clases para

motivar a nuestros estudiantes a tener un rol activo en nuestra sociedad?

Como ya hemos podido analizar en la vida de los adolescentes y jovenes el uso de
plataformas de uso masivo como redes sociales, YouTube, videojuegos y demas,

actua como efecto motivante.

Un estudio en cinco comunidades autbnomas de Espafa (Cataluiia, Comunidad
Valenciana, Andalucia, Madrid y Galicia) ponen en manifiesto que los adolescentes
de esas comunidades prefieren conversar con sus pares de la misma institucion
educativa a través de la red social WhatsApp o Instagram. También emplean
comunidades virtuales de videojuegos o hobbies para establecer vinculos sociales

con sus amigos de su sector o familiares. (Gil y Prieto, 2019)

Dado que la asignatura Educacion para la ciudadania, conlleva trabajos de reflexion,
intercambio de opiniones tanto como la produccion del pensamiento critico y social,
el uso de las herramientas mencionadas en el parrafo anterior, concuerda con el
modelo escogido para su desarrollo y se complementa con una estrategia muy

reciente que esta tomando fuerza en educacion llamada Gamificacion.

Gamificacién en el aula

Segun Teixes (2015), lo ventajoso de usar la gamificacion en contextos no ludicos
es que se apega a las nuevas dimensiones del aprendizaje; es decir, “aprender
haciendo” (learning by doing) y “aprender interactuando” (learning by interacting).
Estos elementos dentro del aprendizaje son importantes dentro de la asignatura en

la que se aplicara esta propuesta.
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Etimologia de Gamificacion

El término de Gamificacion es un anglicismo que se adopt6 en contextos no ladicos;
conocida también como ludificacion. El término de ludificacion o Gamificacion, lleva
algunos afos en el medio educativo y fue presentado por primera vez por Pelling en
el afio 2003 y gané popularidad a partir del 2007. Desde ese entonces ha tomado

fuerza en la educacion. (Romero-Rodriguez, et al., 2017).

Segun Lee y Hammer, definen a la Gamificacién como “el uso de mecanismos,
dinamicas y marcos de juego para promover los comportamientos deseados”
(Mutean, 2011)

Por otro lado, Murphey en el 2006, definié a la Gamificacion como una “Técnica que
el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea analdgica o
digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuaciones,
dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de enriquecer esa
experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos

en el aula” (Foncubierta & Rodriguez, 2014)

Esta suma de varios elementos que estructuran un juego puede ser gran aliado a la
hora de no s6lo motivar a los estudiantes; sino también dirige a la solucién de
problemas como la inactividad y la dispersion en el estudiante. Ademas, las lineas
gue componen el juego como experiencia de aprendizaje puede favorecer la
atencion, habilidad de retencion y memorizacion en la apropiacion de habilidades y

conocimientos del estudiantado.

En este mismo sentido, los términos juego y jugar son definidos de diferente manera
por parte de los entendidos del tema; mientras que el juego se define “como una
funcion social significativa y se percibe una sensacion de completitud y bienestar al
jugar”; el jugar “se puede configurar como un fenédmeno cultural”. (Castillo, Lozano y
Pineda, 2014)

Gamificacion en asignaturas de Ciencias Sociales.
El uso del juego o ludificacion en asignaturas de las Ciencias Sociales puede ser un
agente motivador, dado que suelen ser consideradas por los estudiantes como poco

practicas y tedricas. (Corrales, Sanchez, Moreno y Zamora, 2018). Nussbaum,
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(2010) sostiene que fortalecer la motivacion en el trabajo en las areas de las
Ciencias Sociales puede contribuir a que el estudiante cambie su percepcion sobre
estas asignaturas, que van mas alla de la teoria y cuyo objetivo debe ser desarrollar
facultades del pensamiento y la imaginacion que permitan relaciones humanas
reales.

Mario Corrales en el Conference Proceedings del 2019, compartié un estudio
realizado por la Universidad de Extremadura, Espafia, cuyo objetivo fue valorar la
eficacia de la Gamificacion como estrategia motivadora en el alumnado de Ciencias
Sociales en la etapa de la ESO. En este estudio explica que se disefaron tres
experiencias de Gamificacion orientadas en la Educacion Secundaria, en el area de
Ciencias Sociales, con una muestra de 64 estudiantes de 2° de ESO; la primera
experiencia fue dirigida en la asignatura de Geografia e Historia, que consistia en un
juego de recompensas por la elaboracién de trabajos practicos relacionados con el
arte del Gotico y el Renacimiento; la segunda experiencia fue una actividad tipo
Break out orientada en Geografia e historia, en el que el estudiantado debia
resolver enigmas relacionados con las culturas de la América Precolombina; y una
tercera actividad de Escape Room elaborado con contenidos de Geografia e
Historia y Matematicas, todas aplicadas a estudiantes 2° de la ESO.

La metodologia que emplearon se basé en una combinacion de Gamificacién, uso
de las TIC y trabajo colaborativo. Este trabajo fue evaluado a través de un
cuestionario y considerando el resultado de los aprendizajes de los estudiantes. El
resultado denota que el estudiantado se sintié firmemente motivado; asi como
también, denotaron sensacion de estrés y agobio propias de la estructura del juego
y la competencia del mismo. (Corrales, M., 2019) Ademas, tenemos a Rioja, Besora
y Vizerm, (2017) quienes han implementado experiencias de Gamificacion en el
Bachillerato y sostienen que al considerar a nuestros estudiantes “nativos digitales”
tenemos la ventaja de la incorporacion de este tipo de estrategias en nuestras
clases. Ademas, que el feedback es otra concepcidn que es gran parte de la
Gamificacién, lo que permite que el docente pueda retroalimentar oportunamente.

(Quispe, Gambarini, Palomino, Quispihuanca, 2019)

¢Jugar o aprender?
Tal vez una de las interrogantes, muy comunes entre los docentes es diferenciar

gué es un juego y queé seria una actividad gamificada. Conocer los limitantes en
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educacién seria una problematica a solucionar. Esto se debe a que, en el mundo de
los juegos, como en el de las actividades, existen diversidad de tipologias. Entre
estos encontramos a los juegos disefiados directamente para el aprendizaje o
juegos serios (serious games); tanto la Gamificacion y el juego serio tienen en
comun un mismo objetivo; es decir, que el usuario aprenda. Ahora, la Gamificacion
se apoya en diferentes elementos y usa por lo general los siguientes elementos para
construir actividades gamificadas; estas son dinamicas, mecéanicas y componentes.

(Foncubierta y Rodriguez, 2014).

« limitaciones
* emociones
* narracon

inamicas * progresion
s relaciones.,
retos
* competicion
Mecanicas * cooperacién
« feedback

*recompensas...

*logros

* avatares
Componentes * niveles

* rankings

*puntos...

Fuente:http://blogs.icemd.com/blog-gamificacion-wanna-play-/la-jerarquia-de-los-elementos-de-juego-

en-la-gamificacion/

Por ultimo, Foncubierta y Rodriguez, (2014) sostienen que la gamificacion, permite
desarrollar factores que pueden ser estimuladas a través de actividades gamificadas
como la dependencia positiva en relacion al trabajo colaborativo, a los retos o
desafios, la curiosidad y aprendizaje experiencial (reflexion en la accién); sentido de
competencia (tablas y puntuaciones); autonomia (barras de progreso y logros) y la
tolerancia al error (el pensamiento del juego y el feedback inmediato). (Foncubierta y
Rodriguez, 2014).

Entornos de aprendizaje colaborativo

Los estudiantes como parte fundamental de un aprendizaje activo y real requieren
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desarrollar habilidades sociales que permitan vincularse a ambientes interactivos;
esto es, que pueda experimentar situaciones en las que pueda aprender a través de

una experiencia directa. (Panqueva, 1998)

Serrano y Calvo (1994), afirman que el trabajo colaborativo no se “orienta
exclusivamente hacia el producto de tipo académico, sino que también persigue una

mejora de las propias relaciones sociales” (como se cité en Gonzalez, 2003)

En el contexto del uso de las TIC y estrategias de gamificacion se pueden crear
nuevos escenarios o ambientes que propicien el aprendizaje colaborativo que
faciliten al estudiante la ejecucion de actividades conjuntas, mejoren los canales de
comunicacién; asi como el trabajo colaborativo entre iguales. (Garcia-Valcarcel,
Basilotta & Lopez, 2014)

lll. DESCRIPCION DEL CASO DE INTERVENCION

La presente propuesta esta disefiada para los estudiantes de Primero de
Bachillerato de una Institucion educativa, ubicada en la parroquia Chongén de la
ciudad de Guayaquil. En el momento de disefiar la propuesta, la institucion contaba
con 343 estudiantes de los cuales 20 corresponden a Primero de Bachillerato
General Unificado. Se fundé en abril de 2009 y ha brindado a su comunidad cinco
promociones de bachilleres, es una institucion privada sin fines de lucro, que
funciona con el auspicio de una Fundacion. Su metodologia institucional se centra
en el paradigma constructivista y fiel creyente de la pedagogia transformadora de
Paulo Freire, considerando al educando mas que un simple mero receptor de
conocimiento, sino mas bien, buscan que sus estudiantes sean investigadores
reflexivos y criticos. El ABP (Aprendizaje basado en proyectos) y el trabajo
colaborativo son parte de su metodologia que se articula con los enfoques de las
inteligencias mdltiples.

Su misién es “Ofrecer educacion integral, inclusiva y con estandares internacionales
para formar lideres con pensamiento critico, cientifico y ecoldgico; que alcancen su

potencial, desafien limitaciones y contribuyan a una sociedad mas justa y equitativa.
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Su vision es “Ser referente a nivel nacional e internacional en la formacién de seres

humanos empoderados e instruidos para la transformacion del mundo.

Los valores institucionales son: autenticidad, solidaridad, respeto, responsabilidad,

integridad, empatia, mentalidad de crecimiento, justicia.

Su oferta educativa, cuenta con todos los niveles y subniveles de educacion; desde
inicial 2 hasta bachillerato. Ademas, cuentan con un solo paralelo por curso.
También cuentan con espacios amplios de trabajo y las mesas individuales se
encuentran agrupadas de cuatro en cuatro debido a su metodologia de trabajo
colaborativo.

Todas estas condiciones, permiten realizar la intervencion en la asignatura de
Educacién para la ciudadania, impartida en los afios del bachillerato, segun lo
establece el curriculo nacional de educacién del Ecuador y cuyo objetivo es
favorecer el desarrollo de estudiantes libres, integros con autoestima consolida,
comprometidos, respetuosos y con criterio propio. Esta asignatura es trabajada dos
veces por semana dentro del horario de clases de la institucion. Los estudiantes
emplean como texto de consulta el libro de Educacion para la ciudadania de
Primero de Bachillerato del Ministerio de Educacion del Ecuador. Y por ser una
asignatura de las Ciencias Sociales, puede pensarse que es muy teorica,
convirtiéndose en un factor desmotivante para el alumnado. Ademas, los
estudiantes requieren mejorar la comunicacion para la optimizacion del trabajo
colaborativo en sus actividades de la asignatura. También se pretende a través de
esta propuesta aplicada en la asignatura, incorporar en la institucién otra alternativa
de aprendizaje activo y desafiante para los estudiantes, que fomenten aprendizajes
de orden superior del pensamiento y que segun otras experiencias en el &mbito
educativo en el mundo pueden contribuir un cambio significativo en las escuelas del
mafana.

Actualmente, los estudiantes reciben sus clases de manera sincrénica y asincronica
lo que ha dificultado también a sus profesores, motivar y realizar la vinculacion en

todas las actividades que proponen.

IV. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA
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Esta propuesta metodolégica se basa en el disefio inverso y su planificacion esta
estructurada con las 5 E (enganchar, explorar, explicar, elaborar y evaluar)

El centro del aprendizaje colaborativo seran los estudiantes quienes, a través de las
diferentes actividades planteadas en la planificacion de esta propuesta
metodoldgica, pretenden contribuir a la mejora de la comunicacion entre pares y el
desarrollo de sus habilidades sociales, como ciudadanos del mundo.

Dentro de las actividades planteadas se ha empleado la Gamificacién y el uso de las
TIC, con el objetivo de dinamizar las actividades. La propuesta metodoldgica posee
6 niveles, cada nivel cuenta con una actividad que corresponde a participaciones
individuales o en parejas y un reto colaborativo que deben alcanzar como equipo.
Cabe mencionar que no todas las actividades de la planificacion de la propuesta
estan gamificadas, en su mayoria se ha empleado en uso de las TIC para el
desarrollo de sus habilidades, con el propésito de lograr un equilibrio de formas de
aprendizajes en la propuesta. Estas actividades se han disefiado de manera hibrida;
es decir; 7 sesiones sincronicas y 5 sesiones presenciales. Las 12 sesiones de
clases, tienen una duracion de 60 minutos cada una. En ciertas sesiones se ha
unificado el tiempo debido al desarrollo de las actividades que se han propuesto a

desarrollar con los estudiantes.

Descripcién de las actividades gamificadas

El juego planteado en 6 sesiones de clase se transformara en 6 retos que por sus

caracteristicas deberan desarrollarse de manera colaborativa.

Nombre del juego: (Somos ciudadanos del mundo!

Objetivo del juego
Promover la reflexion y el andlisis sobre el origen de la ciudadania y los derechos
como parte esencial de la democracia en Latinoamérica y el mundo para mejorar la

motivacion al trabajo colaborativo a través de la Gamificacion, uso de las TIC.

Objetivos especificos
Mejorar la motivacion de los estudiantes para desarrollar trabajos colaborativos a

través del juego en equipo.
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Estimular las habilidades de pensamiento de orden superior como el andlisis, la

reflexion y la creacion como evidencias de su aprendizaje.

Dindmica:

Los participantes del grupo deberan superar los retos planteados a lo largo del
desarrollo de las 12 clases.

Los participantes que vayan superando los retos planteados en cada parte de cada
clase se haran acreedores de insignias y aquellos grupos que hayan obtenido el
mayor numero de insignias se haran acreedores de las medallas de oro, plata y

bronce. Ademas, se entregara un Diploma por su participacion en los retos.

Mecanica del juego:

1. Los grupos deberan escoger sus nombres y roles para el desarrollo de las
actividades de toda la unidad de clase:
Nombre del grupo: Escoger un nombre que identifique al grupo. Recuerda
gue ese nombre se mantendra durante todas las clases de la unidad de
estudio.
Lider del grupo: Coordina con su equipo las actividades planteadas. Se
preocupa por todo el grupo.
Secretario del grupo: Anota todas las ideas de su grupo.
Vocero del Grupo: Representa a su grupo en las exposiciones y es la voz
oficial del grupo.
Time keeper del grupo: Controla el tiempo y motiva a sus comparieros a
mantenerse enfocados en el reto o actividad planteada a lo largo de la unidad

de trabajo.

1. En cada Nivel (cada clase) encontraran retos que deben cumplir como
equipos. Al cumplir con los criterios de evaluacion de cada reto se haran
acreedores de un banderin blanco.

1. En actividades individuales o en parejas que contribuyan a la comprension
colaborativa del curso y que se compruebe que todos los miembros de un

grupo han participado recibiran la insignia de corazén colaborativo.
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2. El grupo que obtenga el mayor niumero de insignias se hace acreedora de
una medalla de oro.

1. Se premiaran los 3 primeros lugares con las medallas de oro, plata y bronce
de acuerdo a la cantidad de insignias que haya completado.

1. Latabla de posiciones podran consultarla en un documento de Excel en el

Google Classroom de la asignatura.

Elementos que componen el juego:

Insignias:
Banderin blanco Corazon colaborativo
Medallas

v W v
2 3

Insignias: La insignia banderin blanco se gana cuando el grupo finaliza y ha cumplido con el
mas alto puntaje de los criterios establecidos de la rubrica.

La insignia corazén colaborativo se gana cuando el estudiante ha finalizado alguna actividad
individual que contribuye al aprendizaje grupal de actividades especificas a lo largo de los
diferentes retos.

Puntos por insignias: el puntaje de las insignias se reflejara en un tablero de posiciones y se
obtendran del registro calificado en las rubricas de cada reto.

Medallas: Se obtienen, al finalizar todos los retos. Se sumaran los puntajes obtenidos de las

insignias.

Recomendaciones para lograr el trabajo colaborativo con efectividad:
- Organicen sus roles desde el principio del juego.
- Respeten sus funciones y opiniones, aunque piensen diferente.
- Tomen decisiones en conjunto y de manera argumentada.
- Controlen el tiempo de trabajo.
- Concéntrense en las actividades y retos planteados.

- Revisen la rubrica de evaluacion antes de desarrollar el reto solicitado.
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- No te agobies, por las puntuaciones, mas bien Usalo como incentivo para
avanzar hasta a meta.
- Y, sobre todo, recuerda que te llevaras una experiencia de aprendizaje con

tus comparnieros.

Explicacion de niveles

Nivel 1:
iHola queridos equipos!

Bienvenidos al nivel 1. En este nivel encontraran, dos actividades: Actividad
Corazon colaborativo y el Reto 1. Lee con atencion las siguientes instrucciones de

cada actividad de este nivel. jExitos!

Actividad Corazoén colaborativo 1:
Observa el video de ciudadania Global:

https://www.youtube.com/watch?v=poC1fSzVOH8 vy escribe en la pizarra de

Jamboard su definicion de ciudadania global. Discute en clase los comentarios

realizados en la pizarra de Jamboard.
https://jamboard.google.com/d/1WaP6DOBy10EKTvSrOj UoCxa2Ji5FC y7TVKoKUy6ps/e

dit?usp=sharing

Reto 1:
Escojan 2 bases de la Educacion para la ciudadania y representen a través de un

cOmic, acciones para desarrollarlas en sus vidas. Tomen una foto y suban al
Classroom de Educacion para la ciudadania. No olviden leer la rabrica de
elaboracion del comic.

Nivel 2:

iHola equipos!

En esta travesia desarrollaran dos actividades; una de corazon colaborativo en

parejas y el reto 2 en equipos. jAtentos a las instrucciones!

Actividad corazén colaborativo 2

En parejas, jA jugar!

Observen el siguiente video y contesten las preguntas sobre el origen de la
ciudadania, no se olvidar compartir pantalla con el compafiero de ayuda.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6046210-origen_de la ciudadania.html



https://www.youtube.com/watch?v=poC1fSzV0H8
https://jamboard.google.com/d/1WaP6DQBy1OEKTvSrOj_UoCxa2Jj5FC_y7TVKoKUy6ps/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1WaP6DQBy1OEKTvSrOj_UoCxa2Jj5FC_y7TVKoKUy6ps/edit?usp=sharing
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6046210-origen_de_la_ciudadania.html
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Reto 2:

Realicen una presentacion digital con toda la informacion obtenida para la
exposicion grupal. Usen la creatividad para desarrollar su presentacion oral.
Recuerden que todos deben contribuir con la presentacién, asi que busquen una
estrategia y herramienta digital que permita evidenciar este trabajo colaborativo. No

se olviden revisar la rabrica previamente.

Nivel 3:

iWellcome to the game!

Lean con atencién estas actividades donde pondran al descubierto sus habilidades
artisticas.

Actividad corazon colaborativo 3:
En sus grupos establecidos, estaran distribuidos en salas de zoom y cada

participante debera representar a través de un dibujo el término derecho y compartir

con su grupo. Toma la foto y sube tu dibujo compartido con tu grupo en Classroom.

Reto 3: Elaborar un guion y video de la dramatizacion de la temética trabajada de
maximo 3 minutos.

Nivel 4: Juego presencial

iBienvenidos otra vez equipos! Aqui estan sus dos actividades de este nivel. Lean
con atencion las instrucciones.

Actividad corazén colaborativo 4:

Realicen individualmente el juego de aspectos culturales de Francia en Wordwall. El
juego consiste en ingresar al laberinto y encontrar el callejon que contenga la
respuesta correcta del enunciado. Ten cuidado con los soldados verdes y celestes
gue cuidan los callejones, no permitas que te toquen. Cuentas con tres corazones
gue representan tus vidas. Cuando hayas llegado al final. Registra tu nombre en la
tabla de posiciones.

https://wordwall.net/resource/5678122

Reto 4:
Elaboren un juego con los materiales que se encuentran en cada mesa y disefien

las preguntas o pistas para que un grupo contrario sobre los antecedentes histéricos
de Francia que promovieron la Declaracion de los derechos del Hombre y del

ciudadano.


https://wordwall.net/resource/5678122
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El juego debe durar maximo 10 minutos. Testar el juego antes de aplicarlo a sus
compaferos. Cuando hayan finalizado su juego, tomen la foto de su juego subirlo al
Google Classroom en Reto 4 culminado. Los compafieros que ejecuten su juego
realizaran la retroalimentacion del juego.

Distribucién de ejecucién de juegos:

Grupo 1 =Juego del grupo 2.

Grupo 2 = Juego del grupo 3

Grupo 4 = Juego del grupo 1

Un veedor de cada grupo deberd acompafar a cada grupo para explicar la

mecanica del juego y observar si superan el reto en el tiempo asignado.

Nivel 5:

Actividad corazon colaborativo 5: Sesion presencial

Leeran en parejas un esquema de la generacion de los derechos humanos y
realizaran una linea del tiempo con esta informacion. Revisen la informacién de sus
textos de Educacion para la ciudadania Pag. 35 del libro.

Reto 5: En equipos deberan crear una pintura representativa sobre la Declaracion
de los Derechos Humanos. Usaran los materiales proporcionados y deberan
conceptualizar en equipo a los Derechos humanos. Sus trabajos se expondran en el

pasillo del colegio.

Nivel 6: Sesion presencial y final del juego.
Actividad corazén colaborativo 6:

Observen y escuchen la cancién “Yo soy inmigrante” de Luis Gamarra
https://www.youtube.com/watch?v=DB7MVcCULBw

En grupos comentar la problemética que trata el video. Conversar en circulos sobre
¢qué es ser inmigrante? Y ¢,qué motiva a las personas a migrar de sus paises?
Compartir sus ideas en una cartilla y pegar en la pizarra.

Reto 6:

Se sorteara a cada equipo dos casos para que los grupos realicen un recuadro de

dos soluciones posibles: Solucion pacifica - Solucidon no pacifica.


https://www.youtube.com/watch?v=DB7MVcCULBw
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Analizaran el problema y hallaran una solucion en consenso, luego deberan elaborar
y presentar a la clase un sociodrama con la solucién hallada que dure maximo 5
minutos.

iMeta alcanzada!

En esta ultima sesion presencial, se dara a todos los estudiantes diplomas de
participacion y se entregaran las medallas a los tres primeros equipos que hayan
completado todas las actividades de corazén colaborativo y retos de manera
satisfactoria. En caso haya empates se realizara un juego con el resumen de toda

la unidad trabajada para desempatar.

Planificacion de las 12 sesiones de clases.

Para el disefio de las sesiones de clase se trabajo en el modelo de las 5 E, estas

planificaciones se detallan a continuacion.
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TEMA DE LA CLASE O SESION 1:

Educacion para la ciudadania global (Sesién virtual)

CONTENIDOS ESPECIFICOS,

SUBTEMAS

Bases de la Educacion para ciudadania global

DESEMPENOS AUTENTICOS,
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Elaborar un comic grupal con acciones que permitan involucrar la
ciudadania global en su comunidad.

ESPERADOQS:

Fase de las Objetivo de la Actividad Recursos
5E con la fase

gue se

relaciona la

actividad

Enganchar Enganchar a los Leer la siguiente frase: -Padlet
estudiantes para "Comenzamos un movimiento... para construir el [ -Imagen de
emitir sus caracter, la ciudadania y la confianza en los literato.es
opiniones sobre la | jovenes" Andrew Sue
frase presentada.. | https://www.literato.es/p/MTQ1Mzcl/

Comente en el siguiente padlet
https://padlet.com/mgaybor/gcn54sxzobvyw8p6
su opinién sobre esta frase. Agregue una imagen
que represente su opinion.

Leer los comentarios realizados y discutir.

Explorar Comprender las Actividad corazon colaborativo 1: You tube
implicaciones de Observar el video de ciudadania Global: Pizarra
una ciudadania https://www.youtube.com/watch?v=poC1{SzVOH8 | Jamboard
Global y escribir en la pizarra de Jamboard su

definicion de ciudadania global.
Discutir en clase los comentarios realizados en la
pizarra de Jamboard.
https://jamboard.google.com/d/1IWaP6DQByYy10E
KTvSrOj UoCxa2Ji5FC y7TVKoKUy6ps/edit?usp
=sharing
Explicar Discutir en grupos | En grupos deberan leer y discutir sobre formas en | Salas de Zoo

sobre las formas

de desarrollar una
ciudadania global
en su comunidad.

las que pueden desarrollar la ciudadania global
en su comunidad.



https://www.literato.es/p/MTQ1Mzc1/
https://padlet.com/mgaybor/gcn54sxzobvyw8p6
https://www.youtube.com/watch?v=poC1fSzV0H8
https://www.youtube.com/watch?v=poC1fSzV0H8
https://jamboard.google.com/d/1WaP6DQBy1OEKTvSrOj_UoCxa2Jj5FC_y7TVKoKUy6ps/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1WaP6DQBy1OEKTvSrOj_UoCxa2Jj5FC_y7TVKoKUy6ps/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1WaP6DQBy1OEKTvSrOj_UoCxa2Jj5FC_y7TVKoKUy6ps/edit?usp=sharing
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Elaborar Crear conciencia Reto 1- Actividad grupal: Salas de Zoo
sobre la Escoger 2 bases de la Educacion para la hojas
importancia de ciudadania y Representar a través de un comic, colores
involucrarse en su | acciones para desarrollarlas en sus vidas.
comunidad Tomar una foto y subir al Classroom de
aspectos basicos Educacion para la ciudadania.
de la ciudadania
global a través del
comic.

Evaluar Identificar las Realizar de manera individual la siguiente sopa Educaplay
bases de una de letras. Padlet

educacion para la
ciudadania global.

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/6033732-

educacion para la ciudadania.html

De manera individual deberan crear un parrafo de
10 lineas con la guia de las siguientes preguntas
de metacognicion:

¢, Qué sabia de Educacion para la ciudadania
global?

¢, Qué sé sobre las bases de la Educacion para la
ciudadania global?

¢, Para qué me sirve conocer las bases de la
Educacion para la ciudadania global?

Estas preguntas seran subidas en el padlet en un
documento de Word.
https://padlet.com/mgaybor/gcn54sxzobvyw8p6



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6033732-educacion_para_la_ciudadania.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6033732-educacion_para_la_ciudadania.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6033732-educacion_para_la_ciudadania.html
https://padlet.com/mgaybor/gcn54sxzobvyw8p6
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TEMA DE LA CLASE O SESION 2:

Ciudadania y derechos. (Sesién virtual)

CONTENIDOS ESPECIFICOS,

SUBTEMAS

Origen de la ciudadania en la Antigua Grecia y Roma

DESEMPENOS AUTENTICOS,
RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Presentacion de parrafos reflexivos sobre el origen de la ciud
Roma a través del uso de herramientas digitales.

ESPERADOS:
Fase de las Objetivo de la fase Actividad Recursos
5E con la
gue se
relaciona la
actividad
Enganchar Introducir a los Actividad corazon colaborativo 2 Educaplay
estudiantes al origen de | En parejas, jA jugar!
la ciudadania en la Observar el siguiente video y contestar las
antigua Roma y Grecia. | preguntas sobre el origen de la ciudadania,
no se olvidar compartir pantalla.
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/6046210-
origen _de la_ciudadania.html
Explorar Formular argumentos a | Distribuidos en grupos leeran la informacién Documentos
través de la informacion | proporcionada por la docente en las lectura
proporcionada sobre el | siguientes tematicas:
origen de la ciudadania | Grupo 1: La ciudadania en la antigua Grecia.
en la antigua Romay Grupo 2: La ciudadania en la antigua Roma.
Grecia. Grupo 3: Los no ciudadanos en Gracias y
ciudadanos en Esparta.
Grupo 4: Ciudadania, origen y evolucion
histérica en el Imperio Romano.
Generar los argumentos e ideas claves para
Su presentacion digital
Explicar Socializar sus apuntes | Conversar en equipo sobre la informacién Documentos
de la lectura leida con leida y encontrada en fuentes confiables. lectura
el grupo de trabajo. Tomar apuntes de ideas claves para su
presentacion digital
Elaborar Distinguir aspectos Reto 2: Realizar una presentacion digital con | Herramientas
importantes del origen toda la informacion obtenida para la digitales pare
de la ciudadania en la exposicion grupal. Usar la creatividad para presentacion
Antigua Grecia y Roma | desarrollar su presentacion oral.
a través de trabajo en
equipo.
Evaluar Reconocer la Presentar la exposicién del grupo con la Herramientas

importancia del origen
de la ciudadania en la
Antigua Grecia y Roma
através de una
presentacion grupal

tematica trabajada en la sesién.
Retroalimentacion de otros grupos:
Ingresar al siguiente link de form y
retroalimentar al equipo asignado.

digitales pare
presentacion

Google form



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6046210-origen_de_la_ciudadania.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6046210-origen_de_la_ciudadania.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6046210-origen_de_la_ciudadania.html
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Cada grupo tendra 3 minutos para exponery
2 minutos para la retroalimentacion en google
form.

Tarea para casa: Conteste las siguientes preguntas y suba sus respuestas en el Classroom de la asignat
¢, Como influye la historia en el concepto de la ciudadania?

¢ Por qué es importante ser un buen ciudadano?

¢, Qué significa estar en democracia?

¢ Por qué es importante la democracia?

¢ Existe democracia en Latinoamérica? Si o no. Justifique su respuesta

TEMA DE LA CLASE O
SESION 3y 4:

Ciudadania y derechos. (Sesidn virtual)

CONTENIDOS ESPECIFICOS,
SUBTEMAS

Derechos: origen y evolucion histérica en las polis. Evolucion historica «

DESEMPENOS AUTENTICOS,
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE ESPERADOS:

Presentacion de video dramatizado sobre el origen y evolucion histérice
derechos.

Fase de Objetivo de
las 5E la fase

con la
gue se
relaciona
la
actividad

Actividad Recursos

Enganchar Motivar a los
estudiantes en
el conocimiento
cultural de la
antigua Grecia.

Ingresar en educandy y escoger dos de las actividades | Educandy
propuestas.

https://www.educandy.com/site/resource.php?activity-
code=4f3ee

Explorar Explorar sus
conocimientos
previos sobre el
significado de

Actividad corazén colaborativo 3: Hojas
En sus grupos establecidos, cada participante deberd | colores
representar a través de un dibujo el término derecho y
compartir con su grupo.

derecho. Tomar la foto de su dibujo y subir al Classroom de
Educacion para la ciudadania.

Explicar Reflexionar Dos grupos deberéan leer sobre los Derechos: origeny | Lecturas
sobre la evolucioén histérica en las polis y dos grupos sobre la proporcionad
importancia evolucién histérica de la lucha por los derechos Ruleta Fluky
histérica de las Y discutir en sus grupos sobre las tematicas sorteadas.
polisy la El sorteo de las tematicas sera por Fluky:

evolucion de la

https://www.fluky.io/



https://www.educandy.com/site/resource.php?activity-code=4f3ee
https://www.educandy.com/site/resource.php?activity-code=4f3ee
https://www.fluky.io/
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lucha de los
derechos para
nuestra
actualidad.

Elaborar Gestionar la Reto 3: Elaborar un guién y video de la dramatizacion | Documento d
informacion y de la tematica trabajada de maximo 3 minutos. Google con I
reflexion de estructura de
manera creativa. guién.

Aplicacion de
edicion de
video.

Evaluar Evaluar y Presentar el video editado de su dramatizacion grupal. | Video
retroalimentar el | Votar por el video mas original. Google form

desemperfio de
la actividad
propuesta.

Entre cada hora se hara un receso de 10 minutos.
Tarea individual: Cada estudiante participara con un comentario en la seccion de novedades del Classroor
tuvieron en la sesion virtual con sus equipos. Rescaten lo positivo y mejoras para alcanzar su experiencia
satisfactoria en esta unidad. Recuerda usar siempre un lenguaje positivo y basado en el respeto.

TEMA DE LA CLASE O

SESION 5:

Ciudadania y derechos (Sesion presencial)

CONTENIDOS ESPECIFICOS,

SUBTEMAS

Antecedentes historicos de la Declaracion de los Derechos del Hombre

DESEMPENOS AUTENTICOS,
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE ESPERADOS:

Disefiar un juego de mesa para sus compafieros del equipo opuesto sol
Francia que promovieron la Declaracion de los derechos del Hombre y

Fase de
las 5E
con la
que se
relaciona
la
actividad

Objetivo de
la fase

Actividad

Recursos

Enganchar

Incorporar a los
estudiantes a la
tematica que se
presentard en la
clase.

Actividad corazén colaborativo 4:

Realizar el juego de aspectos culturales de Francia en
Wordwall

https://wordwall.net/resource/5678122

Juego laberin
de Wordwall



https://wordwall.net/resource/5678122
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Explorar Escuchar e You tube
indagar sobre la | Observa este video sobre la Revolucién Francesa y
influencia de la | toma apuntes.
sociedad https://www.youtube.com/watch?v=ttdq818TGD0&t=22s
francesa del
siglo XVl en la
Declaracion de
los derechos

Explicar Socializar sus En mesas redondas contrastaran los apuntes
apuntes de la realizados y discutiran sobre el tema de la clase.
tematica y
compartir
opiniones.

Elaborar Disefiar un juego | Reto 4: carton
dinamico con Elaborar un juego con los materiales que se encuentran | cartulina de
pistas o en cada mesa y disefiar las preguntas o pistas para que | colores
preguntas para un grupo contrario. tijeras
un equipo El juego debe durar maximo 10 minutos. marcadores
opuesto en un Testar el juego antes de aplicarlo a sus compairieros. lapices
tiempo Tomar foto de su juego para subirlo en el Google goma en barr
determinado. Classroom.

Evaluar Evaluar el nivel | Aplicar el juego creado a un grupo opuesto de la clase. | Juego disefia
de participacién | Organizacién: Hoja de
e interiorizacion | Grupo 1 =Juego del grupo 2. retroalimenta
de la temética grupo 2 = Juego del grupo 3
trabajada a grupo 4 = Juego del grupo 1
través del juego | Un veedor de cada grupo deberd acompafiar a cada
y retroalimentar | grupo para explicar la mecanica del juego y observar si
alos superan el reto en el tiempo asignado.
compaferos del
otro equipo,
respecto a las
preguntas
disefiadas

Tarea: Realizar un parrafo reflexivo de 500 palabras sobre los antecedentes histéricos de Francia que prol

derechos del ciudadano.

Guia de preguntas para el parrafo:

¢, Cual era la estratificacion de la Francia pre-revolucionaria?
¢, Qué causas promovio el descontento de la Francia de 1789?
¢, Qué es una Asamblea Constituyente, quienes lo integraban y qué conquistas lograron con su actuaciéon’

TEMA DE LA CLASE O SESION 6:

Ciudadania y derechos. (Sesion virtual)

CONTENIDOS ESPECIFICOS,
SUBTEMAS

Declaracién de los Derechos de la Mujer y la Ciudadana



https://www.youtube.com/watch?v=ttdq818TGD0&t=22s
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DESEMPENOS AUTENTICOS,
RESULTADOS DE APRENDIZAJE
ESPERADOS:

Organizar un debate sobre la Declaracién de los Derechos de la Mt

Fase de Objetivo de la Actividad Recurs:
las 5E con fase

la que se

relaciona

la

actividad

Enganchar Adentrar a los Observar el siguiente video y describir la problematica | You Tube
estudiantes en el rol | que se observa y qué rol tuvieron las mujeres segun las
de las mujeres de escenas.

Versalles en el siglo | hitps://www.youtube.com/watch?v=nN8nERyoYM8
XVIII

Explorar Establecer la Leer la Declaracién de los Derechos de la Mujer y Pizarra d
intencionalidad del | Ciudadana escrita por Olympe de Gouges. Jamboart
mensaje que Parafrasear en post de la pizarra de Jamboard, los 17 Salas de
transmite la autora | numerales que se encuentran establecidos en la Zoom
de la Declaracion Declaracién de los derechos de la Mujer y la
de los Derechos de | Ciudadana.
la Mujery Organizar sus cartillas parafraseadas en un pliego de
Ciudadana. papel bond para exposicion.

Explicar Comentar sobre las | Un representante del grupo expondra en la clase para | Pizarra di
ideas importantes explicar el parafraseo realizado a la Declaracion de los | Jamboar
gue quiso transmitir | Derechos de la Mujer y la Ciudadana. Salas de
a su generacion Zoom
Olympe Gouges a
través de su
Declaracion de los
Derechos de la
Mujery la
Ciudadana.

Elaborar Describir la Preparar los argumentos del debate sobre la situacion | Texto
problematica de las | de las mujeres francesas desde la ideologia de Internet
mujeres francesas | Olympia Gouges y de la postura opuesta de los Dispositiv
en 1789 desde la hombres de esa época. Hojas
perspectiva de Los participantes deberan dar sus exposiciones del boligrafos

Olympia Gougesy | argumento.
los hombres de su Deberan seleccionar a dos voceros de cada equipo
época para que los representen en el debate.

Evaluar Evaluar los Realizar el debate de la situacion problematica de las
argumentos mujeres francesas en el siglo XVIII.

preparados para el
debate en las
diferentes posturas.

Cada participante auto evaluara a su equipo.

Subir en el Classroom de Educacidn para la ciudadania los argumentos trabajados en grupo.



https://www.youtube.com/watch?v=hN8nERyoYM8
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TEMA DE LA CLASE O SESION 7:

Ciudadania y derechos (Sesion virtual)

CONTENIDOS ESPECIFICOS,
SUBTEMAS

Declaracién Universal de los Derechos Humanos

DESEMPENOS AUTENTICOS,
RESULTADOS DE APRENDIZAJE
ESPERADOS:

Realizar un cine foro sobre el impacto que gener6 la Segunda Guel

influencia en la creacion de las Naciones Unidas.

Fase de Objetivo de la Actividad Recurs
las 5E con fase

laque se

relaciona

la

actividad

Enganchar Motivar a los Observa la siguiente escena e indiquen de qué You tube
estudiantes a acontecimiento trata.
conocer los https://www.youtube.com/watch?v=ebyt24MbUt4
antecedentes para
la creacion de los
Derechos
Humanos.

Explorar Explorar En grupos los estudiantes observaran previamente en | Proyectol
brevemente los sus casas la pelicula que hayan escogido: Link de
antecedentes -El pianista: pelicula
histéricos de la https://www.youtube.com/watch?v=d9RRzmPE|Bg
Declaracién de los | -El nifio de pijama de rayas:

Derechos Humanos | https://www.youtube.com/watch?v=orgayyVYBkw
através de -La vida es bella:

peliculas https://www.youtube.com/watch?v=Xq-PjvgY5so
ambientadas en la | Se mostraran escenas iniciales de cada pelicula para
Segunda Guerra ambientar la siguiente parte del trabajo en clase.
Mundial

Explicar Analizar el contexto | En grupos analizaran los siguientes aspectos: Google d
de la pelicula ¢En qué época estda ambientada la pelicula? Salas de
escogida y ¢, Qué problematica se evidencia? zoom
desarrollar sus ¢ Quiénes representaban el poder? Links de
argumentos a ¢, Cual era la ideologia de ese poder? peliculas

través de la guia de
preguntas.

¢,De qué manera ejercian el poder?

¢, Quiénes eran las victimas en relacion al poder
ejercido sobre ellos?

¢, Qué ocurrié con las victimas y cdGmo marco sus
vidas?



https://www.youtube.com/watch?v=ebyt24MbUt4
https://www.youtube.com/watch?v=d9RRzmPEjBg
https://www.youtube.com/watch?v=orqayyVYBkw
https://www.youtube.com/watch?v=Xq-PjvqY5so
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Elaborar Preparar sus Cada grupo debera escoger una escena representativa | You tube
argumentos para el | de la pelicula escogida para mostrar y apoyar sus Salas de
conversatorio. argumentos en el conversatorio. Zoom

Centrarse en la teméatica del conversatorio: Impacto
gue generd la Segunda Guerra Mundial en la
humanidad y su influencia en la creacion de las
Naciones Unidas.

Evaluar Evaluar la Se sorteara el orden de intervencion de los voceros de | You tube
participacion cada grupo a través de la ruleta https://www.fluky.io/ Ruleta Flt

argumentada y
grupal en el
conversatorio.

Y los estudiantes que deseen intervenir deberan
levantar la mano para el desarrollo organizado del
conversatorio.

8:

TEMA DE LA CLASE O SESION

Ciudadania y derechos (Sesién presencial)

CONTENIDOS ESPECIFICOS,

SUBTEMAS

Declaracion Universal de los Derechos Humanos

DESEMPENOS AUTENTICOS,
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE ESPERADOS:

Disefiar una pintura representativa con la Declaracion de los Derechos

Fase de Objetivo de Actividad Recursc
las 5E con la fase
laque se
relaciona
la
actividad
Enganchar Motivar a los Escuchar esta cancién “Somos uno” by Alex y entonar You tube
estudiantes al junto a los compafieros Letra de [
conocimiento de | https://www.youtube.com/watch?v=eNFRDs5kgvo musica
los Derechos
humanos.
Explorar Explorar Observar el siguiente video de la Organizacion Unidos Proyector
brevemente los | por los Derechos Humanos y comente en la clase. Link de vi
antecedentes https://www.unidosporlosderechoshumanos.mx/what-are-

histéricos de la
Declaracién de
los Derechos
Humanos.

human-rights/brief-history/the-united-nations.html



https://www.fluky.io/
https://www.youtube.com/watch?v=eNFRDs5kqvo
https://www.unidosporlosderechoshumanos.mx/what-are-human-rights/brief-history/the-united-nations.html
https://www.unidosporlosderechoshumanos.mx/what-are-human-rights/brief-history/the-united-nations.html
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Explicar Identificar la Actividad corazon colaborativo 5 Hojas
generacion de Leer en parejas un esquema de la generacion de los Texto
los derechos derechos humanos y realizar una linea del tiempo con Marcadore
humanos esta informacion. Pag. 35 del libro. EPC
Elaborar Disefiar una Reto 5: En equipos deberan crear una pintura Pintura
pintura grupal representativa sobre la Declaracion de los Derechos Cuadro cc
con la temética Humanos. lienzo en
de la Usar los materiales proporcionados. blanco
Declaracion de Conceptualizar los Derechos humanos en equipo. pinceles
los Derechos agua
Humanos. Hojas A4
colores
marcadore
Evaluar Evaluar la Presentar en el pasillo su pintura representativa de los Pintura
presentacion Derechos Humanos y explicar el proceso realizado. Cartel

artistica que

realizo el grupo.

Exponer su definicion realizada en cartulina.

TEMA DE LA CLASE O
SESION 9:

Ciudadania y derechos (Sesién presencial)

CONTENIDOS
ESPECIFICOS, SUBTEMAS

Derechos civiles

DESEMPENOS
AUTENTICOS,
RESULTADOS DE
APRENDIZAJE
ESPERADOS:

Disefar un juego con ideas claves de los derechos civiles para comparierc

Fase de Objetivo de
las 5E la fase

con la
gue se

Actividad

Recursos
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relaciona
la
actividad

Enganchar | Motivar a los Completar el Bingo: Encuentra alguien que ..... Cartilla del
estudiantes a | en el menor tiempo posible. Siterminas antes de los 4 bingo
través de la minutos asignados para el juego, canta bingo. Boligrafos
incorporacion
del juego https://app.luminpdf.com/viewer/5f94f74cfc1011001370e48c
bingo

Explorar Explorar sobre | Buscar, leer y analizar sobre los derechos civiles y sus Google
los derechos caracteristicas buscar en fuentes confiables. Libreta de
civiles y sus apuntes
caracteristicas.

Explicar Exponer sus Discutir en grupos las caracteristicas de los derechos civiles
ideas o y tomar apuntes de sus caracteristicas.
criterios en
grupos
pequefios.

Elaborar Elaborar un Elegir en grupo una herramienta online para preparar. Herramient
juego online Desarrollar las preguntas o pistas sobre los derechos civiles | online
sobre la y sus caracteristicas. Recordar que el juego lo realizara el Fotocopias
tematica grupo opuesto.
explorada. Cada juego debera durar maximo 3 minutos.

Evaluar Aplicar el Se sacara de la caja sorpresa el nombre del equipo que Caja
juego online al | iniciara y luego la siguiente cartilla con el nombre del grupo | Catrtillas
grupo gue respondera. Se mantendra la siguiente intervencion con
sorteado. la ayuda de la caja sorpresa para las intervenciones de los

demas grupos, hasta terminar todos.

El grupo se retroalimentara cuando finalicen las
intervenciones.
https://forms.gle/Hz6Cyazsad1SJdZh9



https://app.luminpdf.com/viewer/5f94f74cfc1011001370e48c
https://forms.gle/Hz6Cyazsad1SJdZh9
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TEMA DE LA CLASE O SESION 10:

Ciudadania y derechos (Sesion virtual)

CONTENIDOS ESPECIFICOS, SUBTEMAS

Derechos politicos y sociales

DESEMPENOS AUTENTICOS, RESULTADOS DE
APRENDIZAJE ESPERADOS:

Realizar un esquema comparativo y breves ejempl

civiles, politicos y sociales.

Fase de las 5E
con la que se

Objetivo de la fase

Actividad

Recursos

relaciona la
actividad
Enganchar Estimular a los estudiantes a Solicitar a un estudiante que lea la | Presentacion
expresar sus ideas previas siguiente frase: Google
sobre los derechos politicos y | “El triunfo politico es la suma del
sociales. sentido comun y la capacidad de
liderazgo”
(Enrique Tierno Galvan)
¢, Qué mensaje transmite la frase?
¢, Conoces sobre los derechos
politicos?
¢, Qué derechos politicos podrias
mencionar?
Explorar Indagar sobre los derechos Revisar la informacién con la Texto del
politicos y sociales. ayuda del buscador Google y estudiante
contrastar con la informacion de Buscador de
su texto de Educacion para la Google
ciudadania Pag. 39
Explicar Organizar la informacién Realizar un esquema comparativo | Presentaciéon
obtenida y contrastada. de los derechos civiles, politicos y | de Google
sociales en presentacion de
Google.
Elaborar Presentar a través de videos Ejemplificar cada uno de ellos con | You tube
ejemplos de los derechos un video breve. Buscar en You
civiles, politicos y sociales para | tube.
su mejor comprension y
practica.
Evaluar Evaluar la comprension y Presentar el trabajo realizado en Presentacion

representacion de los derechos
civiles, politicos y sociales.

clase.

Realizar las siguientes preguntas
de metacognicién en Padlet:

¢, Qué sabia antes?

¢, Qué sé ahora?

¢ Por qué es importante saber
esto y aplicarlo en mi comunidad
y pais?

de Google
Padlet
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TEMA DE LA CLASE O SESION
11:

Ciudadania y derechos (Sesion virtual)

CONTENIDOS ESPECIFICOS,
SUBTEMAS

Derechos y grupos de desplazados, refugiados, disidentes politicos

DESEMPENOS AUTENTICOS,

Crear un eslogan creativo que fomente la equidad y empatia de del

RESULTADOS DE APRENDIZAJE mundo.

ESPERADOS:

Fase de las Objetivo de la Actividad Recursos
5E con la fase

gue se

relaciona

la actividad

Enganchar Motivar a los Escuchar esta cancion “Somos una marea de gente” | You tube
estudiantes al de Macaco y entonar junto a los compafieros. Letra de la
conocimiento de ¢, Qué emociones te transmite esta cancion? musica
los Derechos y ¢, Qué piensas gue quiere transmitir el autor con esta
grupos de cancion?
desplazados, ¢, Cémo podemos contribuir desde nuestra postura a
refugiados, un mundo mas equitativo y empético?
disidentes Conversar en clase.
politicos.

Explorar Explorar Leer en grupos la siguiente informacion “ Refugiados | Texto de la
informacién que y desplazados forzados. Categorias de la migracién asignatura
contribuya a la forzada creadas como medidas de contencion a las Articulo de
construccién de migraciones no deseadas”: revista de
conceptos de https://www.corteidh.or.cr/tablas/r24307.pdf estudios
manera grupal. También pueden consultar su texto de la asignatura. | politicos.

Explicar Expresar criterios a | Discutir en sus grupos con las siguientes preguntas Preguntas
través de guias: guias
preguntas guias. ¢, Qué diferencia hay entre migraciones deseadas e Salas de

indeseadas? zoom
¢, Quiénes son considerados refugiados?
¢, Qué diferencia hay entre refugiados y desplazados?



https://www.corteidh.or.cr/tablas/r24307.pdf
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Discutir qué medidas tomarian ellos como grupo si
tuvieran la oportunidad de legislar y contribuir a la
ayuda de grupos de desplazados, refugiados,
disidentes politicos.

Elaborar Fomentar la Crear un eslogan que fomente la equidad y empatia | Presentaci
equidad y la como ciudadanos del mundo. Presentar las posibles | del eslogar
empatia como alternativas discutidas para ayudar a los grupos de
ciudadanos del desplazados, refugiados, disidentes politicos.
mundo a través de | Usar cualquier herramienta tecnoldgica para
actividades presentar su eslogan.
colaborativas. Recordar que todos deben aprenderse el eslogan.

Evaluar Evaluar el Presentar el eslogan del grupo respecto a la tematica | Presentaci
contenido del trabajada y las posibles alternativas discutidas para del eslogar
material ayudar a los grupos de desplazados, refugiados,
presentado. disidentes politicos.

TEMA DE LA CLASE O SESION

Ciudadania y derechos (Sesion presencial)

12:

CONTENIDOS ESPECIFICOS, Mediacion y resolucion de conflictos.

SUBTEMAS

DESEMPENOS AUTENTICOS, Realizar un sociodrama con la resolucién de los casos planteados er

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

ESPERADOS:

Fase de Objetivo de la Actividad Recursc

las 5E con fase

laque se

relaciona

la

actividad

Enganchar Motivar a los Ruleta Flt

estudiantes a con | Participar en el juego verdadero o falso a través del uso
juego falso o de la ruleta https://www.fluky.io/

verdadero con las
ideas o conceptos
trabajos a lo largo
de la unidad de
estudio



https://www.fluky.io/
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Explorar Reconocer la Actividad Corazén colaborativo: Observay escucha | You tube
problematica que | la cancién “Yo soy inmigrante” de Luis Gamarra Cartillas
se presenta en el | https://www.youtube.com/watch?v=DB7MVcCULBw Cinta de
video observado. | En grupos comentar la problematica que trata el video. papel

Compatrtir sus ideas en una cartilla y pegar en la pizarra.

Explicar Expresar su Reto 6: Se sorteara dos casos para que los grupos Catrtillas d
definicion de realicen un recuadro de dos soluciones posibles: casos
inmigrante de Solucién pacifica - Solucién no pacifica.
acuerdo a su Analizaran el problema y hallaran una solucion en
conocimiento consenso
previo

Elaborar Preparar un Reto 6: En grupos, deberan elaborar un sociodrama Salén de
sociodrama con la | con la solucion hallada que dure maximo 5 minutos. organizac
resolucion del
caso

Evaluar Evaluar el Presentar el sociodrama en la clase. Sociodrar
sociodrama

creado por los
estudiantes que
evidencien la
mediacion y
resolucion de
conflictos.

En esta sesion se hard la entrega de las medallas a los tres grupos que hayan ocupado los tres primeros |
del juego. Ademas, se entregara Diplomas de participacion a todos los estudiantes del sal6n.
Los estudiantes realizaran una encuesta online sobre la experiencia trabajada a través de retos en esta ur
las actividades de la docente.



https://www.youtube.com/watch?v=DB7MVcCULBw
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V. Reflexién del repositorio digital

La realizacion de este repositorio digital ha sido una experiencia Unica. Fue la oportunidad
de reflexionar, seleccionar y mostrar el trabajo realizado en el desarrollo de esta propuesta
pedagogica. En cuanto a la herramienta web utilizada para el disefio del repositorio, se
escogié Google Sites, debido a que es una aplicacion muy intuitiva e ideal para docentes

con conocimiento basico o intermedio en relacion al manejo de herramientas tecnolégicas.

Entre las partes que contiene el repositorio se detalla las siguientes secciones:

e Informacion inicial, donde se detalla informacion resumida del contexto de la
propuesta, el marco conceptual, descripcion del caso de intervencion tabla de
contenido, una breve descripcion de la autora.

e Descripcion breve de la propuesta pedagdgica.

e Presentacion de la propuesta gamificada, donde esta la presentacion del juego
“Somos ciudadanos del mundo”

e Referencias bibliograficas.

e Anexos de la propuesta.

Propuesta para la asignatura de Educacion para la ciudadania de

PIEpUNIS Primero de Bachillerato General Unificado con el uso de las TICy la
metodologlica

Gamificacion

Contexto de la propuesta

ol x Choreo do S e A te e Lo aslgrians s de ¢

Link de Sitio Web:
https://sites.google.com/view/marielizarepositoriodigital/informaci%C3%B3n-inicial

Con respecto al beneficio pedagdgico que esta propuesta brinda a la comunidad educativa
se podria decir que se centra en la transformacién de un curriculo predecible y tedrico, a un
desarrollo de desempenfios auténticos que se evidencian en los desafios colaborativos e

individuales que los estudiantes experimentaran durante las sesiones de trabajo.


https://sites.google.com/view/marielizarepositoriodigital/informaci%C3%B3n-inicial
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Retomando la definicién del Constructivismo en educacién de Carretero (1997) que expresa
que el constructivismo es la “construccion propia” del individuo y producto de las
interacciones de sus propios comportamientos sociales con otros factores; pone en
manifiesto el marco conceptual de esta propuesta que se centra en un modelo
constructivista y que se apoya en la Gamificacion y uso de las TIC como estrategia ludica
de aprendizaje.

Ademas, la construccion de esta propuesta ha significado una gran oportunidad para la
autora de potenciar el desarrollo de habilidades sociales, comunicativas, pensamiento
critico y creativo en los estudiantes para la busqueda de posibles soluciones de su
comunidad con una visién global. Asi como fomentar una actitud reflexiva en ellos como
ciudadanos de este mundo, permitiendo conectar los contenidos de la asignatura Educacion
para la ciudadania con la realidad de los estudiantes de Primero de bachillerato del plantel
para quien esta dirigida esta propuesta.

Sin duda alguna, la aplicacion de la Gamificacion y el uso de las TIC contribuyen a la
motivacion de los estudiantes y pone una vara alta a los docentes para innovar en nuestra
metodologia. Pero, es importante mantener un equilibrio metodoldgico, pues segun expertos
en el tema, el abuso de este recurso podria ocasionar el efecto contrario a lo esperado en
los estudiantes, como por ejemplo que el alumno se centre solo en ganar y puede romper
alguna de las reglas para cumplir con su cometido o se desmotive. Lo que conlleva a que el
docente debe considerar los posibles escenarios y disefiar de manera equilibrada su
propuesta de gamificacion. (Bielikova, V., 2019).

Aunqgue esta propuesta pedagodgica es de caracter descriptivo, la docente y autora de la
misma aplicé estrategias gamificadas en sus clases durante el afio lectivo 2020 -2021. Esta
experiencia generé mayor interés en aprender otras herramientas de Gamificacion. Y ha
despertado la motivacion para continuar este estudio del impacto de la Gamificacién en la
educacion virtual y la busqueda de otros cursos que permitan mejorar el dominio de estas
herramientas y por qué no en un futuro cercano cursar un doctorado en esta tematica.
Dentro de las dificultades que se presentaron en el desarrollo de la propuesta, ademas de la
tecnoldgica, se centr6 en el disefio del juego. La ayuda que se recibi6é por parte de la
universidad y coordinadora de tesis al ponernos en contacto con especialistas segun las
tematicas escogidas, fue una satisfactoria experiencia, pue permitié aclarar dudas sobre el
disefio del juego y sus elementos.

En definitiva, la aplicacién de la Gamificacion y el uso de las TIC en el aula son estrategias
flexibles para lograr la motivacién y cambio de actitud en los estudiantes. (Ermi, L. y Mayra,
F., 2005). Y aungue esta propuesta esta dirigida a estudiantes de bachillerato en una

institucion particular de la ciudad de Guayaquil, pretende ser un referente que pueda ser
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aplicada y adaptada a otros contextos educativos que posean caracteristicas similares a la

poblacién escogida.
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VI. Anexos

Anexo 1
Lista de cotejo de participacion individual:

NOMBRE:
CURSO: FECHA:

Asistencia y puntualidad: %
0= Falt6 a 4 o mas sesiones de clase o faltd a 3 sesiones y lleg6 tarde a 2
clases.
1= Falt6 a 3 sesiones o faltd a 2 y llegé tarde a 3 sesiones de clases.
2= Falté a 2 sesiones o faltd a 1 o lleg6 tarde a 3 0 mas sesiones.
3= Falt6 a 1 taller o no falto pero llego tarde a 3 sesiones de clase.
4= No falt6 a las sesiones de clase, pero llegé tarde a uno o dos.
5= No falt6 ni llegé tarde a las sesiones
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Aportacién a la clase: %
0-No Cumplié _ 1-Deficiente 2-Regular 3-Bueno 4-Muy Bueno 5-Excelente  N/A-No Aplica
CRITERIOS 0 1 2 3 4 5 N/A

1. Contribuye frecuentemente a las
Discusiones en clase.

2. Demuestra interés en las discusiones
en clase.

3. Contesta preguntas del facilitador y
sSus companeros.

IS

. Formula preguntas pertinentes al
tema de la clase.

. Viene preparado(a) a clase.

. Contribuye a la clase con material e
Informacién adicional.

. Presenta argumentos fundamentados
en las lecturas y trabajos de la clase

@ =~ oom

. Demuestra atencion y apertura a los
puntos y argumentos de sus
companeros.

9. Contesta preguntas y planteamientos
de sus compafieros.

10.Demuestra iniciativa y creatividad en
las actividades de clase.

Fuente: Tomado de
https://www.academia.edu/6596221/Rubrica_Para_Evaluar_Participacion En Clase



https://www.academia.edu/6596221/Rubrica_Para_Evaluar_Participacion_En_Clase

Anexo 2

Lista de cotejo de discusiéon en grupos:

a7

NOMBRE:
CURSO: FECHA:
Si=1 No= 0
Criterios Si | No
Adopta una actitud de escucha para contar su atencion en lo que
requiere.
Realiza apuntes o graficos que permita organizar la informacion.
Mantiene la mirada en el orador.
Brinda retroalimentacion verbal y no verbal como asentar la cabeza,
tomar apuntes, responder preguntas, hacer preguntas o realiza
comentarios sobre la tematica trabajada.
Anexo 3
Rubrica de presentacion de contenido
NOMBRE:
CURSO: FECHA:
Asignatura: Educacién parala ciudadania
Docente: Mariela Gaybor
Categorias | Excelente Muy Bueno Bueno Deficiente
3 2 1 0
Contenido | El contenido El contenido cubre El contenido | El contenido
cubre todala [ gran parte de la cubre la no cubre
tematica tematica asignada. mitad toda la
asignada. Presenta ejemplos y | tematica tematica
Presenta estd muy detallada. | asignada. asignada.
ejemplos y Presenta Los
esta muy algunos ejemplos no
detallada. ejemplos, sin | corresponde
embargo nala
faltan tematica
detalles. planteada.
Originalidad | El producto El producto El trabajo Utiliza ideas
denota demuestra ideas tiene ideas de otras
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autenticidad. nuevasy de otras personas;
Posee ideas sagacidad. Demuest | personas; sin | sin dar
creativas. ra cierta originalidad. | embargo, crédito al
hace autor.
referencia de
esto. No
presenta casi
ideas
nuevas.
Distribucién | El trabajo fue | El trabajo fue Solo una Mas de una
del trabajo | distribuido compartido entre los | persona en el | persona del
equitativament | miembros del equipo | grupo no grupo no
e, en de manera realizo el realizaron
consenso y equitativa. trabajo su parte del
compartido por compartido. | trabajo.
todos sus
integrantes.
Presentacio | La Parcialmente Se Presentacio
n oral presentacion interesante, sin presentaron |n
fue muy embargo, fue inconvenient | inadecuada
interesante y presentada con esenla y no captd
capto la pertenencia. presentacion; | la atencion
atencion del sin embargo | del publico.
publico. pudo
mantener la
atencion del
publico.
Ortografiay | La Tiene tres o menos | Tiene cuatro | Tiene mas
puntuacion | presentacion errores ortograficos. | errores de cuatro
no tiene ortogréaficos. | errores
errores de ortogréficos.

ortografia, ni
gramaticales.




NOMBRE:

Anexo 4
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Rubrica de evaluacion de trabajos escritos

CURSO:

FECHA:

Asignatura: Educacion para la ciudadania
Docente: Mariela Gaybor

Criterios

1

15

El escrito, carece
de la idea central.

El escrito es claro y
acorde al tema; mas

Tiene detalles|el resultado total
incompletos; por|puede no capturar la|El escrito esta claro y acorde
lo tanto, el lector|atencion del lector ujal tema. Capta el interés del
debe forzar lajoyente. La|lector u oyente. ElI tema
Coherente (3|comprension deljargumentaciébn no|central esta argumentado
puntos) escrito. es sustentable. con datos comprobables.
No hay una
estructura
diferenciada y
congruente, esta|Se puede diferenciar
desordenado y|las partes del
expresa trabajo, mas no|La estructura del escrito esté
conclusiones en|facilita al lector la|bien diferenciada de manera
cualquier parte del|identificacion clara|clara
Estructurado |desarrollo del|de cada parte del|( Introduccién, desarrollo y
(3 puntos) escrito. escrito. conclusion)
El andlisis y|El andlisis y
Nivel de reflexion del|reflexion es
reflexion ylescrito, es muy|profundo, pero no
analisis  del|superficial, no hay|esta contextualizado |El escrito estd redactado
tema (1,5|conexiones con lajacorde a la temética|con profundidad de reflexion
puntos) tematica tratada. |desarrollada. y analisis del tema.

Ortografia (1
punto)

El escrito presenta
mas de 5 errores
ortograficos.

El escrito presenta
entre 3 a 5 errores
ortograficos.

El escrito no presenta
errores 0 solo presenta 1 o
2 errores ortograficos.

Originalidad
(1,5 puntos)

El escrito denota
autenticidad.
Posee ideas
creativas.

El trabajo escrito
tiene ideas de
otras personas; sin
embargo, hace
referencia de esto.
No presenta casi
ideas nuevas.

El escrito demuestra ideas
nuevas y

sagacidad. Demuestra
cierta originalidad.




