Historias Vivas y Tecnologia Rural: Innovando Mi

Comunidad

Ciencias Sociales | Historia | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de secundaria (12-15 afios) analicen la evolucién
socioecondémica, cultural e histérica de su comunidad rural, identificando necesidades locales como la gestién de
recursos hidricos, la revalorizacién del patrimonio cultural o la mejora en la comercializacién de productos agricolas. A
través de un enfoque STEM integrado con la asignatura de Historia y la metodologia Aprendizaje Basado en Proyectos,
los alumnos usaran herramientas tecnoldgicas para disefiar y prototipar una solucién innovadora que contribuya al

desarrollo sostenible de su entorno.

Los estudiantes aprenderan a investigar y valorar la historia y cultura local, reconocer problematicas concretas y
utilizar tecnologia digital como cartografia interactiva, disefio grafico y plataformas web para crear productos tangibles
que reflejen sus propuestas. Este proyecto conecta directamente con su vida cotidiana y el contexto rural,
promoviendo el sentido de pertenencia, el trabajo colaborativo y el pensamiento critico, habilidades clave para

enfrentar retos reales y aportar al bienestar comunitario.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar la evolucién socioeconémica, cultural e histérica de su comunidad rural.
e Identificar necesidades locales relevantes para el desarrollo comunitario.

o Disefiar soluciones digitales innovadoras que respondan a problematicas locales.

Utilizar herramientas tecnoldgicas basicas para crear productos digitales interactivos.

e Trabajar colaborativamente para prototipar un proyecto que integre historia y tecnologia.

Recursos Necesarios

e Computadoras o tablets con acceso a internet (1 por cada 2-3 estudiantes)

e Software de disefio grafico basico (Canva, Google Drawings, o similar)

e Herramientas de cartografia digital sencilla (Google My Maps, ArcGIS Online basico)
e Hojas de calculo (Google Sheets o Excel)

e Pizarra o rotafolio y marcadores

e Proyector y pantalla para presentaciones

Material impreso con mapas locales y datos histéricos basicos

e Grabadora o smartphone para registros multimedia



e Cuadernos y boligrafos para anotaciones

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos sobre la historia de su comunidad y su contexto rural.
e Habilidades iniciales para investigar y recopilar informacién.
e Manejo basico de herramientas digitales (navegacion en internet, uso de software sencillo).

o Experiencia previa en trabajo colaborativo y manejo de informacién en equipo.

Actividades

Sesion 1: Descubriendo Nuestra Comunidad y Sus Historias

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Conocer la historia y caracteristicas de nuestra comunidad para identificar aspectos relevantes y comenzar a pensar en

necesidades que podemos atender con tecnologia.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Saluda y pregunta: ";Qué conocen sobre la historia de nuestro pueblo? ;Qué cambios han visto en los

ultimos afios?"

Estudiantes: Comparten ideas y anécdotas breves en plenaria.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un video corto (3 min) sobre comunidades rurales que usan tecnologia para mejorar su desarrollo,

y pregunta: ";Se imaginan que nosotros podamos hacer algo parecido para nuestro pueblo?"

Estudiantes: Observan el video con atencién y responden con sus expectativas.

Contextualizacion:

Docente: Explica: "Vamos a investigar juntos cémo ha cambiado nuestra comunidad y qué problemas podemos

resolver usando tecnologia digital, creando un proyecto que ayude a todos."

Estudiantes: Escuchan y se preparan para comenzar el trabajo en equipo.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos



Presentacion del contenido:

Docente: Introduce el proyecto STEM y explica que trabajardn en equipo para crear un producto digital que refleje la
historia y necesidades locales. Muestra ejemplos breves de mapas digitales interactivos y archivos multimedia

comunitarios.

Actividad 1: Mapeando Nuestra Comunidad

e Objetivo: Analizar la evolucién histérica y socioeconémica local.

¢ Instrucciones:

o Formen grupos de 3-4 estudiantes.
o Con los mapas impresos y datos proporcionados, identifiquen lugares y elementos importantes (cultivos, fuentes
de agua, sitios culturales).
o Discutan cambios y necesidades evidentes en la comunidad.
o Registren sus observaciones en una hoja de trabajo.
e Organizacion: Grupos pequefios
e Producto: Lista de lugares y necesidades detectadas con breve justificacién.
e Tiempo: 25 minutos

Rol del docente: Circula entre grupos, hace preguntas como ";Qué cambios han notado aqui? ;Qué problema

creen que es urgente resolver?" para guiar el andlisis.

Actividad 2: Lluvia de Ideas para Soluciones Tecnoldgicas

e Objetivo: Identificar posibles soluciones digitales para necesidades locales.
e Instrucciones:
o En grupo, con base en las necesidades detectadas, generen ideas para soluciones que usen tecnologia digital
(mapas interactivos, archivos multimedia, plataformas para promocién).
o Escriban al menos tres ideas y expliquen brevemente cémo ayudarian a la comunidad.
o Preparan una presentacién corta para compartirlas con el resto.
e Organizacion: Grupos pequefios
e Producto: Lista de ideas y presentacion oral breve (2-3 minutos).
e Tiempo: 20 minutos
e Rol del docente: Motiva la creatividad, pregunta ";Cémo puede la tecnologia facilitar la vida de las personas

aqui?" y ayuda a concretar ideas.

Diferenciacion

e Para estudiantes que terminan antes: Pueden comenzar a explorar herramientas digitales basicas recomendadas

para el proyecto.



e Para estudiantes que requieren apoyo: Se les asigna un rol especifico en el grupo, como tomar notas o buscar
informacién simple, y el docente ofrece guia directa.
Transicion

Docente: Concluye la sesién resaltando algunas ideas interesantes y anuncia que en la siguiente sesién comenzaran a

disefar y trabajar con las herramientas digitales para prototipar sus soluciones.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada grupo mencione en una frase la necesidad mas importante que detectaron y la idea que

mas les entusiasma.

Estudiantes: Comparten sus frases en plenaria.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendi sobre la historia y evolucién de mi comunidad?
e ;Por qué es importante usar tecnologia para ayudar a resolver problemas locales?

e ;COmo me siento al trabajar en equipo para un proyecto real?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia las ideas y participacidn, resalta la importancia de la colaboracién y el uso de tecnologia para

aprender y ayudar.

Transferencia:

Docente: Anuncia que en la préxima sesién se iniciara el disefio digital de sus propuestas, invitdndolos a pensar en las

herramientas que usaran.

Sesion 2: Disenando Nuestra Solucion Digital

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Iniciar el disefio digital de las soluciones propuestas para nuestra comunidad, usando herramientas tecnolégicas

basicas.

Activacion de conocimientos previos:



Docente: Pregunta: ";Qué ideas propusieron en la sesién pasada? ;Qué herramientas digitales conocen o les gustaria

usar para crear su proyecto?"

Estudiantes: Responden y comparten experiencias con tecnologia.

Motivacién y enganche:

Docente: Muestra ejemplos breves de mapas digitales interactivos o archivos multimedia comunitarios creados por

jévenes.

Contextualizacion:

Docente: Explica que hoy comenzardn a crear un prototipo digital que podréd ser usado para apoyar su comunidad.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Realiza una breve demostracién del uso de Google My Maps o Canva para crear mapas o presentaciones

digitales.

Actividad 1: Creacién de un Mapa Digital Interactivo

e Objetivo: Diseflar un mapa digital que refleje aspectos histéricos, culturales o necesidades de la comunidad.

¢ Instrucciones:

o En grupos, accedan a Google My Maps o herramienta similar.
o Localicen y marquen en el mapa lugares importantes identificados en la sesién anterior.
o Agreguen descripciones, imagenes o enlaces relacionados a cada punto.
o Guarden y preparen para mostrar su avance.
e Organizacion: Grupos pequefios
e Producto: Mapa digital basico con marcadores y descripciones.
e Tiempo: 30 minutos

e Rol del docente: Apoya en el manejo de la herramienta, sugiere mejoras y motiva la calidad de la informacién.

Actividad 2: Diseio de Presentacion Multimedia

e Objetivo: Elaborar una presentacion para difundir la historia o problematicas de la comunidad.

¢ Instrucciones:

o Usando Canva o Google Slides, seleccionen imagenes, textos y datos para crear una presentacién atractiva.
o Incorporen elementos visuales que reflejen el patrimonio cultural o necesidades detectadas.

o Preparan una breve introduccién para su presentacién.



e Organizacion: Grupos pequefios (puede ser el mismo equipo de la actividad anterior)

e Producto: Presentacion multimedia digital.

e Tiempo: 15 minutos

e Rol del docente: Facilita el acceso a herramientas, responde dudas técnicas y fomenta la creatividad.

Diferenciacion

e Estudiantes avanzados pueden agregar enlaces a videos o audios en el mapa o presentacion.

e Estudiantes con dificultades reciben apoyo técnico individual o trabajan en tareas complementarias como recopilar

imdgenes o datos.

Transicion
Docente: Felicita los avances y anuncia que en la préxima sesién se profundizard en la integracién tecnoldgica y la

preparacién para prototipar su solucién.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Pide que cada grupo comparta un aprendizaje o dificultad encontrada al usar las herramientas digitales.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendi sobre el uso de herramientas digitales para presentar informacién?
e ;COmo puede mi diseflo ayudar a mostrar la historia y necesidades de la comunidad?

e ;Qué me gustaria mejorar para la préoxima sesion?

Retroalimentacion:

Docente: Da retroalimentacion positiva sobre la creatividad y esfuerzo, sugiere aspectos a mejorar para el prototipo

final.

Transferencia:

Docente: Anima a explorar mas funciones de las herramientas para la siguiente sesion.

Sesion 3: Prototipando y Refinando Nuestra Soluciéon Tecnoldgica

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:



Avanzar en la creacion del prototipo digital de la solucién comunitaria, integrando contenidos histéricos y tecnolégicos.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Solicita que los grupos expliquen brevemente qué han creado y qué quieren mejorar.

Motivacién y enganche:

Docente: Muestra un ejemplo simple de plataforma comunitaria digital y comenta sus beneficios reales.

Contextualizacion:

Docente: Seiala que el trabajo de hoy es fundamental para que su proyecto sea Gtil y atractivo para la comunidad.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Expone brevemente conceptos claves de disefio ingenieril y pensamiento computacional aplicados a su

prototipo (organizacién, interactividad, facilidad de uso).

Actividad 1: Integracion y Refinamiento del Prototipo

e Objetivo: Mejorar y complementar el prototipo digital con funcionalidades y contenidos relevantes.

¢ Instrucciones:

o Revisen el mapa digital y la presentacién multimedia creados.
o Agreguen detalles, enlaces, audio o video si es posible.
o Corrijan errores y mejoren la organizacion visual y de informacion.
o Preparan una demo para mostrar a otros grupos.
e Organizacion: Grupos pequefios
e Producto: Prototipo digital integrado y funcional.
e Tiempo: 30 minutos

e Rol del docente: Orienta técnicamente, sugiere mejoras, fomenta el trabajo colaborativo y la solucién de

problemas.

Actividad 2: Feedback entre Pares

e Objetivo: Evaluar y enriquecer el prototipo con aportes de otros compafieros.

e Instrucciones:
o Cada grupo presenta su prototipo a otro grupo.

o Los oyentes dan retroalimentacién constructiva, sugiriendo mejoras o destacando puntos fuertes.

o Los presentadores anotan sugerencias para implementar.



e Organizacidon: Grupos en parejas
e Producto: Lista de sugerencias para mejora.
e Tiempo: 15 minutos

¢ Rol del docente: Facilita la dindmica, supervisa que los comentarios sean respetuosos y Uutiles.

Diferenciacion

e Estudiantes con mayor habilidad técnica pueden explorar funciones avanzadas de las herramientas.

e Quienes necesiten apoyo pueden trabajar con el docente o compaferos para implementar sugerencias.

Transicion
Docente: Resalta la importancia del feedback y anuncia que en la sesién final haran la presentacién formal y reflexién

sobre el proyecto.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada grupo comparta una mejora que implementaron gracias al feedback.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo me ayudd la opinién de mis compafieros para mejorar el prototipo?
e ;Qué es lo mas importante que aprendi sobre la integracién de historia y tecnologia?

e ;COmo puedo usar estas habilidades en mi comunidad?

Retroalimentacion:

Docente: Reconoce el esfuerzo y aprendizaje, motivando a preparar una presentacién clara para la siguiente sesién.

Transferencia:

Docente: Invita a pensar en cdémo compartirdn su proyecto con la comunidad o familiares.

Sesion 4: Presentando y Reflexionando sobre Nuestro Proyecto Comunitario

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Exponer los proyectos digitales creados y reflexionar sobre el aprendizaje y el impacto potencial en la comunidad.

Activacion de conocimientos previos:



Docente: Pregunta: ";Qué esperan mostrar hoy? ;Qué quieren que la comunidad sepa sobre su proyecto?"

Estudiantes: Responden y se preparan para presentar.

Motivacién y enganche:

Docente: Recalca la importancia de compartir su trabajo para generar cambios positivos reales.

Contextualizacion:

Docente: Explica que la presentacién es una oportunidad para demostrar sus aprendizajes y valores.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Recuerda pautas para exposiciones claras y respetuosas, y alienta a la participacién activa.

Actividad 1: Presentacion de Prototipos

e Objetivo: Comunicar claramente la solucién digital desarrollada y su impacto en la comunidad.

¢ Instrucciones:
o Cada grupo presenta su proyecto digital (mapa, presentacidn, archivo multimedia) ante la clase.
o Explican la necesidad que abordaron y cémo su solucién puede ayudar.
o Responden preguntas de sus compafieros y docente.

e Organizacion: Plenaria

Producto: Presentacién oral y digital final.
e Tiempo: 40 minutos (8-10 min por grupo aprox.)

e Rol del docente: Modera, formula preguntas para profundizar y evalla la presentacién.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Invita a hacer una lluvia de palabras que describan lo aprendido y sentido del proyecto.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendi al investigar y crear esta soluciéon para mi comunidad?
e ;COmo puedo aplicar esta experiencia en otros problemas o proyectos?

e ;Qué habilidades nuevas desarrollé durante este proyecto?

Retroalimentacion:



Docente: Felicita la creatividad y esfuerzo, sefiala el valor del trabajo colaborativo y el uso de tecnologia para el bien

comun.

Transferencia:

Docente: Propone compartir el proyecto con autoridades locales o familiares para fomentar su uso real.

Tarea o reto:

Invita a cada estudiante a entrevistar a un familiar sobre un aspecto histérico o cultural de la comunidad y traer un

registro para complementar el archivo digital.

Evaluacion

Tipo de evaluacioén:

e Diagnéstica: Inicio de la sesién 1, para conocer conocimientos previos sobre historia local.
e Formativa: Durante las sesiones 1 a 3, mediante observacién, retroalimentacién continua y actividades précticas.

e Sumativa: En la sesién 4, con la presentacién final del proyecto y reflexién metacognitiva.

Criterios de evaluacion:

e Analiza correctamente la evolucién histérica y socioecondmica de su comunidad (Objetivo 1).
o Identifica necesidades locales relevantes para desarrollar una solucién (Objetivo 2).

e Disefia y prototipa una solucién digital apropiada y funcional (Objetivo 3 y 4).

e Demuestra trabajo colaborativo y comunicacién efectiva en equipo (Objetivo 5).

o Utiliza herramientas tecnolégicas adecuadamente para crear productos digitales (Objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para actividades grupales y prototipo digital.
e Rlbrica para evaluacién de la presentacién oral y digital.
e Observacion directa durante el trabajo en clase.

e Autoevaluacién y coevaluacién al final del proyecto.

Portafolio digital con evidencias del proceso y producto.

Evidencias de aprendizaje:

e Listas de necesidades y analisis histérico local.

e Mapas digitales interactivos y presentaciones multimedia.

Prototipo digital integrado y funcional.
e Presentacién oral y digital clara y fundamentada.

o Reflexiones escritas y orales sobre el aprendizaje y aplicacién practica.
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