Exploradores del Tiempo: Descubriendo la Prehistoria y el

Origen del Ser Humano

Ciencias Sociales | Historia | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase invita a los estudiantes de primaria a convertirse en pequefos exploradores del tiempo, para
conocer cuando y dénde vivieron los primeros seres humanos durante la prehistoria. A través de actividades lGdicas,
colaborativas y creativas, los nifios aprenderan sobre las diferentes etapas de la prehistoria, la ubicacién temporal del
ser humano en la escala del tiempo y la distribucién espacial de sus primeras civilizaciones. Este conocimiento es
fundamental porque les permite entender de dénde venimos y cémo ha cambiado el mundo a lo largo del tiempo,
conectando con su vida cotidiana al valorar la historia detréds de las cosas que usan y lugares que habitan.

Ademas, al desarrollar un proyecto colaborativo, los estudiantes aplicaran habilidades de investigacién, trabajo en
equipo y comunicacioén, fortaleciendo competencias clave para su formacion integral. Este aprendizaje les permitira
reconocer la importancia del pasado en la construccién de su identidad y cultura, despertando su curiosidad por seguir

explorando la historia.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar la ubicaciéon temporal de la prehistoria y del origen del ser humano en la linea del tiempo.
e Localizar en un mapa los principales lugares donde se han encontrado evidencias del origen humano.
e Crear un mural o linea del tiempo colaborativa que represente las etapas de la prehistoria.

e Explicar en sus propias palabras por qué es importante conocer la prehistoria y el origen del ser humano.

Recursos Necesarios

e Cartulina grande o papel kraft para mural (1 por grupo de 4 estudiantes)

e Colores, marcadores, lapices de colores, tijeras y pegamento

e Imagenes impresas de herramientas, pinturas rupestres, mapas del mundo antiguo y figuras humanas prehistdéricas
(suficientes para grupos)

e Proyector o pantalla para mostrar videos cortos

e Video animado sobre la prehistoria y el origen del ser humano (3-5 minutos)

Mapa mundial impreso en tamafio A3 para cada grupo
e Fichas con palabras clave (prehistoria, homo sapiens, herramientas, caza, fuego, etc.)

e Reloj o cronémetro para control de tiempos

Tarjetas para reflexiones finales (con preguntas impresas)



Requisitos Previos

e Habilidades bésicas para trabajar en equipo y compartir materiales.

e Conocimiento previo sobre la nocién bésica de tiempo (dia, afio, pasado y presente).

Habilidad para identificar mapas simples y colores.

e Experiencia previa con actividades de dibujo y manualidades.

Actividades

Sesion 1: jViaje en el tiempo! Conociendo la prehistoria

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propésito de la sesién:

Introducir a los estudiantes al concepto de la prehistoria y despertar su curiosidad sobre el origen del ser humano.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra una imagen grande de una cueva con pinturas rupestres y pregunta: “;Han visto algo asi antes?

¢Qué creen que hicieron las personas en esta imagen?”
o Estudiantes: Responden con sus ideas y experiencias, relacionando con lo que conocen del pasado o de cuentos.
Motivaciéon y enganche:

e Docente: Cuenta un dato curioso: “;Sabian que hace miles de aflos no existian casas, ni escuelas, ni carros? Los

primeros humanos vivian en cuevas y usaban piedras para hacer herramientas”.
o Estudiantes: Escuchan atentos y participan con preguntas o comentarios.
Contextualizacidn:

e Docente: Explica que conoceremos cémo era la vida de las primeras personas y dénde y cuadndo vivieron, para

entender de dénde venimos.

o Estudiantes: Se preparan con interés para aprender y explorar.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos



Presentacion del contenido:

Se introduce la prehistoria a través de un video animado corto que muestra las etapas principales y la vida del ser

humano en ese tiempo.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Explorando la linea del tiempo
o Objetivo: Identificar la ubicacién temporal de la prehistoria.
o Instrucciones:
= El docente distribuye tiras de papel con dibujos y fechas (ejemplo: apariciéon del fuego, primeras
herramientas, pinturas rupestres).

= En grupos de 4, los estudiantes ordenan cronoldégicamente las tiras para formar una linea del tiempo en el

aula.

o Organizacién: Grupos de 4 estudiantes.
o Producto: Linea del tiempo fisica en la pared.
o Tiempo: 20 minutos.
o Rol del docente: Observa la participacién, hace preguntas como “;Por qué creen que esta actividad viene
antes o después?” y apoya con pistas si es necesario.
e Actividad 2: Mapa de los primeros humanos
o Objetivo: Localizar espacialmente el origen del ser humano.
o Instrucciones:
= Entrega a cada grupo un mapa mundial y pegatinas o imagenes pequeiias de herramientas y humanos.
= |Los estudiantes ubican en el mapa las regiones donde se cree que vivieron los primeros humanos, pegando
las imagenes.
o Organizacién: Mismos grupos de 4.
o Producto: Mapa con ubicaciones sefaladas.
o Tiempo: 20 minutos.
o Rol del docente: Facilita informacién y pregunta “;Por qué creen que estos lugares son importantes para la
historia humana?”
o Estrategias de diferenciacion:
o Para estudiantes que terminan rapido: Crear una pequefia presentacién oral para explicar un evento de la linea
del tiempo.

o Para estudiantes que requieren apoyo: Trabajar con imagenes y palabras clave para facilitar la comprensién y

ordenar la linea del tiempo con ayuda del docente.

Fase de Cierre



Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

e Cada grupo comparte un dato que aprendié sobre la prehistoria o el origen del ser humano.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas interesante que aprendimos hoy?

e ;Por qué creen que es importante saber cudndo y dénde vivieron los primeros humanos?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia la participacién y destaca ideas clave, aclarando dudas.

Transferencia:

Se anticipa que en la préxima sesién se profundizara en las herramientas y costumbres de los primeros humanos.

Sesion 2: Herramientas y vida cotidiana en la prehistoria

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Proposito de la sesidn:

Reconocer la importancia de las herramientas y actividades cotidianas de los primeros humanos.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: “;Para qué usamos herramientas hoy? ;Creen que los primeros humanos usaban

herramientas? ;Cémo eran?”

o Estudiantes: Responden con ejemplos y comparaciones.

Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra imagenes reales de herramientas prehistéricas y dice: “Estas herramientas ayudaron a los
primeros humanos a cazar, construir y protegerse.”

e Estudiantes: Observan y comentan.

Contextualizacion:

o Docente: Explica que hoy crearan sus propias herramientas y representaran la vida en la prehistoria.

o Estudiantes: Se preparan para la actividad practica.



Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Creando herramientas prehistdricas
o Objetivo: Identificar y recrear herramientas usadas en la prehistoria.
o Instrucciones:
= En grupos, los estudiantes reciben materiales (cartén, palitos, papel, plastilina) para crear una herramienta
prehistérica inspirada en las imagenes vistas.

= Discuten para decidir qué herramienta crear y cdémo explicaran su uso.

o Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
o Producto: Modelo de herramienta y breve explicacién oral.
o Tiempo: 30 minutos.
o Rol del docente: Facilita materiales, guia preguntas (“;Cémo crees que se usaba esta herramienta?”), y apoya
la creatividad.
e Actividad 2: Dramatizacion de la vida prehistérica
o Objetivo: Explicar y representar la vida cotidiana de los primeros humanos.
o Instrucciones:
= Cada grupo elige una escena (caza, recoleccién, uso del fuego) y prepara una pequefia dramatizacién.

= Ensayan y presentan frente a la clase.

o Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
o Producto: Presentacién dramatizada.

o Tiempo: 15 minutos.

o

Rol del docente: Organiza tiempos, anima la participaciéon y hace preguntas de reflexién después de cada

presentacion.
o Diferenciacion:

o Para estudiantes con rapidez: Investigar y explicar un dato extra sobre las herramientas.

o Para estudiantes con dificultades: Participar en la dramatizacién en roles sencillos o apoyar en la decoracién de

herramientas.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:



5 minutos

Sintesis:

e Conversacion guiada para que cada grupo comparta su herramienta favorita y por qué fue importante.

Reflexion metacognitiva:
e ;Qué aprendimos sobre las herramientas de los primeros humanos?

e ;COmo creen que estas herramientas cambiaron la vida de las personas?

Retroalimentacion:

Docente: Felicita la creatividad y esfuerzo, y refuerza conceptos clave.

Transferencia:

Se anuncia que en la siguiente sesién investigaran sobre el fuego y su importancia.

Sesion 3: El fuego, un gran descubrimiento

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Comprender la importancia del fuego para la supervivencia y desarrollo humano en la prehistoria.

Activacion de conocimientos previos:
o Docente: Pregunta: “;Para qué usamos el fuego hoy? ;Creen que los primeros humanos sabian cémo hacer
fuego?”
e Estudiantes: Comparten ideas y ejemplos.
Motivacién y enganche:

o Docente: Cuenta una breve historia o leyenda sobre el descubrimiento del fuego, mostrando imdgenes.

o Estudiantes: Escuchan con interés.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que explorardan cémo el fuego ayudé a los primeros humanos y realizardn un experimento seguro.

e Estudiantes: Se preparan para la actividad experimental.

Fase de Desarrollo



Tiempo estimado:

45 minutos

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Experimento con fuego seguro (simulado)
o Objetivo: Entender el uso del fuego y sus beneficios.
o Instrucciones:
= El docente simula con luces o imagenes cdmo se hace fuego usando materiales seguros (no fuego real).
= Explica el uso del fuego para cocinar, alumbrar y protegerse.
o Organizacidn: Plenaria con participaciéon grupal.
o Producto: Respuestas a preguntas sobre el uso del fuego.
o Tiempo: 20 minutos.
o Rol del docente: Dirige la simulacién, formula preguntas “;Qué pasaria si no tuviéramos fuego?” y motiva la
participacion.
o Actividad 2: Creacion de un cartel informativo
o Objetivo: Explicar en palabras propias la importancia del fuego.
o Instrucciones:
= En grupos, crean un cartel con dibujos y frases sobre para qué sirve el fuego y por qué fue importante para
los primeros humanos.
o Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
o Producto: Cartel informativo.
o Tiempo: 25 minutos.
o Rol del docente: Apoya con ideas, revisa redacciones y fomenta el trabajo colaborativo.
o Diferenciacion:
o Para estudiantes avanzados: Agregar datos curiosos sobre cdmo se ha usado el fuego en diferentes culturas.

o Para estudiantes con dificultades: Ayuda para escribir frases y dibujo guiado.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

e Presentacion rapida de los carteles y comentarios grupales.

Reflexion metacognitiva:



e ;Qué aprendimos sobre el fuego en la prehistoria?

e ;COmo creen que cambid la vida de las personas con este descubrimiento?

Retroalimentacion:

Docente: Reafirma el valor del fuego y la creatividad en los carteles.

Transferencia:

Se invita a observar en casa cémo usan el fuego en su dia a dia.

Sesion 4: Arte y comunicacion en la prehistoria

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Proposito de la sesién:

Descubrir cémo los primeros humanos usaban el arte para comunicarse y expresar su vida.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra imagenes de pinturas rupestres y pregunta: “;Para qué crees que hicieron estas pinturas?”

e Estudiantes: Dan sus opiniones y conjeturas.

Motivacién y enganche:

o Docente: Cuenta que el arte fue una forma de contar historias y ensefiar a otros, mostrando ejemplos de pinturas y
figuras.

o Estudiantes: Prestan atencién y hacen preguntas.

Contextualizacion:

o Docente: Explica que crearan sus propias pinturas para expresar algo sobre la vida en la prehistoria.

e Estudiantes: Se preparan para la actividad creativa.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Creando pinturas rupestres



o Objetivo: Representar la vida prehistérica mediante el arte.

o Instrucciones:

= En grupos, usan papel kraft y materiales (colores, tizas) para crear pinturas que muestran animales, personas

0 escenas cotidianas prehistéricas.

o Organizacidon: Grupos de 4 estudiantes.

o Producto: Pintura rupestre grupal.

o Tiempo: 35 minutos.

o Rol del docente: Motiva la creatividad, pregunta “;Qué historia quieren contar con su pintura?” y apoya con

ideas.
e Actividad 2: Presentacion y explicacion

o Objetivo: Explicar el significado de su pintura y su importancia.
o Instrucciones:

= Cada grupo presenta su pintura y explica qué quisieron expresar.

o Organizacién: Plenaria.
o Producto: Presentacioén oral grupal.
o Tiempo: 10 minutos.

o Rol del docente: Escucha, hace preguntas y conecta las ideas con el tema general.

o Diferenciacion:
o Para estudiantes avanzados: Investigar el significado de simbolos prehistéricos y afiadirlos a la pintura.

o Para estudiantes con dificultades: Trabajar con dibujos pre-hechos para colorear y explicar.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

o Reflexién grupal sobre cdmo el arte ayuda a contar historias y aprender del pasado.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué nos ensefian las pinturas sobre la vida de los primeros humanos?

e ;COmo podemos usar el arte para expresar nuestras ideas?

Retroalimentacion:

Docente: Valora la originalidad y el esfuerzo comunicativo.

Transferencia:



Invita a observar en casa pinturas, murales o dibujos y pensar qué historias cuentan.

Sesion 5: Nuestro mural del tiempo - Sintesis y reflexion

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propodsito de la sesion:

Recapitular y sintetizar lo aprendido creando un mural colaborativo que integre tiempo, espacio y costumbres

prehistoricas.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Revisan las actividades anteriores con preguntas: “;Qué aprendimos sobre la linea del tiempo? ;Y sobre
el lugar donde vivieron los primeros humanos?”

e Estudiantes: Responden y comentan.

Motivacién y enganche:

e Docente: Explica que construirdn un mural para mostrar todo lo aprendido a la comunidad escolar.

o Estudiantes: Se entusiasman y preparan materiales.

Contextualizacion:

o Docente: Sefala que el mural serd un recuerdo de su viaje por la prehistoria.

e Estudiantes: Se comprometen con el trabajo en equipo.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

45 minutos

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad: Construccion del mural del tiempo
o Objetivo: Integrar conocimientos sobre la prehistoria en un producto tangible y colaborativo.
o Instrucciones:
= Dividen la cartulina en secciones: linea del tiempo, mapa, representaciones de herramientas, fuego y arte.
= Cada grupo aporta dibujos, imagenes y textos para rellenar su seccién.

= Organizan, pegan y decoran el mural juntos.



o Organizacidon: Grupos de 4 estudiantes, colaboracién conjunta para ensamblar.

o Producto: Mural completo y presentable.

o Tiempo: 40 minutos.

o Rol del docente: Coordina, apoya el trabajo colaborativo, sugiere mejoras y asegura inclusién de todos los

conceptos aprendidos.

o Diferenciacioén:
o Para estudiantes que terminan antes: Preparar una explicaciéon del mural para visitantes o compafieros.
o Para estudiantes que necesitan apoyo: Trabajar en tareas especificas seguln sus fortalezas, como colorear o

pegar imagenes.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

5 minutos

Sintesis:

e Visualizacién colectiva del mural y comentarios sobre lo que representa cada parte.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas importante que aprendimos sobre la prehistoria?
e ;COmo nos ayudé trabajar en equipo para crear este mural?

e ;Qué les gustaria seguir aprendiendo sobre la historia?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia el trabajo colaborativo, la creatividad y el conocimiento adquirido, y entrega retroalimentacion

positiva individual y grupal.

Transferencia:

Invita a compartir el mural con otras clases o familiares para mostrar lo aprendido.

Tarea o reto:

e Observar en casa objetos o lugares que tengan historia y preparar una pequefa historia para contar en clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagndstica: Sesidn 1 - Activacion de conocimientos previos para conocer ideas iniciales sobre la prehistoria.



o Formativa: Durante el desarrollo de cada sesién, observacién directa, preguntas guia, revisién de productos (linea
del tiempo, mapas, maquetas, carteles, pinturas, mural).

e Sumativa: Sesién 5 - Evaluacién del mural final y explicacién oral grupal para evidenciar comprensién integral.

Criterios de evaluacion:

e Ubica correctamente la prehistoria en la linea del tiempo y en el espacio geogréafico (Objetivo 1y 2).

e Demuestra comprensién sobre las herramientas, el fuego y el arte prehistérico mediante productos creativos
(Objetivo 3).

e Expresa con sus palabras la importancia del conocimiento sobre la prehistoria (Objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluar participaciéon y comprensién en actividades grupales.
e Rlbrica para valorar el mural final considerando contenido, creatividad y trabajo en equipo.
e Observacién directa durante las actividades y dramatizaciones.
e Autoevaluacién y coevaluacién guiada al final del proyecto.
Evidencias de aprendizaje:
e Linea del tiempo ordenada y explicada.

e Mapas con ubicacién de origen humano.

e Modelos de herramientas y dramatizaciones.

Carteles informativos sobre el fuego.
e Pinturas rupestres grupales.

e Mural final integrado y explicacién oral.

Enriquecimientos
Inicio - Rubrica

Rubrica para Evaluar la Participaciéon y Disposicion en la Fase de Inicio

Contexto: Esta rubrica esta disefiada para evaluar la participacién y disposicidon de estudiantes de primaria (6-11
afos) durante la fase de inicio del proyecto "Exploradores del Tiempo: Descubriendo la Prehistoria y el Origen del Ser
Humano". La evaluacién se centra en aspectos observables que reflejan el interés, la colaboracién y la actitud hacia el
proyecto.

Satisfactorio (2 Necesita Mejorar

Criterio Excelente (4 puntos) Bueno (3 puntos)
puntos) (1 punto)



Interés y curiosidad

El estudiante muestra
entusiasmo y ganas de
aprender sobre la
prehistoria y el origen del

ser humano.

Atencidn y escucha
El estudiante presta
atencién a las
indicaciones y a sus
compaferos durante la

actividad.

Colaboracién y respeto
El estudiante coopera y
respeta las ideas de sus
compafieros durante la

discusién inicial.

Disposicion para el
trabajo en equipo

El estudiante estd
dispuesto a integrarse y
trabajar con sus
compaferos en el

proyecto.

Participa activamente
haciendo preguntas y
mostrando entusiasmo

constante.

Escucha atentamente sin
perder la concentracién
y responde

adecuadamente.

Comparte ideas
respetuosamente y
anima a otros a

participar.

Se integra con facilidad y
propone trabajar en

equipo.

Participa y
demuestra interés
la mayoria del

tiempo.

Generalmente
atento, con
minimas

distracciones.

Participa
respetando a los
demads, aunque con

poca iniciativa.

Acepta trabajar en
equipo aunque de

forma pasiva.

Muestra interés de
forma ocasional, con

poca iniciativa.

Se distrae en algunos
momentos y necesita
recordatorios para

prestar atencién.

Participa a veces pero
puede interrumpir o

no respetar opiniones.

Prefiere trabajar solo o
se muestra reticente a

colaborar.

Muestra desinterés
o distracciones
frecuentes durante

la actividad.

No presta atencién y
dificulta el
desarrollo de la

actividad.

No colabora y
muestra falta de
respeto hacia
compafieros o la

actividad.

Rechaza trabajar
con el grupo y
dificulta el trabajo

colectivo.

Instrucciones para el docente: Durante la fase de inicio (primera sesién), observar y anotar comportamientos de

cada estudiante en relacién con estos criterios. Asignar una puntuacién de 1 a 4 en cada criterio para obtener un total

maximo de 16 puntos, que reflejard la participacién y disposicidén general del alumno.

Desarrollo - Rubrica

Rubrica para Evaluar el Proceso de Aprendizaje

Esta rUbrica esta diseflada para evaluar el progreso de los estudiantes durante las 5 sesiones del proyecto

"Exploradores del Tiempo: Descubriendo la Prehistoria y el Origen del Ser Humano". Los criterios miden el avance hacia

los objetivos de aprendizaje, utilizando niveles de desempefio adecuados para niflos de 6 a 11 afos.

Criterio

Excelente (4)

Bueno (3)

Satisfactorio (2)

Necesita Mejorar

(1)



Comprensién del
concepto de
prehistoria y su

ubicacién temporal

Identificacion del
origen del ser
humano y sus
primeras

caracteristicas

Participacién activa
en las actividades

del proyecto

Uso de recursos y
materiales para
representar la

prehistoria

Comunicacién de
aprendizajes y

reflexiones

Cierre - Rubrica

Identifica claramente la
prehistoria y la sitla
correctamente en la linea
del tiempo con detalles

precisos.

Describe con claridad el
origen del ser humano y
menciona caracteristicas
basicas de los primeros

humanos.

Participa con entusiasmo,
comparte ideas y
colabora con sus
compafieros durante

todas las sesiones.

Utiliza creativamente los
materiales para expresar
ideas claras y correctas

sobre la prehistoria.

Expresa sus ideas y
aprendizajes con claridad,
usando vocabulario

apropiado y ejemplos.

Reconoce la prehistoria
y la ubica en la linea del
tiempo con algunos

detalles.

Reconoce el origen del
ser humano y menciona
algunas caracteristicas

simples.

Participa regularmente
y coopera con el grupo
en la mayoria de las

actividades.

Usa los materiales
adecuadamente para
representar ideas
basicas de la

prehistoria.

Comunica sus ideas y
aprendizajes con cierta
claridad y vocabulario

sencillo.

Conoce la palabra
"prehistoria" pero
muestra dificultad para

ubicarla en el tiempo.

Muestra conocimiento
limitado sobre el
origen y caracteristicas

del ser humano.

Participa de forma
limitada y necesita
motivacién para

colaborar.

Utiliza los materiales
con ayuda, pero su
representacion es

incompleta o confusa.

Comunica con
dificultad sus ideas y
aprendizajes, con
pocas palabras o

ejemplos.

No logra identificar
ni ubicar la
prehistoria en el

tiempo.

No demuestra
comprensién sobre
el origen del ser

humano.

No participa ni
colabora durante

las actividades.

No utiliza o no
sabe usar los
materiales para
representar el

tema.

No logra comunicar
lo que ha
aprendido o

reflexionado.

Rubrica para Evaluar el Proyecto: "Exploradores del Tiempo: Descubriendo la Prehistoria y el

Origen del Ser Humano"

Objetivos de aprendizaje vinculados:

e Identificar la ubicaciéon temporal de la Prehistoria y el origen del ser humano.

e Reconocer las caracteristicas principales de las diferentes etapas de la Prehistoria.

e Ubicar espacialmente las regiones donde se originé el ser humano.

e Comunicar de manera clara y creativa lo aprendido sobre la Prehistoria.

Trabajar en equipo para construir un producto final que refleje el aprendizaje.



Criterio

Ubicacion
temporal de la

Prehistoria

Ubicacidn
espacial del
origen del ser

humano

Comprension de
caracteristicas de

la Prehistoria

Trabajo en equipo

Presentacion y
comunicacion del

proyecto

Excelente (4 puntos)

Identifica correctamente
y explica con claridad la
ubicacién temporal de la
Prehistoria y sus etapas

principales.

Ubica correctamente en
el mapa las regiones
donde se originé el ser
humano y puede sefalar
caracteristicas

importantes.

Describe con detalles y
ejemplos claros las
caracteristicas de las

etapas de la Prehistoria.

Participa activamente,
colabora y respeta ideas

de sus compafieros

durante todo el proyecto.

Comunica con claridad,
creatividad y orden la
informacién aprendida,
usando vocabulario

adecuado.

Recomendaciones - Tic_ia

Fase de Inicio

e Herramienta: Google Slides (Sustitucién)

Bueno (3 puntos)

Identifica
correctamente la
ubicacién temporal de
la Prehistoria, con
alguna explicacién

basica.

Ubica en el mapa las
regiones principales
con ayuda y reconoce
algunas

caracteristicas.

Describe algunas
caracteristicas
importantes con

ejemplos simples.

Participa y colabora
con algunos
compaferos,

mostrando respeto.

Comunica la
informacién de forma
clara, aunque con poca

creatividad o detalles.

Adecuado (2 puntos)

Reconoce la
Prehistoria, pero tiene
dificultades para
ubicarla en el tiempo o

mencionar sus etapas.

Reconoce el origen del
ser humano pero tiene
dificultad para ubicarlo

espacialmente.

Menciona pocas
caracteristicas y con

poca claridad.

Participa de forma
limitada y necesita
motivacién para

colaborar.

Comunica la
informacién de forma
sencilla y con algunas
dificultades para

expresarse.

En desarrollo (1

punto)

No logra identificar la
ubicacién temporal

de la Prehistoria.

No logra identificar la
ubicacién espacial
del origen del ser

humano.

No logra describir las
caracteristicas de la

Prehistoria.

No participa ni
colabora en el

trabajo grupal.

No logra comunicar
adecuadamente lo

aprendido.

El docente puede preparar una presentacion digital con imagenes de pinturas rupestres y elementos de la

prehistoria para mostrar en clase, en lugar de usar imagenes impresas. Esto permite una visualizacién mas clara y

colorida, ademas de facilitar el acceso a multiples imégenes en un solo lugar.



Implementacidén: Mostrar imagenes en pantalla grande y hacer preguntas interactivas en voz alta para mantener la

participacién activa de los nifios.

Contribucién a objetivos: Despierta la curiosidad y activa conocimientos previos sobre la prehistoria, facilitando la

conexion visual con el contenido.
Nivel SAMR: Sustitucién
e Herramienta: Chatbot educativo simple basado en IA (Aumento)

Utilizar un chatbot interactivo programado para responder preguntas basicas sobre la prehistoria y el origen del ser
humano. Por ejemplo, el docente puede proyectar en pantalla al chatbot y los estudiantes pueden hacer preguntas

sencillas o el docente puede simular preguntas frecuentes.

Implementacién: El docente guia la interaccién para responder dudas, fomentando la participacién y la curiosidad

sin salir del nivel de comprensién de los nifios.

Contribucién a objetivos: Mejora la motivacién y el interés, ademas de ofrecer respuestas instantdneas que

enriquecen la contextualizacién.

Nivel SAMR: Aumento

Fase de Desarrollo

¢ Herramienta: Video animado interactivo (Aumento)

En lugar de un video tradicional, utilizar un video animado con pausas interactivas donde los estudiantes puedan

responder preguntas rapidas o hacer predicciones sobre lo que viene después.

Implementacidn: El docente proyecta el video y detiene en momentos clave para involucrar a los estudiantes en

discusiones breves, usando preguntas sencillas y apoyadas con imagenes.

Contribucién a objetivos: Facilita la comprensién de las etapas de la prehistoria y mantiene el interés activo durante

el contenido.
Nivel SAMR: Aumento

o Herramienta: Aplicacién para crear lineas del tiempo digitales simples, como "Timeline JS" o "Tiki-Toki"

(Modificacién)

Los estudiantes, en grupos, pueden crear una linea del tiempo digital con imagenes y fechas, ordenando eventos de

la prehistoria y el origen del ser humano en tablets o computadoras disponibles.

Implementacion: El docente guia a los estudiantes en la carga y ordenamiento de imagenes y fechas, fomentando la

colaboracién y el aprendizaje activo.

Contribucién a objetivos: Permite visualizar de manera dindmica y manipulable la secuencia temporal, reforzando la

comprensién del orden cronoldgico.

Nivel SAMR: Modificacién

Fase de Cierre



o Herramienta: Plataforma de presentacion oral con grabacién sencilla, como Seesaw o Flipgrid (Modificacién)

Los estudiantes pueden grabar breves explicaciones orales sobre un evento de la prehistoria que aprendieron

durante la sesién, compartiendo con sus compaferos y docente.

Implementacién: Usar tablets o computadoras para grabar y reproducir las presentaciones, promoviendo la

expresion oral y el repaso del contenido.

Contribucién a objetivos: Refuerza el aprendizaje mediante la verbalizacién y la reflexién, ademas de fomentar

habilidades comunicativas.
Nivel SAMR: Modificacion

e Herramienta: Juego educativo basado en IA para repasar conceptos, por ejemplo, Kahoot! con preguntas

adaptadas (Redefinicion)

Crear un juego interactivo tipo quiz donde la IA ajuste la dificultad de las preguntas segun las respuestas de los

nifos, permitiendo un repaso personalizado y motivador.

Implementacién: El docente organiza la sesién en dispositivos o proyecta el juego para que los estudiantes

participen individualmente o en equipos.

Contribucién a objetivos: Potencia la evaluacién formativa, la motivacién y el refuerzo de conocimientos de manera

|idica e interactiva.

Nivel SAMR: Redefinicion
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