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Resumen  

Este Trabajo de Fin de Máster (TFM) aborda el desafío de combatir la desmotivación y el 

aprendizaje memorístico en la enseñanza de la Historia. Para ello, se presenta el diseño de 

Operación Nuevo Mundo, una situación de aprendizaje para 2º de ESO centrada en el 

Descubrimiento de América a través de, principalmente, gamificación. La propuesta se 

fundamenta en el uso de metodologías activas que transforman al estudiante de espectador 

pasivo a protagonista. A través de una narrativa inmersiva, mecánicas de gestión de recursos 

y simulación de roles se fomenta un aprendizaje significativo. Asimismo, el diseño integra los 

principios del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), garantizando la inclusión y 

permitiendo que todo el alumnado participe desde sus fortalezas. A pesar de la exigencia 

organizativa, esta propuesta constituye una alternativa al modelo tradicional. Operación 

Nuevo Mundo evidencia que la gamificación, apoyada en una buena planificación, es una 

herramienta capaz de revitalizar la asignatura, logrando que el alumnado conecte de manera 

profunda con el conocimiento histórico. 

 

Palabras clave: Gamificación, Historia, Descubrimiento de América, Metodologías Activas, 

Educación Secundaria, Motivación. 
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Abstract 

This master’s Thesis addresses the challenge of combating demotivation and rote learning in 

History education. To this end, it presents the design of “Operation New World”, a learning 

situation for 2nd-year ESO students focused on the Discovery of America, primarily through 

gamification. The proposal is grounded in the use of active methodologies that transform the 

student from a passive spectator into an active participant. Through immersive storytelling, 

resource management mechanics, and role-playing simulations, meaningful learning is 

fostered. Furthermore, the design integrates the principles of Universal Design for Learning 

(UDL), ensuring inclusion and allowing each student to participate based on their strengths. 

Despite the organizational demands, this proposal is a solid alternative to the traditional 

model. “Operation New World” demonstrates that gamification, supported by good planning, 

is a tool capable of revitalizing the subject, enabling students to connect deeply with historical 

knowledge. 

 

Keywords: Gamification, History, Discovery of America, Active Methodologies, Secondary 

Education, Motivation. 
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1. INTRODUCCIÓN  

Este Trabajo de Fin de Máster (TFM) nace de la necesidad de actualizar los métodos 

tradicionales en la enseñanza de la historia. En el día a día es frecuente que los estudiantes 

perciban esta materia demasiado centrada en la memorización de fechas y datos, lo que suele 

traducirse en baja motivación y poco interés por comprender los procesos históricos en 

profundidad (Cañón-Moreno, 2014). Cuando esto ocurre se pierde una de las funciones de la 

historia, que es ayudar a comprender quiénes somos y cómo nos relacionamos. 

En respuesta, esta situación de aprendizaje trabaja con modelos didácticos activos, tales como 

la gamificación, el aprendizaje basado en juegos y el aprendizaje cooperativo, que buscan 

acercar el conocimiento histórico de una manera más dinámica para los estudiantes. De todos 

ellos, la gamificación cobra un papel fundamental en este trabajo. Esta metodología consiste 

en introducir elementos y dinámicas de juego en contextos no lúdicos como retos, 

recompensas, sistema de puntos, niveles o insignias, combinados con una narrativa que guía 

el aprendizaje (García-Peña y Rodríguez-Ayala, 2023).  

La enseñanza de la historia va más allá de lo que ocurre curricularmente en el aula, forma 

personas e identidades y favorece la diversidad cultural. En este contexto el Descubrimiento 

de América, tema central de este TFM, ofrece una gran oportunidad para que los estudiantes 

reflexionen sobre lazos históricos y culturales que conectan España con Hispanoamérica. Estos 

vínculos permiten valorar, reconocer y aprender de la diversidad que nos rodea, 

imprescindible para entender fenómenos como la globalización, migraciones y debates en 

torno identidad cultural y memoria histórica, lo que añade relevancia y significado al proceso 

educativo (Pedrero-García, et al., 2017). 

Este TFM busca, en resumen, no sólo enseñar historia, sino también desarrollar habilidades e 

innovar en la práctica educativa, analizando el impacto de las metodologías activas y, en 

especial, de la gamificación en un aula de secundaria. En definitiva, se trata de una propuesta 

que quiere superar lo teórico y busca una utilidad real en el aula. 

Por último, el documento se organiza mediante la siguiente estructura: tras la introducción y 

la justificación inicial, se identifican tanto el objetivo general como los objetivos específicos en 

los que se basa el proyecto. A continuación, se presenta la programación didáctica anual de 

2º de ESO, en la que se incluyen las situaciones de aprendizaje planificadas para cada trimestre 
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y, en particular, la propuesta gamificada centrada en el Descubrimiento de América. El trabajo 

finaliza con las conclusiones, limitaciones detectadas y sugerencias de mejora, incorporando 

las referencias bibliográficas y los anexos complementarios. 

1.1. Justificación y planteamiento del problema 

La elección de tratar el Descubrimiento de América en este Trabajo de Fin de Máster se basa 

en su importancia histórica pero sobre todo narrativa, que permite abordar los contenidos 

desde múltiples perspectivas, desde la contextualización política, social y económica, hasta la 

reflexión ética sobre las consecuencias culturales y el encuentro entre civilizaciones.  

Con mi formación y como futura docente, me parece fundamental transformar relatos 

históricos que suelen presentarse de forma simplificada o poco atractiva en propuestas 

educativas que fomenten la reflexión y la comprensión, preparando a los estudiantes para 

analizar el pasado y su impacto en la actualidad.  

Además, trabajar desde la gamificación me permitirá enriquecer mi propia práctica educativa 

y fomentar el interés por la historia desde la motivación y participación, ayudando a los 

estudiantes a que entiendan de mejor manera temas complejos. Por eso, la gamificación 

representa para mí una oportunidad de enseñar de manera relevante y cercana, conectando 

con las necesidades y expectativas del alumnado. 

Investigaciones recientes han demostrado que la gamificación, usada en prácticamente todos 

los niveles educativos, favorece la motivación intrínseca, extrínseca, incrementa la 

participación activa y facilita una mayor retención y comprensión de los contenidos (Morocho 

et al., 2023, citado en García-Peña y Rodríguez-Ayala, 2023). En el caso del alumnado de 

Ciencias Sociales, esta estrategia resulta especialmente adecuada, pues estudios como el de 

Segura et al. (2020), citado en Flores-Aguilar et al. (2023) avalan que, en secundaria, aumentó 

en adolescentes tras el uso de la gamificación. En particular, en la enseñanza de esta 

asignatura, la gamificación convierte hechos históricos que en ocasiones pueden parecer 

lejanos o complejos en experiencias motivadoras y significativas (Ortiz-Colón et al., 2018; 

Chapman y Rich, 2018; Scholz et al., 2021, citados en Coronado-Terrones y Vilchez-Marreros, 

2024). De esta manera los estudiantes, además de aprender historia, también mejoran 

habilidades como el trabajo en equipo (Concha et al., 2025), el pensamiento crítico-analítico 
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y la resolución de problemas (Manzano-León et al., 2022; Riwayatiningsih et al., 2025, citados 

en Concha et al., 2025), imprescindibles para su formación integral. 

Se trata de un planteamiento dentro del marco de la LOMLOE, que facilita la adaptación a 

distintos estilos de aprendizaje, respondiendo a la necesidad de atender a la diversidad del 

aula, e impulsando el uso de metodologías activas orientadas al desarrollo competencial del 

alumnado (Ley Orgánica 3/2020, 2020). En ese sentido, esta situación de aprendizaje no sólo 

busca que se aprendan lecciones, sino que se potencie el desarrollo de competencias clave. 

Así, la competencia ciudadana se trabaja a partir del análisis de los impactos sociales y 

culturales de la colonización, la competencia digital se fortalece mediante el uso de 

cuestionarios interactivos y fuentes digitales y la competencia en conciencia y expresión 

culturales se impulsa con el estudio de la sociedad, cultura y religión taína. Todo ello se integra 

con el desarrollo de la competencia personal y social, promovida a través del aprendizaje 

colaborativo. En definitiva, este Trabajo de Fin de Máster justifica su aporte a la innovación 

pedagógica al analizar y experimentar cómo la gamificación puede convertirse en una 

herramienta eficaz para enseñar historia de manera motivadora, significativa y acorde con las 

tendencias educativas actuales. 

1.2. Objetivos 

1.2.1. Objetivo general 

 Diseñar una programación didáctica para 2º de ESO sobre el Descubrimiento de América 

mediante metodologías activas, que favorezcan la motivación y el aprendizaje significativo 

del alumnado. 

1.2.2. Objetivos específicos 

 Analizar y fundamentar los principios de la gamificación y de otros procedimientos 

didácticos activos para mejorar el interés y la implicación del alumnado en la 

asignatura de Historia. 

 Elaborar dinámicas, retos y actividades gamificadas para trabajar el Descubrimiento de 

América en el aula de 2º de ESO. 

 Desarrollar instrumentos de evaluación variados que permitan valorar de forma crítica 

tanto los aprendizajes históricos como el desarrollo competencial del alumnado. 
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2. PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA 

Este apartado presenta al completo la programación didáctica. Primero se expone de forma 

general la organización de las situaciones de aprendizaje y unidades didácticas que 

estructuran el curso, luego se profundiza en la intervención en el aula dedicada al 

Descubrimiento de América diseñada con enfoque gamificado y, por último, se describen los 

instrumentos que serán utilizados para evaluar los resultados obtenidos para, 

posteriormente, reflexionar sobre la viabilidad de su aplicación en contextos reales.  

2.1. Presentación de la Programación didáctica 

En la programación anual del curso de 2º de ESO, el Descubrimiento de América cobra una 

gran relevancia, pues es un punto de inflexión en la historia universal. A través de este tema 

los estudiantes pueden comprender cómo el encuentro entre Europa y América cambió por 

completo las estructuras políticas, sociales, económicas y culturales de la época y, también, 

cómo sus repercusiones siguen presentes hoy en día. Este planteamiento pretende ofrecer 

una visión holística del proceso histórico, permitiendo al alumnado reflexionar sobre su 

relevancia en el pasado y en los debates del presente. 

Para diseñar la programación se recurrirá a gamificación y juegos, de modo que se pueda dejar 

atrás la visión tradicional de la historia y favoreciendo en su lugar un aprendizaje basado en 

desafíos, retos y misiones en los que el alumnado deba analizar fuentes primarias, elaborar 

productos digitales, recrear la travesía y valorar el impacto entre culturas. 

Esta programación se enmarca dentro del marco legislativo vigente. A nivel estatal, se 

fundamenta en la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo de Educación (LOE), la Ley Orgánica 

3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE), por la que se modifica la ley anteriormente citada, y el 

Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenación y las enseñanzas 

mínimas de la Educación Secundaria Obligatoria y que establece un modelo educativo basado 

en el desarrollo competencial y atención a la diversidad. 

En lo referente a nivel autonómico, se ha tomado en cuenta el Decreto 65/2022, de 20 de 

julio, del Consejo de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de Madrid la 

ordenación y el currículo de la Educación Secundaria Obligatoria. 



Allende del Mar Sánchez Donaire 
Propuesta didáctica para 2º de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificación 

11 

Estos documentos son un referente legal y pedagógico para la organización de la asignatura 

de Geografía e Historia y la implementación de proyectos innovadores, haciendo que la 

experiencia gamificada que se plantea cumpla tanto los objetivos curriculares como las 

necesidades del alumnado. 

2.2. Contextualización  

La situación de aprendizaje se desarrolla en un instituto público de Educación Secundaria 

Obligatoria ubicado en un barrio de la periferia de Madrid. El centro oferta educación desde 

la ESO hasta bachillerato y ciclos formativos de formación profesional. En total, se organiza en 

torno a unas treinta líneas (clases) distribuidas en los distintos niveles, con una plantilla 

aproximada de cuarenta y cinco profesores.  

En cuanto a los recursos tecnológicos, cuenta con herramientas digitales en el aula, como 

proyectores, pizarras digitales y un sistema de préstamo de tabletas. No obstante, es 

importante tener en cuenta que no todos los estudiantes tienen acceso a dispositivos 

tecnológicos en casa, por lo que la planificación de las actividades debe asegurar que estas 

herramientas sean accesibles para todo el grupo. La infraestructura del instituto, aunque no 

es la más moderna, está equipada con espacios como biblioteca, gimnasio, aula de informática 

con suficientes ordenadores para una clase y un taller de tecnología que sirve como aula 

ambivalente, lo que facilita la implementación de modelos pedagógicos activos.  

El instituto, además, tiene buena conexión con el centro de Madrid mediante transporte 

público, lo que facilita la organización de salidas culturales y la participación en actividades 

educativas externas. 

En la organización interna del centro destacan distintos órganos: la Dirección, la Jefatura de 

Estudios y la Secretaría, que aseguran el funcionamiento de la institución gestionando la parte 

administrativa y burocrática. Por su parte, los profesores coordinan la labor docente a través 

del Claustro, mientras que otros órganos, como el Consejo Escolar, garantizan la participación 

de familias y alumnado. El centro también cuenta con personal de apoyo a la inclusión (PT), 

que colabora con los docentes en la gestión de los grupos. 

En cuanto al contexto social y económico de estas familias, en su mayoría son pertenecientes 

a la clase trabajadora, con distintos niveles educativos y empleos, lo que influye en la 
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disponibilidad para acompañar a sus hijos en su educación. Aun así, existe un interés general 

en ofrecerles la mejor calidad en formación académica. 

El grupo de 2º de ESO B en el que se centra esta situación de aprendizaje está formado por 

veinte estudiantes: once chicas y nueve chicos, con edades entre los trece y catorce años, 

momento crucial en su crecimiento personal y académico. Se trata de un grupo muy diverso, 

no sólo en intereses y niveles académicos, sino también en su actitud hacia la asignatura. 

Mientras algunos alumnos y alumnas muestran curiosidad por entender cómo la historia 

influye en la sociedad actual, otros sienten que la materia resulta demasiado teórica y 

memorística, en resumen, aburrida. 

Respecto a las necesidades específicas, el grupo incluye un alumno con dislexia moderada que 

necesita adaptaciones en lectura y escritura y dos alumnos de origen extranjero, en concreto 

de origen marroquí, que aún están en el proceso de aprendizaje del castellano, aunque podría 

decirse que tienen un nivel B1. Todo esto convierte el aula en un espacio cultural y 

lingüísticamente diverso, que no es visto como un obstáculo, sino como una oportunidad para 

enriquecer el aprendizaje mediante la inclusión y la cooperación. 

El nivel de competencia digital también es heterogéneo ya que, mientras algunos estudiantes 

emplean la tecnología habitualmente, otros tienen un manejo limitado en contextos 

académicos. Por ello, aunque esta programación trabaja con estrategias activas que integran 

recursos digitales, se hace con una planificación cuidadosa para que todos puedan 

beneficiarse de las mismas. 

Con todas estas características, esta programación se basa en una línea de trabajo centrada 

en el estudiante, combinando actividades teóricas con dinámicas participativas y activas, 

donde el objetivo es crear un ambiente de aula inclusivo y motivador. 

2.3. Elementos curriculares 

La asignatura de Geografía e Historia en 2º de ESO desarrolla los objetivos de etapa, 

competencias clave, competencias específicas y saberes básicos recogidos en el Decreto 

65/2022, de 20 de julio, del Consejo de Gobierno, por el que se establecen para la Comunidad 

de Madrid la ordenación y el currículo de la Educación Secundaria Obligatoria. 

En primer lugar, los objetivos de etapa de la Comunidad de Madrid, concretados en el artículo 

13 del Decreto 65/2022 son los mismos que los estatales, recogidos en el Real Decreto 
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217/2022. De esta manera, los objetivos que se trabajan en la situación de aprendizaje son los 

de la siguiente Tabla 1 y aparecen en el anexo A. 

Tabla 1: Objetivos de etapa y cómo se trabajan 

Objetivo de etapa ¿Cómo se trabaja en la situación de aprendizaje? 

a) Asumir responsablemente sus deberes… Ligado con el objetivo d), éste se trabaja mediante actividades que 

conllevan un debate o toma de decisiones en conjunto. 

b) Desarrollar y consolidar hábitos de disciplina... El trabajo en equipo será clave para desarrollar este objetivo, ya 

que al depender de tus compañeros y de ti mismo para solventar 

retos se crean hábitos de disciplina. 

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los 

ámbitos... 

Relacionado con a), poner en situaciones como debates o retos 

cooperativos al alumnado hace que se desarrolle este objetivo al 

tener que resolver estas cuestiones de manera respetuosa. 

e) Desarrollar destrezas básicas en la utilización de 

las fuentes... 

Durante la situación de aprendizaje encontramos tanto fuentes 

impresas como digitales, siendo las TIC eje transversal de todas las 

sesiones, no como medio en sí mismas, sino como oportunidad de 

desarrollar nuevas habilidades. 

g) Desarrollar el espíritu emprendedor y la confianza 

en sí mismo... 

Este objetivo está ligado con el objetivo a), ya que el alumno/a al 

trabajar en grupo y ponerse en valor tanto a él/ella como sus ideas 

en los debates y decisiones, demuestra un añadido de autoestima 

y confianza. 

h) Comprender y expresar con corrección, oralmente 

y por escrito... 

En todas las fichas, evaluaciones, cuestionarios y diario de abordo 

se espera una redacción óptima a su nivel, descontando errores 

ortográficos y/o gramaticales (excepto adaptaciones DUA). 

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos básicos de 

la cultura y la historia propias y de las demás 

personas... 

Durante toda la situación de aprendizaje, pero especialmente en la 

actividad 5 donde hablamos de la cultura taína, se estudia, 

comprende y respetan otras culturas diferente a la nuestra. 

Fuente: elaboración propia 

Tal y como aparece en el artículo 14 del Decreto 65/2022, y de conformidad con lo dispuesto 

en el artículo 11.1 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, las competencias clave (anexo 

A) a trabajar se encuentran en la Tabla 2: 
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Tabla 2: Competencias clave y cómo se trabajan 

Competencia clave ¿Cómo se desarrolla el alumnado competencialmente? 

Competencia en Comunicación Lingüística 

(CCL) 

Para el buen desarrollo de las actividades, el alumnado necesita de una 

buena comprensión lectora, expresión escrita y oral. Asimismo, es 

fundamental la escucha activa para que el grupo y sesión funcione. 

Competencia Plurilingüe (CP) Aunque las competencias específicas que se trabajan no están relacionadas 

con esta competencia clave, el hecho de tener dos alumnos que hablan 

darija saca a la luz las diversas realidades lingüísticas del grupo, siendo 

necesarios glosarios español-darija para el buen desarrollo de las sesiones. 

Competencia matemática y competencia 

en ciencia, tecnología e ingeniería (STEM) 

La situación de aprendizaje es de geografía e historia, pero esta 

competencia se desarrolla en tanto que se tratan errores de cálculo 

geográficos, errores magnéticos de brújula, avances tecnológicos y de 

ingeniería que permitieron el viaje (barcos, astrolabio). 

Competencia Digital (CD) Esta competencia es fundamental durante todas las sesiones, yendo más 

allá del simple uso de herramientas. La tecnología sirve para evaluar 

(Kahoot), crear contenidos (Genially) y resolver problemas (escape room). 

Competencia Personal, Social y de 

Aprender a Aprender (CPSAA) 

Esta competencia es esencial en la situación de aprendizaje. La 

metodología permite trabajar la colaboración, la autonomía y la 

metacognición (al desarrollar el diario de abordo). 

Competencia Ciudadana (CC) Los alumnos y alumnas trabajan la empatía (ponerse en lugar de los 

marineros o taínos, o incluso de sus compañeros durante el debate), los 

sistemas políticos y la justicia (Capitulaciones de Santa Fe, Tratado de 

Tordesillas, encomienda). 

Competencia Emprendedora (CE) Se desarrolla a través de gestión de recursos, planificación y estrategia 

(como en la sesión de la subasta o el juego de moral). También con la 

creación de un producto final (línea de tiempo). 

Competencia en conciencia y expresión 

culturales (CCEC) 

Se fomenta a través del aprecio y comprensión a la diversidad cultural, 

sobre todo en la actividad 5, dedicada a conocer una cultura precolombina. 

Fuente: elaboración propia 

A continuación se presenta la Tabla 3, donde se establece la relación entre los objetivos de 

etapa y las competencias clave: 
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Tabla 3: Relación entre objetivos de etapa y competencias clave 

 COMPETENCIAS CLAVE 

O
B

JE
T

IV
O

S 
D

E 
ET

A
P

A
 

 CCL CP STEM CD CPSAA CE CCEC 

a) x x   x  x 

b) x    x x  

d)  x   x  x 

e) x  x x x   

g)     x x  

h) x      x 

 j)  x     x 

Fuente: elaboración propia 

Continuando con las competencias específicas, la descripción de todas y cada una de ellas las 

encontramos hipervinculadas, de nuevo, en el anexo A referente a legislación. En esta Tabla 4 

se encuentra la relación entre ellas y las competencias clave, perfiles de salida y su papel en 

la situación de aprendizaje.  

Tabla 4: Competencias específicas, clave, descriptores de salida y cómo se trabajan 

Competencia específica Competencia clave y descriptor de 

salida: 

¿Cómo se trabajan en la situación de 

aprendizaje? 

1.) Buscar, seleccionar, 

tratar y organizar 

información… 

Esta competencia específica se conecta 

con las siguientes competencias clave y 

descriptores de salida, recogidos en el 

anexo I del RD 217/2022: CCL2, CCL3, 

STEM4, CD1, CD2, CC1. 

En casi todas las sesiones el alumnado debe 

seleccionar y trabajar con fuentes impresas y 

digitales, así como expresar los contenidos en 

diversos formatos (escrito – fichas, visual – 

línea temporal, digital – Mentimeter). 

2.)  Indagar, argumentar y 

elaborar productos propios 

sobre problemas... 

Esta competencia específica se conecta 

con las siguientes competencias clave y 

descriptores de salida recogidos en el 

anexo I del RD 217/2022: CCL1, CCL2, 

CD2, CC1, CC3, CE3, CCEC3. 

Las sesiones de debates y toma decisiones son 

clave para desarrollar esta competencia 

específica. Además, el diario de abordo es 

crucial porque recopila todos los productos 

que ellos van elaborando. 
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3.) Conocer los principales 

desafíos a los que se han 

enfrentado distintas 

sociedades... 

Esta competencia específica se conecta 

con los siguientes descriptores recogidos 

en el anexo I del Real Decreto 217/2022, 

de 29 de marzo: STEM3, STEM4, STEM5, 

CPSAA3, CC3, CC4, 

CE1, CCEC1. 

Esta competencia es el eje temático de la 

situación de aprendizaje, ya que trata sobre el 

análisis de causas y consecuencias del 

Descubrimiento de América, así como 

desafíos que surgieron en el camino. 

6.) Comprender los 

procesos geográficos, 

históricos y culturales que 

han conformado la realidad 

multicultural... 

Esta competencia específica se conecta 

con los siguientes descriptores recogidos 

en el anexo I del Real Decreto 217/2022, 

de 29 de marzo: CCL5, CPSAA3, CC1, CC2, 

CC3, CCEC1. 

Se puede decir que esta competencia se 

trabaja desde dos perspectivas: conocer 

realidad multicultural histórica (sesión taínos) 

y valorar la realidad multicultural del aula 

(glosario darija). 

Fuente: elaboración propia 

Relacionados con los saberes básicos se encuentran los contenidos, hipervinculados en el 

anexo A que, para esta asignatura y en este curso en la Comunidad de Madrid, quedan de la 

siguiente manera estructurados en base al Decreto 65/2022, de 20 de julio: 

A. Geografía humana: demografía y urbanismo. 

B. Retos del mundo actual. 

C. La Edad Media y la Edad Moderna. 

D. Sociedades y territorios. 

E. Compromiso cívico. 

De estos, en la situación de aprendizaje se trabajan los contenidos de la Tabla 5:  

Tabla 5: Contenidos de la situación de aprendizaje 

 

 

C. La Edad Media y la Edad Moderna 

5. Los inicios de la Edad Moderna (siglos XV-XVI):  

1. El Estado moderno y la monarquía. El reinado de los Reyes 

Católicos.  

2. Los descubrimientos geográficos. El descubrimiento de América. 

La expansión de los europeos. Culturas precolombinas. 

3. Exploración, conquista y colonización de América. 

D. Sociedades y territorios 2.1 Sociedad: la lucha por la supervivencia y el estatus social durante 

la Edad Media y la Edad Moderna 

3.1 Economía: Viajes, descubrimientos y sistemas de intercambio en 

la formación de una economía mundial. La disputa por la 

hegemonía y la geopolítica en el nacimiento y evolución de la 

Modernidad. La piratería. 
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6.1 Ciencia y tecnología: ciencia, medicina y avances tecnológicos 

durante la Edad Media y la Edad Moderna. 

Fuente: elaboración propia 

A continuación, se presenta la última tabla que resume todos los elementos curriculares que 

funcionan en la situación de aprendizaje correspondiente al Descubrimiento de América. 

Además, se incluye al final un apartado con los contenidos transversales que corresponden a 

dicha situación de aprendizaje y que aparecen en el punto 3 del artículo 12 del Decreto 

65/2022 de la Comunidad de Madrid. Todos estos elementos se encuentran hipervinculados 

en el anexo A y relacionados en la siguiente Tabla 6. 

Tabla 6: Relación de todos los elementos curriculares 

Contenidos Competencias 

específicas 

Criterios de evaluación Competencias clave y descriptores de 

salida 

Objetivos 

de etapa 

C. La Edad Media 

y la Edad 

Moderna 

C.5.1 

C.5.2 

C.5.3 

 

CE1 

 

1.1 

1.2 

CCL2, CCL3, STEM4, CD1, CD2, CC1.  

 

a) 

b) 

d) 

e) 

g) 

h) 

j) 

 

CE2 

2.3 

2.4 

CCL1, CCL2, CD2, CC1, CC3, CE3, CCEC3 

 

D. Sociedades y 

territorios 

D.2.1 

D.3.1 

D.6.1 

CE3 3.1 

3.2 

3.3 

3.5 

STEM3, STEM4, STEM5, CPSAA3, CC3, CC4, 

CE1, CCEC1. 

CE6 6.1 

6.2 

6.3 

CCL5, CPSAA3, CC1, CC2, CC3, CCEC1 

Elementos transversales: comprensión lectora, expresión oral y escrita, comunicación audiovisual, competencia 

digital, fomento del espíritu crítico y científico, educación emocional y en valores, respeto mutuo y cooperación 

entre iguales. 

Fuente: elaboración propia 
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2.4. Metodología 

Para el diseño de esta situación de aprendizaje se utiliza la metodología de gamificación, de la 

que es importante diferenciar de conceptos similares como el aprendizaje basado en juegos. 

Mientras que la gamificación aplica elementos de juego (puntos, narrativas) a un contexto de 

aprendizaje ya existente (García-Peña y Rodríguez-Ayala, 2023), el aprendizaje basado en 

juegos (ABJ) utiliza o crea juegos como herramienta conductora del aprendizaje (UNIR FP, 

2023, párr.2). La gamificación, por tanto, necesita de un buen diseño que vaya más allá de la 

simple implementación de elementos de juego, por lo que su desarrollo en este TFM debe 

justificarse desde una fundamentación teórica sólida. 

La base de la metodología inicia en la definición académica de gamificación: “el uso de 

elementos de diseño de juegos en contextos no lúdicos” (Deterding et al. 2011, citado en 

Rodrigues et al., 2019, p.1). Autores clave como Kapp (2012, citado en López-Meneses et al., 

2018), la define como el uso de técnicas lúdicas para comprometer a las personas, motivar a 

la acción y promover el aprendizaje y resolución de problemas.  

El porqué de la gamificación para este trabajo parte del objetivo de generar motivación en el 

alumnado hacia la asignatura de historia y, para conseguirlo, se basa en dos pilares de la 

psicología. Por un lado está la Teoría de Autodeterminación de Ryan y Deci (2000), que 

establece que la motivación intrínseca sólo surge cuando el entorno satisface tres necesidades 

básicas: autonomía, competencia y relación. Por otro lado, encontramos la Teoría del Flujo 

(Flow) de Csikszentmihalyi. Si se quiere inducir el Flow, una actividad debe presentar metas 

claras, ofrecer feedback y mantener equilibrio entre el nivel del desafío y las habilidades de 

los individuos (Csikszentmihalyi, 1990, citado en Brühlmann, 2013). 

Para introducir estas teorías en el diseño de una situación de aprendizaje, podemos basarnos 

en el siguiente diseño de Werbach y Hunter (2012, citados en Alejaldre-Biel, y García-Jiménez, 

2016): en la base tenemos componentes, en el siguiente escalón mecánicas y coronando la 

pirámide, dinámicas. De esta manera, la situación de aprendizaje quedaría así estructurada: 

- Dinámicas: Dorado (2019, citado en García-Casaus et al., 2020), la define como 

aquellos contextos que hacen que el jugador quiera involucrarse.  

- Mecánicas: elementos, técnicas o reglas que ayudan a conseguir nuestra meta y son 

motivadores (Chaves-Yuste, 2019, citado en García-Casaus et al., 2020).  
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- Componentes del juego: recursos que se usan para poder diseñar la tarea (Chaves-

Yuste, 2019, citado en García-Casaus et al., 2020).  

Un buen diseño de TFM debe anticipar y responder ante posibles dificultades. Existe un primer 

riesgo que es caer en una “gamificación superficial”, definida como la aplicación de puntos, 

insignias y clasificaciones, frente a una “gamificación profunda”, que busca introducir 

elementos de juego que transformen la experiencia del aprendizaje central (Dah et al., 2024, 

p. 936, Mozelius, 2021, p.3153). 

Otra limitación es controlar el efecto novedad. Diversas revisiones, como la de Ratinho y 

Martins (2023) señalan que, aunque la gamificación muestra picos iniciales de motivación, 

ésta tiende a disminuir a largo plazo una vez que la novedad desaparece. Por el contrario, los 

diseños más profundos tienden a no sufrir ese efecto. A pesar de estos riesgos, se ha 

demostrado que la gamificación tiene un efecto positivo y grande sobre el rendimiento 

académico (Díaz y Estoque-Loñez, 2024). 

A nivel práctico, esta metodología se aplica en el aula a través de un proyecto gamificado 

centrado en el Descubrimiento de América. La experiencia se articula bajo una narrativa 

(dinámica) principal donde el alumnado se convierte en la tripulación que navegó en el primer 

viaje de Colón a las Indias, mediante unas reglas (mecánicas) establecidas a través de roles. 

El alumnado se organiza en grupos cooperativos para superar una serie de misiones vinculadas 

a los contenidos de la asignatura gracias a los siguientes componentes de juego: 

- Insignias al final de cada sesión (ejemplos anexados al final del trabajo en anexo F - 

elementos de gamificación). Se entrega una hoja con todas las insignias a los alumnos 

y alumnas y, conforme se avance en las sesiones, se irán recortando y pegando en el 

diario de abordo. 

- Roles para cada alumno/a dentro del grupo 

- Elementos físicos como un diario de abordo donde ir apuntando progresos y 

contenidos clave (que servirá a su vez de porfolio de evaluación) y sobres con cartas 

para jugar (anexo F). El diario de abordo constituye un elemento central en toda la 

dinámica de la situación de aprendizaje. Cada alumno/a tiene uno y diseñará su propia 

portada, que pegará en la tapa del cuaderno. La creación de la portada se llevará a 

cabo en la asignatura de Educación Plástica y Visual, lo que contribuirá a la 
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multidisciplinariedad del proyecto. En el anexo F (elementos de gamificación) se pone 

un ejemplo de posible portada creada por el alumnado mediante Canva. 

Con esta organización se busca fomentar una conexión más profunda y significativa con los 

contenidos, mejorando el clima del aula y el desarrollo del pensamiento crítico del alumnado. 

2.5. Organización de los espacios de aprendizaje 

Todas las sesiones se podrían llevar a cabo en el aula ordinaria de 2º B, ya que todo el 

alumnado cuenta con tabletas formato Chromebook (previa solicitud por parte del docente) y 

la propia aula cuenta con pizarra interactiva, pero, para cambiar de ambiente al alumnado y 

romper con la monotonía, un par de sesiones al final se realizarán en la sala de informática ya 

que cuenta con ordenadores suficientes para poder realizar las actividades de manera 

cómoda. 

2.6. Distribución del tiempo 

Esta programación se diseña para el curso actual 2025-26 y se utiliza como base el calendario 

de un Instituto de Educación Secundaria en Fuenlabrada para poder organizar y distribuir la 

programación didáctica completa. 

El curso lectivo se inicia el 9 de septiembre de 2025 y finaliza el 19 de junio de 2026 y dentro 

de este período se encuentran los siguientes períodos vacacionales: 

- Navidades: desde el 20 de diciembre de 2025 al 7 de enero de 2026 (ambos incluidos) 

- Semana Santa: desde el 27 de marzo de 2026 al 6 de abril de 2026 (ambos incluidos) 

Además, también son días no lectivos y festivos que no caen en fin de semana o en período 

vacacional: 

- En 2025: 15 de septiembre, 13 de octubre, 3 de noviembre, 8 de diciembre 

- En 2026: 1 de mayo 

Teniendo en cuenta que la asignatura tiene una carga lectiva de 3 horas semanales 

distribuidas en lunes-miércoles-viernes, se calcula la siguiente planificación trimestral: 

- Primer trimestre: del 9 de septiembre al 19 de diciembre de 2025          40 sesiones 

- Segundo trimestre: del 8 de enero al 26 de marzo de 2026          33 sesiones 

- Tercer trimestre: del 7 de abril al 19 de junio de 2026        31 sesiones 
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En la Tabla 7 quedaría establecido el cronograma anual con los contenidos previstos en el 

BOCM: 

Tabla 7: Situaciones de aprendizaje anuales 

Trimestre Unidad didáctica Situación de aprendizaje N.º de Sesiones 

 

 

 

 

Primer trimestre 

U.1: El inicio de la Edad 

Media 

 10 

U.2: La Europa Feudal Vivir en un feudo: jerarquía y 

poder 

10 

U.3: El desarrollo de las 

cuidades en la Edad 

Media 

 10 

U.4: Al-Ándalus  10 

 

 

 

Segundo trimestre 

 

U.5: Los reinos 

cristianos hispánicos 

 8 

U.6 La Edad Moderna  Operación Nuevo Mundo 10 

U.8: La formación del 

Imperio Español 

 7 

U.7 y 9: Renacimiento y 

Reforma. La Europa del 

Barroco 

 8 

 

 

Tercer trimestre 

U.10: La población del 

mundo 

 10 

U.11: Las ciudades Mi ciudad sostenible 10 

U.12: El continente 

europeo 

 11 

Fuente: elaboración propia 

La distribución de la situación de aprendizaje de la unidad didáctica 6, dedicada al 

Descubrimiento de América, quedaría de la siguiente manera: 
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Tabla 8: Situación de aprendizaje Operación Nuevo Mundo 

Operación Nuevo Mundo 

Sesiones Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 

Sesión 1: 28/01/26 Actividad 1    

Sesión 2: 30/01/26 Actividad 2    

Sesión 3: 02/02/26  Actividad 3   

Sesión 4: 04/02/26  Actividad 4   

Sesión 5: 06/02/26  Actividad 4   

Sesión 6: 09/02/26   Actividad 5  

Sesión 7: 11/02/26   Actividad 6  

Sesión 8: 13/02/26   Actividad 7  

Sesión 9: 16/02/26    Actividad 8 

Sesión 10: 18/02/26    Actividad 9 

Fuente: elaboración propia 

2.7. Selección y organización de los recursos y materiales 

En el diseño de los recursos y materiales se han tenido en cuenta tanto los aspectos 

metodológicos como una perspectiva inclusiva, centrada en el estudiante. El material está 

pensado para garantizar que todo el alumnado, con sus particularidades lingüísticas y de 

aprendizaje, se sienta parte del grupo. 

Comenzando con recursos digitales, se utilizan tabletas y ordenadores para uso de 

plataformas interactivas como Kahoot y Mentimeter (cuestionarios), herramientas como 

Genially para crear murales colectivos y líneas de tiempo y webs para investigar y salir de 

escape rooms (Escapy). 

Los materiales impresos siguen siendo relevantes, encontrando fichas, cuestionarios, mapas 

físicos para interactuar y sentirse como un navegante de verdad, plantillas impresas para 
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lectura y escritura con frases cortas y espacios amplios para disminuir la carga visual al alumno 

con dislexia, fuentes históricas simplificadas y acompañadas de glosarios en darija (الدارجة). 

Continuando con los recursos de apoyo lingüístico y cognitivo, se cuenta con textos adaptados 

con tipografía accesible para dislexia (Arial >14) y segmentación en párrafos cortos de los 

textos para que el alumnado pueda seguir el contenido visual y auditivamente (beneficiando 

así tanto al alumno con dislexia como a los que están aprendiendo castellano) y se pedirán 

tareas flexibles, es decir, podrán responder oralmente o con plantillas los alumnos con 

necesidades específicas si así lo quisieran. 

Todos estos materiales no se usan de forma aislada, sino integrados en un sistema de trabajo 

cooperativo que aprovecha las fortalezas de todos. Los recursos están vivos y se van 

adaptando y ajustando con el progreso de las sesiones. 

2.8. Atención a la diversidad 

De acuerdo con la legislación vigente, en particular el Decreto 65/2022 de 20 de julio del 

Consejo de Gobierno de la Comunidad de Madrid, que establece los principios de equidad e 

inclusión, es importante diseñar medidas para atender la diversidad del alumnado con 

necesidades en el aula. Este decreto, en su artículo 31 y de conformidad con el artículo 73 de 

la Ley Orgánica 2/2006 de 3 de mayo, resalta que la atención a la diversidad se basa en el 

Diseño Universal de Aprendizaje (DUA) y que se deben aplicar medidas organizativas, 

curriculares y metodológicas para asegurar el logro de todo el alumnado. 

En línea con lo anterior descrito, la situación de aprendizaje Operación Nuevo Mundo se ha 

diseñado con un enfoque inclusivo desde el inicio. A continuación, se presentan las medidas 

generales y específicas utilizadas, sabiendo que en el aula nos encontramos con un alumno 

con dislexia y dos alumnos con nivel B1 en castellano. 

Medidas generales 

- Metodología de gamificación: la narrativa y la estructura de misiones, insignias y roles 

mejoran, como hemos visto, la motivación intrínseca y la integración de todo el alumnado. 

- Aprendizaje cooperativo (grupos fijos): los cuatro grupos de trabajo se mantienen estables 

durante las sesiones. Se han formado estratégicamente basándose en el cuestionario 

sociométrico, asegurando que los alumnos NEAE estén en un grupo seguro y equilibrado. 
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- Uso de roles fijos: los cinco roles tienen funciones obligatorias en cada sesión, esto asegura 

la participación de todos, permitiendo que cada estudiante contribuya con su punto 

fuerte. Además, los roles quedan establecidos de la siguiente manera: capitán, cronista, 

exploradores científicos (alumnos B1 en castellano), marinero mayor (alumno con dislexia) 

y cartógrafo. 

- Evaluación formativa y continua: la evaluación no se basa en un examen final, se usa la 

observación sistemática (listas de cotejo, guías de observación y registros anecdóticos), 

cuestionarios, porfolios (diario de abordo) y productos creativos para evaluar el proceso. 

Por otra parte, las evaluaciones sumativas están hechas para medir comprensión y no 

memorización. 

- Múltiples formas de presentación: se entrega información en formato impreso y digital 

mediante PowerPoint, mapas, imágenes, textos claros y adaptados. 

Medidas específicas 

- Alumno con dislexia:  

o Todas las presentaciones y fichas usan fuentes claras y con alto contraste visual, 

aunque también se tienen impresas para facilitar la lectura. Se dan los cuestionarios 

impresos en letra adaptada, con mayor espaciado e interlineado. 

o El sistema de roles fijos es importante. El alumno, gracias al sociograma, no será 

obligado a ser cronista (escritor), en cambio, podría asumir el rol de marinero mayor. 

o En cuanto a su evaluación, tanto en las pruebas escritas como en las fichas o el diario 

de abordo no penalizan ortografía y, actividades como el escape room o la línea de 

tiempo, miden también la competencia visual y manipulativa. 

- Alumnos con desconocimiento del idioma (B1 en castellano) 

o Las medidas se enfocan en el apoyo con glosarios bilingües (español-darija) que 

contienen el vocabulario técnico de cada sesión. 

o Fuentes históricas adaptadas: textos del diario de Colón en castellano moderno y 

simple, no antiguo. 

o Respecto a la metodología, el aprendizaje cooperativo (grupos fijos) es su principal 

apoyo, permitiéndoles debatir y entender las tareas con sus compañeros antes de 

hacerlas. El rol de explorador científico les da responsabilidad de leer en voz alta al 

grupo. 
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o Se da prioridad a la evaluación oral y visual sobre la escrita. En Mentimeter pueden 

votar opción múltiple o usar una palabra en la nube de palabras. 

El docente actúa como maestre de misión, es decir, guía. Su función principal no es exponer 

(aunque alguna sesión sí puede contener clase magistral), sino estar atento, vigilando el 

desarrollo de los roles y dando apoyo sobre todo al alumnado NEAE. Además, junto con el 

docente, trabajará conjuntamente el personal de PT para solucionar cuestiones y dudas de 

aplicación de las medidas. Al final de este documento, en el anexo C, se pueden observar con 

dos ejemplos de informes individualizados utilizados para concretar la respuesta educativa del 

alumnado con Necesidades Específicas de Apoyo Educativo (NEAE). Estas fichas permiten 

detallar el perfil de aprendizaje del alumno y planificar las medidas de acceso y participación 

necesarias. 

2.9. Evaluación 

Tal y como se indica en el Decreto 65/2022 de la Comunidad de Madrid, la evaluación debe 

ser continua, formativa e integradora. En ese sentido la gamificación, el aprendizaje basado 

en juegos y el trabajo en grupos cooperativos fijos son metodologías clave, donde se permite 

una relación más cercana con el profesor, que pasa a ser un guía de misión que observa el 

proceso y contribuye a la evaluación continua y formativa. 

Para que la evaluación sea integradora, el docente tiene que valorar el proceso de modo 

global, de modo que las propias actividades y la observación directa tienen más importancia 

que un examen final. Es por eso mismo que el peso de la calificación no recae sólo en un 

instrumento, sino en la observación y los diferentes productos y evidencias de aprendizaje 

que los alumnos y alumnas van creando en su diario de abordo, fichas de análisis y líneas de 

tiempo. 

En lo que respecta al agente evaluador, en esta situación de aprendizaje se aplica la 

heteroevaluación, realizada por el docente mediante listas de cotejo, rúbricas y guías de 

observación tanto de los productos del diario como de la ejecución de las sesiones, pero 

también coevaluación, que ocurre de forma orgánica entre iguales, por ejemplo, al debatir 

estrategias en la subasta de la sesión 3 o al resolver un enigma del escape room. 

En la siguiente tabla se hace referencia a los criterios de evaluación (simplemente numerados 

en esta tabla e hipervinculados en el enlace del anexo A), instrumentos de evaluación y 
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actividades en que se implementan. Asimismo, en la tabla 10 se establece una relación entre 

los criterios de calificación de cada actividad y su peso en la evaluación.  

Tabla 9: Criterios de evaluación, instrumentos y actividades donde se aplican 

Criterios de evaluación Instrumentos de evaluación Actividades 

1.1 

1.2 

Listas de cotejo, registros anecdóticos, 

rúbrica, guía de observación, diario de 

abordo (porfolio) 

 

Actividad 2, 3, 4a, 4b, 6 y 8 

2.3 

2.4 

Listas de cotejo, rúbrica, registro 

anecdótico, diario de abordo (porfolio) 

 

Actividad 3, 4a, 4b, 6 y 9 

3.1 

3.2 

3.3 

3.5 

Listas de cotejo, registro anecdótico, 

rúbricas, registros anecdóticos, guía 

de observación, diario de abordo 

(porfolio) 

 

Actividad 1, 2, 4a, 4b, 5, 6, 8 y 9 

6.1 

6.2 

6.3 

Rúbrica y lista de cotejo  

Actividad 5 y 7 

Fuente: elaboración propia 

Tabla 10: Relación criterios de evaluación y peso en la evaluación 

Criterio de calificación Peso en la evaluación 

Actividad 1: Kahoot! No evaluable 

Actividad 2: Ficha de actividad 5% 

Actividad 3: Debate juego de cartas 5% 

Actividad 4a y 4b: Debate y ficha evaluación parcial 15% 

Actividad 5: Ficha de actividad 10% 

Actividad 6: Mural colaborativo 10% 

Actividad 7: Cuestionario Mentimeter 5% 
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Actividad 8: Línea de tiempo 15% 

Actividad 9: Escape room No evaluable 

Diario de abordo 15% 

Rúbrica final 20% 

Fuente: elaboración propia 

Se presenta una última rúbrica que sintetiza el desempeño de los alumnos y alumnas durante 

toda la situación de aprendizaje. El resto de los instrumentos de evaluación de cada sesión se 

encuentran anexados al final de este documento en el anexo E. 

Tabla 11: Rúbrica final 

Criterio de 

Evaluación 

Nivel 1 (Iniciado) Nivel 2 (En 

proceso) 

Nivel 3 (Logrado) Nivel 4 (Experto) Nivel 

conseguido 

Comprensión 

histórica y 

precisión del 

contenido 

(25%) 

El diario de misión está 

incompleto. Muestra 

confusión básica en las 

causas de la travesía o 

consecuencias 

El diario de misión 

contiene la 

mayoría de los 

conocimientos. 

Identifica eventos, 

pero de manera 

superficial 

El diario está 

completo. Explica 

correctamente las 

causas y 

cronología del 

viaje y las 

consecuencias 

El diario está 

completo y 

enriquecido. 

Demuestra una 

comprensión 

profunda 

 

Pensamiento 

crítico y 

análisis de 

fuentes (20%) 

Las entregas están 

incompletas, son 

ilógicas o literales de 

los textos 

Responde a las 

actividades de 

análisis de manera 

básica y sin 

elaboración propia 

Completa las 

actividades de 

análisis de forma 

coherente. 

Justifica sus 

opiniones usando 

los contenidos 

Justifica sus 

análisis con 

argumentos 

complejos, 

conectando 

diferentes 

sesiones 

 

Trabajo 

cooperativo y 

desempeño 

de rol (15%) 

Muestra una actitud 

pasiva en los grupos. 

Requiere supervisión 

constante. No cumple 

las funciones 

mecánicas de su rol 

Participa en las 

tareas grupales 

cuando se le indica. 

Cumple la función 

de su rol de 

manera 

intermitente o 

mecánica 

Participa 

activamente en la 

mayoría de las 

sesiones. Cumple 

su rol de forma 

responsable y 

ayuda al grupo 

Demuestra 

liderazgo y una 

ejecución óptima 

de su rol. Además, 

anima a los 

compañeros 
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Competencia 

digital y 

creatividad 

(15%) 

Muestra dificultades 

en el uso de las 

herramientas 

Participa en el uso 

de las 

herramientas, pero 

su producto digital 

es simple o 

desorganizado 

Utiliza las 

herramientas de 

forma eficaz para 

crear de forma 

clara y ordenada 

Demuestra 

creatividad y 

liderazgo en el uso 

de herramientas 

digitales 

 

Protagonismo 

y autonomía 

(10%) 

Es pasivo y depende 

de las instrucciones 

del profesor o de sus 

compañeros. El diario 

de misión está vacío 

Toma iniciativa en 

las tareas más 

lúdicas, pero 

necesita 

recordatorios 

constantes para 

completar las 

tareas de reflexión 

Es autónomo en su 

trabajo. Utiliza su 

diario de misión 

como un porfolio 

de aprendizaje 

real 

Muestra un alto 

grado de 

protagonismo. Se 

apropia de la 

narrativa y motiva 

a sus compañeros 

 

Conexión y 

relevancia 

histórica 

(15%) 

Ve los eventos 

históricos como 

hechos aislados del 

pasado, sin conexión 

con la actualidad o 

consigo mismo 

Identifica 

conexiones simples 

y evidentes 

En los debates o 

trabajos conecta 

el pasado con el 

presente 

Propone 

reflexiones críticas 

y originales, 

vinculando el 

legado del 

Descubrimiento 

con debates 

actuales 

 

Fuente: elaboración propia 

2.10.  Situación de aprendizaje/ unidad de trabajo  

El alumnado se convierte en tripulación de una flota de cuatro barcos al mando de Cristóbal 

Colón. Su misión es descubrir una nueva ruta hacia Asia atravesando el Atlántico. Cada grupo 

será una tripulación y, a lo largo de diez sesiones, vivirán los preparativos de cada ruta, el viaje, 

el encuentro con las nuevas tierras y las consecuencias históricas. Las misiones simulan los 

retos que Colón y su tripulación tuvieron que superar.  
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Tabla 12: Sesión 1 

Sesión: 1 – Actividad 1 Título: Operación Nuevo Mundo 

Objetivos didácticos 

- Trabajar de forma cooperativa para la conformación de los equipos y la asunción de roles y responsabilidades 

- Demostrar los conocimientos previos sobre el tema mediante herramientas digitales: Kahoot (evaluación diagnóstica) 

- Mostrar curiosidad e interés ante los nuevos retos de aprendizaje planteados, asumiendo el compromiso inicial con 

el rol asignado 

Recursos 

• Tabletas (x4 – 1 por grupo) para acceder al aula virtual de EducaMadrid, donde tienen los recursos subidos 

• Pizarra digital para el PowerPoint y actividades 

• Materiales de clase (cuestionarios, glosarios, diario de abordo)  

Contenidos según el Decreto 65/2022 Competencias 

específicas 

Criterios de 

evaluación 

Competencias clave y perfiles de 

salida 

C.5.1 C 5.2 C.5.3 
 

CE3 
 

3.2 
STEM3, STEM4, STEM5, CPSAA3, 

CC3, CC4, CE1, CCEC1. 

Temporalización Espacio Metodología Agrupamiento 

Toda la temporalización queda sujeta a 

posibles imprevistos, por lo que los tiempos 

que se especifican son aproximados. 

Fase 1: el llamado (10 min) 

Fase 2: misión y asignación de roles (10 min) 

Fase 3: prueba de reclutamiento (20 min) 

Fase 4: credenciales y cierre (15 min) 

Aula ordinaria 

2ºB 

- Gamificación 

(narrativa) 

- Aprendizaje 

basado en 

juegos 

(Kahoot) 

 

4 grupos heterogéneos de 5 

alumnos/as 

Desarrollo de la actividad 

Previo a la sesión, unos días antes, se les sube y avisa al alumnado de un cuestionario sociométrico realizado por 

Sociescuela a través del portal de EducaMadrid (anexo D) y, en base a sus respuestas y la gráfica sociométrica realizada, 

se establecen cuatro tripulaciones de cinco alumnos/as cada una. Al alumno con dislexia se le entrega a la par el 

cuestionario impreso en formato adaptado como apoyo (anexo C). 

La actividad inicia con la fase 1, en la que se presenta la situación de aprendizaje y se pone el contexto de esta. Se apagan 

las luces y proyecta la presentación (anexo B). Se introduce la narrativa: “Estamos en 1492, el mundo conocido se acaba y 

Europa busca nuevas rutas”.  
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Una vez explicado el contexto, se pasa a la fase 2. En esta fase se anuncia la formación de las tripulaciones fijas (basadas 

en el sociograma). Una vez sentados en grupos, se proyecta la diapositiva de los roles (capitán, cronista, marinero mayor, 

cartógrafo y explorador científico) y se les asigna uno a cada uno de los integrantes. Al alumno con dislexia se le asigna el 

rol de Marinero Mayor y a los alumnos marroquíes el rol de Exploradores Científicos para todas las sesiones. 

Una vez establecidos los roles comienza la fase 3, iniciándose la “prueba de reclutamiento” donde, para ser aceptados 

oficialmente, deben superar una prueba de conocimientos previos en Kahoot (anexo D) en grupo (un dispositivo por 

equipo) para fomentar el debate. Para los alumnos con B1 de castellano se les da un glosario en darija de apoyo (anexo C) 

y para el alumno con dislexia se le da el mismo cuestionario del Kahoot, pero impreso (anexo C).  

Por último, ya habiendo realizado el Kahoot, se termina de explicar cómo funcionarán las próximas misiones, revelando 

que la experiencia terminará con la realización de un escape room virtual. Este desafío se presenta como el principal 

elemento motivador de la narrativa, dando sentido a la recolección de insignias. Por último, se entrega al alumnado sus 

diarios de abordo (anexo F) que sirven como porfolio, y se les da instrucciones para personalizar su portada en la clase de 

plástica. También se les da un folio con todas las insignias de la situación de aprendizaje, indicándoles que hoy tendrán 

que recortar y pegar en su diario la del día 1 (anexo F) y se da por finalizada la actividad del día. 

Atención a la diversidad 

- Para el alumno con dislexia se imprimirán ambos cuestionarios impresos en letra adaptada 

- Para los alumnos marroquíes se imprimirá un glosario del cuestionario inicial en darija 

Evaluación 

Momento: evaluación inicial (diagnóstica) Agente: heteroevaluación  

Procedimiento: prueba de respuesta cerrada y selección 

múltiple 

Instrumentos: herramienta digital (Kahoot), diario de abordo 

Fuente: elaboración propia 

Tabla 13: Sesión 2 

Sesión: 2 – Actividad 2 Título: El Cofre del Rey 

Objetivos didácticos 

- Analizar las causas múltiples (económicas, políticas, tecnológicas) que impulsaron procesos históricos de la Edad 

Moderna 

- Interpretar fuentes de información (pistas, mapas adaptados) para deducir hechos históricos y resolver enigmas 

- Colaborar con el grupo desempeñando las funciones propias del rol asignado para alcanzar un objetivo común 

Recursos 

- Tabletas (x4 - 1 por grupo) para acceder al aula virtual de EducaMadrid, donde tienen los recursos subidos 

- Materiales de clase (glosario, fichas de actividad, diarios de abordo) 
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- Pizarra digital para PowerPoint con la sesión  

Contenidos según el Decreto 65/2022 Competencias 

específicas 

Criterios de 

evaluación 

Competencias clave y perfiles de 

salida 

D.3.1 D.6.1 
 

CE1 
 
 

CE3  

 
1.1 

 
 

3.3 

CCL2, CCL3, STEM4, CD1, CD2, CC1. 

 

STEM3, STEM4, STEM5, CPSAA3, 
CC3, CC4, CE1, CCEC1. 

Temporalización Espacio Metodología Agrupamiento 

Toda la temporalización queda sujeta a 

posibles imprevistos, por lo que los tiempos 

que se especifican son aproximados. 

Fase 1: preparación de la misión (10 min) 

Fase 2: el desafío – los candados (30 min) 

Fase 3: la recompensa (10 min) 

Fase 4: cierre y sello (5 min) 

Aula ordinaria 

2ºB 

- Gamificación 

(narrativa) 

- Trabajo 

cooperativo 

(candados y 

llaves) 

 

4 grupos heterogéneos de 5 

estudiantes 

Desarrollo de la actividad 

Esta actividad comienza con la primera fase, donde se presenta la misión del día. Se inicia con la narrativa (anexo B): los 

planes del viaje están encerrados en el “Cofre del Rey” bajo 4 candados históricos. Se explica al alumnado que la sesión 

del día consiste en el visionado de 4 vídeos (llaves) y con el contenido de ellos tienen que responder un cuestionario 

impreso (los candados, anexo D). Para facilitar la actividad a los alumnos con adaptaciones, se entrega el cuestionario en 

formato adaptado (anexo C) y un glosario en darija (anexo C). 

Los vídeos utilizados como llaves son los siguientes: 

- “La caída de Constantinopla y el Cierre de Rutas Comerciales” (http://www.youtube.com/watch?v=MpLV5qHm2Vs) 

de duración 3min 40s 

- “Los viajes de exploración y los adelantos en la navegación” (http://www.youtube.com/watch?v=BypHhgowmgs) de 

duración 4min 03s 

- “La toma de Granada en un minuto” (http://www.youtube.com/watch?v=XA72CzV0kCY) de duración 3min 22s 

- “Cristóbal Colón y un viaje que cambiará al mundo” (http://www.youtube.com/watch?v=e2t7fwFpWgM) de duración 

5min 13s 

Durante la fase 2, los alumnos y alumnas mediante trabajo cooperativo tienen que ver los vídeos y rellenar el apartado de 

respuestas del cuestionario. La labor docente es ir caminando por la clase resolviendo dudas y animando mientras se 

rellena la lista de cotejo y el registro anecdótico (anexo E).  

Continuando con la fase 3, es el momento de corregir las respuestas entre todos los grupos. Al “abrir” los candados, se 

proyecta el “mapa secreto”, que muestra la ruta que seguiremos en la misión principal y se pide al alumnado que dibuje 

en su diario de abordo dicho mapa (anexo B), trazando la ruta errónea hacia Japón. 

http://www.youtube.com/watch?v=MpLV5qHm2Vs
http://www.youtube.com/watch?v=BypHhgowmgs
http://www.youtube.com/watch?v=XA72CzV0kCY
http://www.youtube.com/watch?v=e2t7fwFpWgM
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Finalmente, en la fase 4 se cierra la sesión haciendo un breve resumen del porqué de la misión del día y todos los alumnos 

y alumnas ganan una insignia nueva de Cartógrafo Real para pegar en su diario de abordo (anexo F). 

Atención a la diversidad 

- Para el alumno con dislexia se entrega el cuestionario (candados) con letra adaptada y tiene rol de Marinero Mayor: 

portavoz de la puesta en común 

- Para los alumnos con B1 en castellano se entrega un glosario en darija y tiene el rol Explorador Científico: lectores de 

pistas 

Evaluación 

Momento: evaluación formativa Agente: heteroevaluación y coevaluación 

Procedimiento: análisis de producciones grupales y 

observación sistemática 

Instrumentos: ficha de actividad: “los 4 candados” (propuesta 

grupal), lista de cotejo y registro anecdótico observando trabajo 

cooperativo, diario de abordo 

Fuente: elaboración propia 

Tabla 14: Sesión 3 

Sesión: 3 – Actividad 3 Título: El mercado de Palos - la subasta 

Objetivos didácticos 

- Examinar las mentalidades, miedos y motivaciones de los distintos grupos sociales del siglo XV ante la exploración 

- Trabajar de forma cooperativa aplicando estrategias de gestión de recursos y toma de decisiones consensuadas 

- Desarrollar empatía histórica hacia las personas que enfrentaban la incertidumbre de lo desconocido 

Recursos 

- Pizarra digital para presentar PowerPoint y actividades 

- Materiales de clase (fichas, glosario, diario de abordo) 

Contenidos según el Decreto 65/2022 Competencias 

específicas 

Criterios de evaluación Competencias clave y 

perfiles de salida 

C.5.1 D.2.1 D.3.1 D.6.1 

 

 
CE1 

 
 
 

CE2 

 
1.2 

 
 
 

2.4 
 

CCL2, CCL3, STEM4, 
CD1, CD2, CC1 

 

CCL1, CCL2, CD2, CC1, 
CC3, CE3, CCEC3 

Temporalización Espacio Metodología Agrupamiento 
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Toda la temporalización queda sujeta a 

posibles imprevistos, por lo que los tiempos 

que se especifican son aproximados. 

Fase 1: clase magistral (35 min) 

Fase 2: juego de cartas (15 min) 

Fase 3: asimilación y cierre (5 min) 

Aula ordinaria 

2ºB 

- Gamificación 

(narrativa y 

roleplay) 

- Método expositivo 

(clase magistral) 

- Aprendizaje 

basado en juegos 

(cartas) 

- Trabajo 

cooperativo 

(cartas) 

4 grupos heterogéneos 

de 5 alumnos/as 

Desarrollo de la actividad 

Durante la fase 1 se explica la misión del día mediante clase magistral participativa para contextualizar (anexo B). Ésta 

consiste en conseguir la tripulación para zarpar, para ello, mediante un juego de cartas deben apostar para conseguir 

marineros. Para entender lo que les pasará a los marineros, se usan los siguientes recursos: 

- El miedo a lo desconocido se introduce en el vídeo “Hic Sunt Dracones – Encontrarás dragones” 

(https://www.youtube.com/watch?v=_-H1WDI2UBk) con una duración total del vídeo 7min 42s (sólo necesarios los 

2 primeros minutos) 

- Las condiciones y motivaciones de Colón se basan en los primeros 4 minutos del vídeo “El descubrimiento de América” 

(https://www.youtube.com/watch?v=FdizSgFEuR8) con una duración total del vídeo 6min 46s 

- El contexto legal de las promesas se apoya en el artículo web “Las Capitulaciones de Santa fe” (Artehistoria s.f). 

https://www.artehistoria.com/contextos/las-capitulaciones-de-santa-fe-0. 

La fase 2 se centra en el juego. A continuación, se explica su funcionamiento: se entrega a cada grupo un sobre con 3 fichas 

(anexo F). ¿Por qué 3 fichas? Si le diéramos a cada grupo 4 fichas (una de cada tipo) y solo hay 4 marineros, uno de cada 

tipo, el juego sería a suertes. Todos los grupos pujarían por todos los marineros y se decidiría por piedra, papel, tijera. NO 

habría estrategia. Al darles 3 fichas (menos que “premios”) obligamos a tomar una decisión. El truco está en no dar a todos 

los grupos las mismas fichas para hacerlo más estratégico, de esta forma, no todos los grupos pueden pujar por todos los 

marineros, lo que hace que el papel del cartógrafo sea más importante. El docente proyecta las “Cartas de Marinero” 

(anexo B) con un perfil y una condición. Los grupos deben debatir y pujar. Si hay empate, se decide al azar. 

En esta ocasión, se entrega sólo a los alumnos marroquíes el glosario en darija (anexo C), dado que la actividad no lleva 

ninguna ficha escrita que pueda ocasionar dificultad al alumno con dislexia. Toda la actividad discurre mientras el docente 

evalúa mediante una lista de cotejo (anexo E). 

Por último, la sesión culmina con la fase 3, donde el alumnado cierra las listas de tripulación con sus apuestas y ganan la 

insignia Tripulación (anexo F), que tienen que pegar junto con los nuevos integrantes del barco y los miedos que tenían, 

en su diario de abordo. 

Atención a la diversidad 

https://www.youtube.com/watch?v=_-H1WDI2UBk
https://www.youtube.com/watch?v=FdizSgFEuR8
https://www.artehistoria.com/contextos/las-capitulaciones-de-santa-fe-0


Allende del Mar Sánchez Donaire 
Propuesta didáctica para 2º de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificación 

34 

- Para los alumnos marroquíes se les entrega un glosario adaptado al darija y con su rol leerán la carta del marinero en 

voz alta 

- Para el alumno con dislexia la sesión será sin contenidos escritos impresos, por lo que los contenidos proyectados 

serán con tipografía amable con la dislexia. Con su rol será el reclutador, se levantará e irá a gastar los puntos 

Evaluación 

Momento: evaluación formativa Agente: heteroevaluación y coevaluación 

Procedimiento: observación del roleplay  Instrumentos: lista de cotejo, diario de abordo 

Fuente: elaboración propia 

Tabla 15: Sesión 4 

Sesión: 4 – Actividad 4a Título: La travesía (parte 1) 

Objetivos didácticos 

- Identificar las dificultades geográficas y técnicas reales de navegación atlántica (corrientes, distancias, averías) 

- Interpretar fuentes de información (Diario de Colón) para comprender la vida abordo y los sucesos del viaje 

- Trabajar de forma cooperativa aplicando estrategias para la toma de decisiones 

Recursos 

- Pizarra digital para PowerPoint  

- Materiales de clase (fragmentos de texto, glosario, diario de abordo) 

Contenidos según el Decreto 65/2022 Competencias 

específicas 

Criterios de evaluación Competencias clave y 

perfiles de salida 

C.5.3 

 

 
CE1 

 
 

CE2 
 
 

 
CE3 

 
1.2 

 
 

2.4 
 
 

 
3.2 

 

 
CCL2, CCL3, STEM4, CD1, 
CD2, CC1. 
 
CCL1, CCL2, CD2, CC1, 
CC3, CE3, CCEC3. 
 
STEM3, STEM4, STEM5, 
CPSAA3, CC3, CC4, 
CE1, CCEC1 

Temporalización Espacio Metodología Agrupamiento 

Toda la temporalización queda sujeta a 

posibles imprevistos, por lo que los 

tiempos que se especifican son 

aproximados. 

Aula ordinaria 

de 2º B 

- Gamificación (narrativa 

sesión) 

- Aprendizaje basado en 

juegos (juego de moral) 

4 grupos heterogéneos 

de 5 estudiantes 
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Fase 1: zarpar y primera crisis (15 min) 

Fase 2: océano tenebroso (35 min) 

Fase 3: cierre de sesión (5 min) 

- Trabajo cooperativo 

(debate decisiones) 

Desarrollo de la actividad 

La sesión inicia con una recapitulación de las anteriores sesiones y la explicación de la misión (juego) de hoy y los roles 

(anexo B). Hoy los alumnos y alumnas tienen que tomar decisiones en varios dilemas de un juego de pérdida de puntos y 

moral, mientras que exploran el Diario de abordo de Colón. Los grupos parten con 10 puntos y conforme vayan avanzando 

van perdiendo más o menos puntos (☺) dependiendo de las decisiones que tomen en conjunto. 

La fase 1 inicia retomando la narrativa: los barcos zarpan. Se entrega un fragmento adaptado de los textos del Diario de 

Colón que se van a trabajar (anexo B) sobre la avería del timón de la Pinta (6 de agosto). Se explica que deben parar en 

Canarias un mes. Se introduce la mecánica de la “moral”: cada barco empieza con 10 puntos (post-its con ☺ en la pizarra). 

Se entrega la copia adaptada a dislexia (anexo C) y glosario en darija incluidas (anexo C), junto con el primer dilema de la 

sesión.   

La fase 2 continúa con el juego y toma de decisiones sobre los eventos. El docente proyecta situaciones basadas en hechos 

reales y los grupos deben tomar una decisión (A o B) que sube o baja su moral (anexo B): 

- Evento 1: miedo a encallar ¿seguir o rodear? 

- Evento 2: la brújula varía ¿explicarlo u ocultarlo? 

- Evento 3: falsa alarma de tierra (pájaros) ¿seguir el mapa o los pájaros? 

Mientras tanto, el docente va controlando la sesión mediante una lista de cotejo y registro anecdótico (anexo E). 

Por último, durante la fase 3 se deja la narración en suspenso: la moral está baja, la comida escasea y la tripulación empieza 

a dudar. Se guarda el estado de la moral para la siguiente sesión. 

Atención a la diversidad 

- Para los alumnos B1 en castellano se les da un glosario adaptado al darija y gracias a su rol de exploradores científicos 

son los lectores de informes 

- Al alumno con dislexia se le dan simplificados los fragmentos del Diario de Colón y siendo marinero mayor, es el 

guardián de la moral, el único que puede levantarse e ir a la pizarra a quitar o poner las ☺  

Evaluación 

Momento: evaluación formativa Agente: heteroevaluación y coevaluación  

Procedimiento: observación del debate y toma de 

decisiones en grupo 

Instrumentos: lista de cotejo, registro anecdótico y diario de 

abordo 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 16: Sesión 5 

Sesión: 5 – Actividad 4b Título: La travesía (parte 2) 

Objetivos didácticos 

- Evaluar críticamente las estrategias de liderazgo y la veracidad de la información en situaciones de crisis 

- Trabajar de forma cooperativa para resolver conflictos de grupo mediante la negociación y consenso 

- Reconocer la importancia del diálogo y la ética como herramientas para la resolución de conflictos  

Recursos 

- Pizarra digital para PowerPoint  

- Materiales de clase (fragmentos de texto, glosario, diario de abordo, fichas evaluación) 

Contenidos según el Decreto 65/2022 Competencias 

específicas 

Criterios de 

evaluación 

Competencias clave y perfiles de 

salida 

C.5.3 

 

CE1 
 
 

CE2 
 
 

CE3 

1.2 
 
 

2.3 
 
 

3.2 
 

CCL2, CCL3, STEM4, CD1, CD2, CC1. 
 
CCL1, CCL2, CD2, CC1, CC3, CE3, 
CCEC3. 
 
STEM3, STEM4, STEM5, CPSAA3, 
CC3, CC4, 
CE1, CCEC1 
 

Temporalización Espacio Metodología Agrupamiento 

Toda la temporalización queda sujeta a 

posibles imprevistos, por lo que los 

tiempos que se especifican son 

aproximados. 

Fase 1: recapitulación (5 min) 

Fase 2: la bitácora falsa (20 min) 

Fase 3: ¡Tierra a la vista! y evaluación (30 

min) 

Aula ordinaria 

de 2ºB 

- Gamificación 

(narrativa) 

- Aprendizaje 

basado en 

juegos (juego 

de moral) 

- Trabajo 

cooperativo 

(decisiones en 

grupo) 

4 grupos heterogéneos de 5 

estudiantes 

Individual para el cuestionario de 

evaluación 

Desarrollo de la actividad 

Durante la fase 1 de la actividad se hace una pequeña recapitulación para volver a situar al alumnado donde se quedaron 

en la sesión anterior y se recuerdan los roles de cada tripulante (anexo B). Se recuperan también los puntos de moral de 

la sesión anterior y se recuerda la tensión creciente tras 30 días de navegación sin ver tierra. 
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Durante la fase 2 se vuelve con la misma dinámica de la sesión anterior: continúa la simulación con los eventos más graves, 

apoyados en las lecturas de los fragmentados adaptados del Diario de Colón (anexo B): 

- Evento 4: bitácora falsa: se descubre que Colón mentía sobre las millas recorridas. ¿Confesar o negar? 

- Evento 5: el motín: la tripulación saca las armas. ¿Amenazar con la horca o negociar 3 días más? (Esta última fue la 

solución histórica) (anexo B) 

El alumnado con adaptaciones sigue utilizando los mismos recursos de la sesión pasada, es decir, los fragmentos adaptados 

(anexo C) y el glosario en darija (anexo C) 

La fase 3 culmina con el grito de “¡Tierra a la vista!”. Tras sobrevivir, se realiza la evaluación sumativa del bloque. Se realiza 

un breve cuestionario “El Balance del Almirante” (anexo D), que tienen que pegar en su diario de abordo, y que contiene 

3 preguntas para comprobar que los conocimientos se están asimilando de manera correcta:  

- Analizar las causas del viaje 

- Riesgos del reclutamiento 

- Juzgar el liderazgo de Colón 

Al alumno con dislexia se le entrega su cuestionario adaptado (anexo C). El docente lo corregirá posteriormente con el 

resto del cuaderno mediante una rúbrica de evaluación (anexo E). 

Por último, se entrega la insignia del día (anexo F) que tienen que colocar en su diario de abordo.  

Atención a la diversidad 

- Para los alumnos B1 en castellano se les entrega un glosario adaptado al darija para poder entender la sesión y la 

ficha de evaluación del final. Mantienen las mismas funciones que tenían en la sesión anterior 

- Al alumno con dislexia se le dan adaptados los fragmentos del Diario de Colón y la ficha de evaluación. Mantiene las 

mismas funciones que tenía en la sesión anterior 

Evaluación 

Momento: evaluación sumativa de las primeras sesiones Agente: heteroevaluación  

Procedimiento: análisis de producciones individuales escritas Instrumentos: ficha de 

evaluación, rúbrica y diario de 

abordo 

Fuente: elaboración propia 

Tabla 17: sesión 6 

Sesión: 6 – Actividad 5 Título: El mundo caribeño antes de Colón 

Objetivos didácticos 

- Caracterizar la organización social, política y cultural de los pueblos precolombinos (taínos) antes del contacto 

- Interpretar fuentes de información y mapas geográficos para ubicar y describir una cultura diferente a la propia 
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- Mostar respeto y valorar la diversidad cultural, reconociendo la riqueza de las civilizaciones indígenas 

Recursos 

- Tabletas (x4 - 1 por grupo) para acceder al aula virtual de EducaMadrid, donde tienen los recursos subidos 

- Pizarra digital para PowerPoint  

- Materiales de clase (glosario, fichas y mapas, glosario, diario de abordo) 

Contenidos según el Decreto 65/2022 Competencias 

específicas 

Criterios de 

evaluación 

Competencias clave y 

perfiles de salida 

C.5.2 C.5.3 
 

CE3 
 
 
 

CE6 

 
3.3 

 
 
 

6.1 
6.3 

STEM3, STEM4, STEM5, 
CPSAA3, CC3, CC4, CE1, 
CCEC1. 

 

CCL5, CPSAA3, CC1, CC2, 
CC3, CCEC1 

Temporalización Espacio Metodología Agrupamiento 

Toda la temporalización queda sujeta a posibles 

imprevistos, por lo que los tiempos que se 

especifican son aproximados. 

Fase 1: tierra desconocida (10 min) 

Fase 2: analizando el expediente taíno (20 min) 

Fase 3: puesta en común (15 min) 

Fase 4: insignia y cierre (10 min) 

Aula ordinaria 

2ºB 

- Gamificación 

(narrativa) 

- Trabajo 

cooperativo 

(lectura y 

ficha en 

grupo) 

4 grupos heterogéneos de 5 

alumnos/as 

Desarrollo de la actividad 

Continuando como con el resto de las actividades, durante la fase 1 se realiza una breve explicación de la misión y un 

recordatorio de los roles para la sesión de hoy (anexo B). Antes de desembarcar, la misión es investigar quién vive allí. 

En la fase 2 a los alumnos y alumnas disponen de media hora para analizar en grupo con su tableta un artículo web del 

portal Pueblos Originarios titulado “Taino” (s.f) (https://pueblosoriginarios.com/centro/antillas/taino/taino.html). Este 

artículo es muy sencillo y trata sobre la cultura taína (localización, sociedad, religión y vida diaria). En ese momento, los 

alumnos marroquíes reciben su glosario habitual (anexo C). Obtenida la información, las tripulaciones reciben una ficha 

con 4 cuestiones que tienen que completar y un mapa a rellenar en grupo (anexo D). Es ahora cuando el alumno con 

dislexia recibe la ficha adaptada a su dislexia (anexo C). 

Durante la fase 3, los grupos comparten todas sus respuestas, corrigen y completan sus informes, mientras el docente va 

evaluando con su registro anecdótico y posterior rúbrica de la actividad (anexo E) y corregirá conceptos erróneos. 

Por último, durante la fase 4, se entrega al alumnado su nueva insignia Taína (anexo F) y se indica a los grupos que la 

peguen junto a la ficha de análisis y mapa en su diario de abordo. 

https://pueblosoriginarios.com/centro/antillas/taino/taino.html
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Atención a la diversidad 

- Para el alumno con dislexia se entrega una ficha y mapa adaptado a su condición. Su rol de Marinero Mayor le permite 

ser el lector de ubicación y sociedad 

- Para los alumnos marroquíes se entrega un glosario de la sesión en darija. Sus roles de Exploradores Científicos les 

permiten ser los lectores de creencia y vida 

Evaluación 

Momento: evaluación formativa Agente: heteroevaluación y coevaluación 

Procedimiento: observación de la sesión y corrección de ficha Instrumentos: ficha expediente, rúbrica con registro 

anecdótico, diario de abordo 

Fuente: elaboración propia 

Tabla 18: Sesión 7 

Sesión: 7 – Actividad 6 Título: Galería de exploración 

Objetivos didácticos 

- Analizar el choque cultural y las intenciones europeas contrastando las acciones de Colón con la realidad indígena 

- Interpretar fuentes de información primarias para detectar sesgos, perspectivas y objetivos en los relatos históricos 

- Adquirir una conciencia crítica ante los conceptos de “descubrimiento” y “conquista”, cuestionando estereotipos 

Recursos 

- Pizarra digital para PowerPoint 

- Materiales de clase (guía de análisis, textos estaciones, glosario, diario de abordo) 

Contenidos según el Decreto 65/2022 Competencias 

específicas 

Criterios de evaluación Competencias clave y perfiles 

de salida 

C.5.2 C.5.3 D.3.1 
 

CE1 
 
 

CE2 
 
 

CE3 

 
1.1 

 
 

2.4  
 
 

3.5 

CCL2, CCL3, STEM4, CD1, CD2, 
CC1 

 

CCL1, CCL2, CD2, CC1, CC3, CE3, 
CCEC3 

STEM3, STEM4, STEM5, 
CPSAA3, CC3, CC4, CE1, CCEC1 

 

Temporalización Espacio Metodología Agrupamiento 
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Toda la temporalización queda sujeta a 

posibles imprevistos, por lo que los 

tiempos que se especifican son 

aproximados. 

Fase 1: misión galería y roles (5 min) 

Fase 2: rotación por la galería (35 min) 

Fase 3: paseo por la galería y reflexión (10 

min) 

Fase 4: insignia y cierre (5 min) 

Aula ordinaria 

de 2º B 

- Gamificación 

(narrativa) 

- Trabajo 

cooperativo 

(responder en 

grupo guía de 

análisis) 

 

4 grupos heterogéneos de 5 

estudiantes 

Desarrollo de la actividad 

Iniciando la fase 1 se hace introducción de la actividad de hoy y se explica la misión galería, se recuerdan roles y asigna a 

cada grupo a su estación de inicio (anexo B). A la vez, se entrega el glosario en darija (anexo C) y las preguntas guías 

adaptadas (anexo C) a los alumnos con adaptaciones. Se explica que hoy desembarcamos y exploramos la isla a la que 

llegamos ayer. El aula se divide en 3 estaciones físicas (Guanahaní, Cuba y La Española).  

Durante la actividad de hoy, en la fase 2, los grupos rotan cada 12 minutos aproximadamente por 3 estaciones colocadas 

en el aula, cada una con el nombre de una isla del Caribe, un texto que da información sobre ella y una cartulina a rellenar. 

Cada grupo, al llegar a la estación lee los textos con la información de la isla (anexo B) y responden en la cartulina a través 

de las preguntas guía (anexo D), poniendo el nombre del barco que está escribiendo cada respuesta. 

- En la estación Guanahaní analizan el primer contacto y la búsqueda de oro 

- En la estación Cuba analizan la confusión con Japón/China y el tabaco 

- En la estación La Española analizan el naufragio de la Santa María y el Fuerte Navidad. 

Para la fase 3, se hace el paseo por la galería para que vean el trabajo colaborativo del resto de grupos y puedan hacer 

puesta en común de lo que ha escrito cada barco y vean similitudes y diferencias en sus respuestas. También se hace una 

reflexión grupal sobre la obsesión de Colón con el oro y su visión de los nativos. Es en este momento cuando el docente 

termina de rellenar la lista de cotejo que ha ido rellenando durante la sesión (anexo E). 

Por último, la sesión cierra con otra entrega de insignias (Mapa del primer contacto, en anexo F) que tienen que pegar en 

su diario de abordo junto con las respuestas de las guías. 

Atención a la diversidad 

- Se entrega un glosario en darija con palabras clave a los alumnos marroquíes 

- La guía de análisis (preguntas de cada estación) está impresa en formato adaptado a la dislexia 

 

Evaluación 

Momento: evaluación formativa Agente: heteroevaluación y coevaluación 
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Procedimiento: Corrección de las preguntas de las 

estaciones y observación de la sesión 

Instrumentos: Diario de abordo con preguntas de las 

estaciones, lista de cotejo 

Fuente: elaboración propia 

Tabla 19: Sesión 8 

Sesión: 8 – Actividad 7 Título: Tordesillas – la línea en el mapa 

Objetivos didácticos 

- Comprender las implicaciones geopolíticas del reparto del mundo (Tratado de Tordesillas) y el inicio de la colonización 

- Trabajar de forma cooperativa en la construcción de argumentos para debatir sobre consecuencias históricas 

- Reflexionar sobre la justicia y los derechos humanos, rechazando actitudes de dominio o explotación hacia otros 

pueblos 

Recursos 

- Tabletas (1 para cada alumno/a) para realizar Mentimeter – acceso desde aula virtual de EducaMadrid 

- Pizarra digital para PowerPoint y actividades 

- Materiales de clase (cuestionario previo, Mentimeter, glosario, diario de abordo) 

Contenidos según el Decreto 65/2022 Competencias específicas Criterios de 

evaluación 

Competencias clave 

y perfiles de salida 

C.5.1 D.3.1 
 

CE6 
 

6.2 
6.3 

 

CCL5, CPSAA3, CC1, 
CC2, CC3, CCEC1. 

Temporalización Espacio Metodología Agrupamiento 

Toda la temporalización queda sujeta a 

posibles imprevistos, por lo que los 

tiempos que se especifican son 

aproximados. 

Fase 1: conflicto y vídeo (20 min) 

Fase 2: comprobación y análisis en 

Mentimeter (25 min) 

Fase 3: cierre y síntesis (10 min) 

 

 

 

Aula ordinaria de 2ºB - Gamificación 

(narrativa) 

- Aprendizaje 

basado en 

juegos 

(Mentimeter) 

Individual para 

realización de 

Mentimeter 



Allende del Mar Sánchez Donaire 
Propuesta didáctica para 2º de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificación 

42 

Desarrollo de la actividad 

La sesión inicia con la narrativa del día: Colón regresa a España pero Portugal reclama las tierras (anexo B). Se proyecta el 

vídeo que da los contenidos de la misión de hoy: “¿Qué fue el Tratado de Tordesillas? Explicación fácil” 

(https://www.youtube.com/watch?v=02tLWB96Q5g), con duración 4min 46s y trata sobre el Tratado de Tordesillas: quién 

lo realizó, en qué contexto, por qué se firmó y por qué fue importante. Para facilitar la comprensión y focalizar la atención 

en los datos más relevantes, se pide al alumnado que responda en su diario de abordo a un cuestionario orientativo sobre 

los puntos clave del vídeo mientras lo visualizan (rivales, árbitro, solución y consecuencias geográficas), situado en el anexo 

D. A la vez que se entrega el cuestionario previo a los grupos, se entrega el mismo adaptado a dislexia (anexo C) y el 

glosario de la sesión en darija para los alumnos marroquíes (anexo C). 

Una vez terminado el vídeo y asegurada la base teórica, comienza la fase 2, en la que se realiza un cuestionario en 

Mentimeter (anexo D). Este Mentimeter sirve para comprobar la asimilación de los contenidos y, sobre todo, para debatir 

si se comprenden los valores éticos que envuelven el Tratado y la encomienda.  

- Primero, preguntas de comprobación “¿a quién le tocó Brasil?” 

- Segundo, lluvia de ideas sobre consecuencias (políticas, idiomas) 

- Tercero, debate ético sobre la encomienda.  

Este cuestionario se realiza en la pizarra digital, pero se le entrega también por escrito y adaptado al alumno con dislexia 

para prevenir dificultades, pues es distinto al Kahoot, por ejemplo, ya que es un sistema que usa gráficas (anexo C) 

El docente modera el debate y puede observar la respuesta de los alumnos/as al ejercicio y apuntarlo en su guía de 

observación (anexo E). 

Por último, en la fase 3, se reflexiona sobre cómo una línea en un mapa cambió la historia de millones de personas. Se 

entrega la insignia correspondiente a la sesión (anexo F), que tendrán que colocar en su diario, y se explica en qué consistirá 

la siguiente misión. 

Atención a la diversidad 

- Entrega de glosario en darija con conceptos clave a alumnos con B1 en español 

- Mentimeter impreso en formato adaptado para alumno con dislexia 

Evaluación:  

Momento: evaluación formativa Agente: heteroevaluación  

Procedimiento: observación directa y corrección posterior 

de la observación de Mentimeter 

Instrumentos: Guía de observación Mentimeter, 

cuestionario Mentimeter, diario de abordo 

Fuente: elaboración propia 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=02tLWB96Q5g
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Tabla 20: Sesión 9 

Sesión: 9 – Actividad 8 Título: La crónica digital 

Objetivos didácticos 

- Organizar cronológicamente los hitos clave del hecho histórico estableciendo relaciones de causa y efecto 

- Utilizar herramientas digitales de forma creativa y responsable para la síntesis y divulgación de contenidos 

académicos 

- Valorar el rigor y la claridad en la presentación de trabajos, asumiendo la responsabilidad propia dentro del grupo 

Recursos 

- Ordenadores para realización de línea temporal – enlace con recursos web en aula virtual 

- Pizarra digital para presentación PowerPoint y líneas del tiempo 

- Materiales de clase (glosario, diario de abordo) 

Contenidos según el Decreto 65/2022 Competencias 

específicas 

Criterios de evaluación Competencias clave y 

perfiles de salida 

C.5.1 C.5.2 C.5.3  
 

CE1 
 
 
 

CE3 

 
1.1 

 
 
 

3.1 

CCL2, CCL3, STEM4, CD1, 
CD2, CC1. 

 

STEM3, STEM4, STEM5, 
CPSAA3, CC3, CC4, CE1, 
CCEC1 

Temporalización Espacio Metodología Agrupamiento 

Toda la temporalización queda sujeta a 

posibles imprevistos, por lo que los 

tiempos que se especifican son 

aproximados. 

Fase 1: misión digital (5 min) 

Fase 2: creación de la crónica digital (40 

min) 

Fase 3: Galería digital y cierre (10 min) 

Aula de 

informática 

- Gamificación (narrativa) 

- Aprendizaje basado en 

proyectos (línea 

temporal) 

- Trabajo colaborativo 

(realización por grupos 

4 grupos heterogéneos 

de 5 alumnos/as 

Desarrollo de la actividad 

Durante la primera fase se hace una pequeña recapitulación de todo lo visto hasta el momento, se ha llegado casi al final 

(anexo B). Es por eso por lo que esta sesión se centra en recopilar todo lo que se ha visto y momentos clave en una línea 

temporal. Se recuerdan los roles para la misión. 
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Para la fase 2 se necesitan unos 40 minutos aproximadamente, en los que cada grupo crea su línea temporal en Genially 

(ejemplo en anexo B). Deben seleccionar los 6-8 eventos más importantes (por ejemplo: Capitulaciones, salida, motín, 

tierra, Tordesillas) y ordenarlos cronológicamente con imágenes y textos breves. Dada la naturaleza de la sesión de hoy, 

no se necesitan adaptaciones para el alumno con dislexia, pero sí se entrega un glosario en darija a los alumnos 

marroquíes, por si hay alguna duda de lo que tienen que realizar (anexo C). 

Por último, en la fase 3, cada capitán presenta brevemente su línea de tiempo en la pizarra digital. El docente aprovecha 

para evaluar el producto final con su rúbrica (anexo E). También se desbloquea la última insignia de “Cronista Real” (anexo 

F) para pegar en el diario de abordo y se pide que, en casa, impriman una captura de la línea y la peguen en el diario. 

Atención a la diversidad 

- Se entrega otro glosario en darija para los alumnos marroquíes y ellos son los encargados de buscar las imágenes a 

colocar en la línea temporal 

- Se utilizan recursos TIC y el alumno con dislexia habla con los compañeros para establecer cómo quiere hacer la línea 

temporal mientras ayuda técnicamente a su realización 

Evaluación 

Momento: evaluación sumativa Agente: heteroevaluación 

Procedimiento: observación durante la creación y corrección de línea 

temporal 

Instrumentos: rúbrica y diario de abordo 

Fuente: elaboración propia 

Tabla 21: Sesión 10 

Sesión: 10 – Actividad 9 Título: Escape room virtual 

Objetivos didácticos 

- Aplicar los saberes y competencias adquiridos durante la situación de aprendizaje para resolver enigmas 

- Trabajar de forma cooperativa bajo presión de tiempo, coordinando los roles para lograr el objetivo común 

- Disfrutar del aprendizaje compartiendo los logros y reconociendo el esfuerzo realizado en todas las sesiones 

Recursos 

- Tabletas (x4 – 1 por grupo) para jugar al escape room – tienen enlace en aula virtual de EducaMadrid 

- Materiales de clase (cuestionario escape room, glosario, diario de abordo) 

Contenidos según el Decreto 65/2022 Competencias 

específicas 

Criterios de evaluación Competencias clave 

y perfiles de salida 
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C.5.1 C.5.2 C.5.3  

D.2.1 D.3.1 D.6.1 

 
CE2 

 
 
 

CE3 

 
2.4 

 
 
 

3.1 

CCL1, CCL2, CD2, CC1, 
CC3, CE3, CCEC3. 

STEM3, STEM4, 
STEM5, CPSAA3, CC3, 
CC4, CE1, CCEC1 

Temporalización Espacio Metodología Agrupamiento 

Toda la temporalización queda sujeta a posibles 

imprevistos, por lo que los tiempos que se 

especifican son aproximados. 

Fase 1: explicación de la misión (10 min) 

Fase 2: Escape Room (40 min) 

Fase 3: finalización y cierre (15 min) 

Aula de 

informática 

- Gamificación 

- Trabajo 

colaborativo 

4 grupos 

heterogéneos de 5 

alumnos/as 

Desarrollo de la actividad 

La sesión inicia con una explicación a modo resumen de todas las sesiones, indicando que en la sesión se realizará el escape 

room que se anunció en la primera sesión (anexo B). Se explica a la clase que, a diferencia de la sesión anterior, que 

también sintetiza todo lo visto, esta actividad no es evaluable y no computa. Simplemente se ha creado para tener una 

última sesión entretenida, dinámica y relajada que despierte el gusto por la historia. Ahora se entregan el glosario en darija 

con conceptos clave de los enigmas a los alumnos marroquíes (anexo C) y los mismos enigmas transcritos para el alumno 

con dislexia (anexo C). 

Dando inicio a la fase 2, los alumnos y alumnas acceden al escape room a través de este enlace en el aula virtual: 

https://escapy.es/play/5849fcd8-a07e-411f-acaa-596883f3d27e. La elección de los enigmas responde a una progresión 

de los contenidos vistos en todas las sesiones 

- Enigma 1 (candado numérico): combina el inicio de la Edad Moderna (S2) y la logística (S3) con las pistas 

- Enigma 2 (mapa): se centra en política preguntando por el tratado que dividió el mundo (S8) 

- Enigma 3 (juego de memoria): conecta hallazgos geográficos y culturales (S5 y S6) relacionando parejas 

Por último, en la fase 3, se cierra la situación de aprendizaje y se agradece por el compromiso y actitud que han tenido 

estas semanas. También se recogen los diarios de abordo que han ido rellenando durante todas las sesiones, pues son el 

porfolio por evaluar. 

A continuación, se adjunta un enlace con el vídeo con la resolución “en directo” del escape room 

(https://drive.google.com/file/d/1rYcuiIorsCqgMhue_aggSSkrN7Z8Qicj/view?usp=sharing) y anexado se encuentran las 

preguntas transcritas para facilitar su lectura (anexo D). 

Atención a la diversidad 

- Se entrega al alumno con dislexia las mismas preguntas que están en el escape room impresas en formato adaptado. 

A su vez, es el encargado de la parte técnica y manipulativa: introducir los códigos y contraseñas. 

https://escapy.es/play/5849fcd8-a07e-411f-acaa-596883f3d27e
https://drive.google.com/file/d/1rYcuiIorsCqgMhue_aggSSkrN7Z8Qicj/view?usp=sharing
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- A los alumnos marroquíes se les da un glosario de apoyo en darija. Gracias a su rol es el encargado de buscar pistas 

visuales en la pantalla. 

Evaluación 

Momento: evaluación sumativa Agente: autoevaluación y heteroevaluación 

Procedimiento: alumnos/as se evalúan 

al pasar las pruebas y observación 

directa docente  

Instrumentos: escape room (no evaluable), diarios de abordo de todas las 

sesiones 

Fuente: elaboración propia 

2.11.  Evaluación de la Programación didáctica  

La evaluación de esta programación didáctica es fundamental para estudiar los resultados 

después de su implantación, lo que permitiría modificarla y cambiar lo que no resulte como 

se espera. Para ello, se usará una matriz DAFO (Tabla 22).  

Los factores internos son los que tienen un efecto directo, bueno o malo, en la programación. 

Las fortalezas, como el diseño inclusivo basado en roles y estructura sociométrica, ayudan a 

mejorar la propuesta. Las debilidades, como la gran necesidad de tecnología o dificultad de 

materiales, impiden el desarrollo de la programación. Por eso, se debe de tratar de solventar 

esa situación, por ejemplo, teniendo un plan analógico si falla la conexión a internet. 

Los factores externos, aunque son independientes de la programación, tienen un efecto en 

ella. Por un lado tenemos oportunidades, como la posible interdisciplinariedad o el potencial 

de divulgación y, por otro, las amenazas, como el ausentismo y rechazo de algunos estudiantes 

o la presión institucional. 

Tabla 22: Matriz DAFO 

DEBILIDADES AMENAZAS 

 

1. Ruptura de la inmersión por uso de herramientas 

digitales: el Kahoot de la sesión 1 y el Mentimeter 

de la sesión 8, aunque motivan, pueden verse más 

como un cuestionario más que como parte de la 

Operación Nuevo Mundo, lo que puede sacar al 

estudiante de la narrativa. 

 

1. Presión del currículo e imagen institucional: la 

situación de aprendizaje requiere de 10 

sesiones, a lo que se suma que los claustros, 

equipos directivos o el propio alumnado 

puedan percibir la gamificación como una 

“pérdida de tiempo”. 
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2. Riesgo de sobrecarga de conocimientos y reglas: 

los alumnos y alumnas tienen que aprender 

demasiadas dinámicas. Este constante cambio 

puede generar frustración en algunos estudiantes. 

3. Riesgo de dependencia a motivaciones externas: al 

crear una insignia motivadora en cada sesión, se 

puede caer en que el objetivo del estudiante 

cambie y pase de comprender las sesiones a 

simplemente completar la tarea para conseguir la 

insignia. 

 

2. Resistencia de jugadores: se puede romper la 

inmersión del equipo debido a alumnos o 

alumnas que rechazan la narrativa y que no 

quieren participar o incluso se burlan de los 

roles. 

3. Demasiado trabajo en grupo: si un grupo tiene 

un desequilibrio donde solo un estudiante lo 

hace todo o las mecánicas de equipo fallan, se 

generará una gran frustración. 

4. Problemas tecnológicos y de recursos: 

conexión a internet deficiente, falta de 

dispositivos o de habilidades digitales. 

FORTALEZAS OPORTUNIDADES 

1. Coherencia narrativa y variedad de mecánicas: la 

narrativa es envolvente y las actividades no son 

genéricas, son mecánicas de juego que se integran 

con el temario. 

2. Diseño inclusivo basado en roles: se asignan cinco 

roles con tareas específicas favoreciendo la 

diversidad e inclusión, ya que permite que haya 

participación de distintas habilidades y tipos de 

inteligencia. 

3. Fomento del pensamiento crítico sobre ciertos 

contenidos: la situación de aprendizaje no sólo es 

una sucesión de misiones, retos y juegos, también 

se trabaja la ética, la empatía histórica y la 

capacidad de análisis, como por ejemplo en la 

sesión 8. 

4. Producto final: la propuesta no se limita a evaluar 

el producto final (crónica en Genially), si no que el 

diario de abordo que se introduce en la sesión 1 

sirve como porfolio que recoge el progreso de 

todas las misiones. Esto permite evaluación 

formativa y continua. 

 

1. La conexión curricular transversal: este diseño 

hace que la interdisciplinariedad sea más viable 

con otras asignaturas como Biología 

(intercambio de especies) o Matemáticas 

(cálculo de rutas, uso de brújulas). La lectura 

del Diario de Colón nos permite mantener 

interdisciplinariedad con Lengua y Literatura. 

También la sesión 6, que trata sobre los taínos 

y su cultura, sociedad y religión y la sesión 8, 

que trata sobre la encomienda, permiten 

trabajar en la asignatura de Educación en 

Valores Cívicos y éticos. 

2. Potencial de divulgación y exposición: 

establecer contacto con un archivo, como el de 

Indias (escape room), para conectar la 

narrativa con la realidad. 

3. Proyectos europeos como Erasmus+: este 

proyecto encaja por la inclusión, diversidad y 

transformación digital. Incluso se podría hablar 

con alguna escuela portuguesa para debatir 

desde cada perspectiva el Tratado de 

Tordesillas. 

 
Fuente: elaboración propia 

 
 



Allende del Mar Sánchez Donaire 
Propuesta didáctica para 2º de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificación 

48 

3. CONCLUSIONES 

Llegando al final de esta propuesta didáctica es momento de recapitular para comprobar si se 

han cumplido con los objetivos establecidos en el inicio de esta. El desarrollo de la situación 

de aprendizaje Operación Nuevo Mundo ha permitido cumplir tanto el objetivo general como 

los específicos marcados al inicio en el apartado 1.2. 

En respuesta al objetivo general, se ha logrado diseñar una programación didáctica que supera 

el enfoque tradicional, creando una situación de aprendizaje basada en metodologías activas 

que incide directamente en la falta de motivación que señalamos al inicio como problemática.  

En cuanto a los objetivos específicos, también se han cumplido a lo largo del proyecto. El 

primer objetivo específico, centrado en analizar y fundamentar los principios de la 

gamificación y otras metodologías activas, se ha conseguido a través del desarrollo del marco 

metodológico, justificándose a través teorías como la Teoría de Autodeterminación de Ryan y 

Deci, que trata sobre cómo esta metodología permite mejorar la motivación intrínseca o la 

Teoría del Flujo de motivación en el aula de Csikszentmihalyi, diferenciando entre gamificación 

profunda y superficial para asegurar el diseño correcto de la situación de aprendizaje.  

Respecto al segundo objetivo específico, que consiste en elaborar dinámicas, retos y 

actividades gamificadas, se cumple al crear una narrativa inmersiva que envuelve toda la 

situación de aprendizaje, en donde el alumnado asume roles de tripulación, integrando 

mecánicas y reglas, resolviendo retos y enigmas e introduciendo elementos del juego (como 

las cartas) e insignias para conocer los contenidos de la Edad Moderna y en específico del 

Descubrimiento de América. 

Finalmente, el tercer objetivo específico, referente al desarrollo de instrumentos de 

evaluación variados que permitan valorar tanto el saber histórico como el competencial, se 

ha logrado mediante el diseño del diario de abordo (que sirve de porfolio), junto con rúbricas, 

listas de cotejo y herramientas digitales (Kahoot o Mentimeter) a lo largo de todas las sesiones, 

permitiendo una evaluación formativa y continua, tal y como marca la legislación en el Decreto 

65/2022 de la Comunidad de Madrid.  

De igual manera, el desarrollo de esta programación demuestra que se puede aprender y 

enseñar historia de manera lúdica sin necesidad de bajar el nivel, siendo la gamificación 
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compatible con la exigencia académica, sin tener que renunciar a que las clases sean amenas, 

divertidas y motivadoras. 

En suma, como se puede observar, la gamificación es un medio de inclusión y motivación y 

además es muy exigente a nivel organizativo y de ejecución, pero se ha visto a lo largo de este 

TFM que, bien diseñada, la gamificación supera el simple juego. Gracias a una narrativa 

inmersiva y a mecánicas como por ejemplo la gestión de recursos en la sesión “El mercado de 

Palos” o la toma de decisiones en las sesiones “La travesía”, el alumnado deja de ser un 

espectador pasivo para convertirse en un agente activo de su aprendizaje, respondiendo a la 

desmotivación habitual en la asignatura.  

No obstante, hay que admitir que la motivación solo continúa a lo largo de las sesiones si el 

docente mantiene viva la “magia” y el alumnado acepta las reglas del juego. Del mismo modo, 

aunque la estructura de roles fijos ha demostrado ser una muy buena herramienta para la 

inclusión, permitiendo que el alumnado con necesidades específicas participe desde sus 

propias habilidades, su éxito depende de un seguimiento constante para evitar que se pierdan 

en sus roles. 

También ha quedado claro que la historia ha servido de vehículo para trabajar competencias 

transversales como la oratoria y la redacción, pasando por la competencia digital o el debate 

ético sobre la encomienda, hasta el trabajo en equipo y la resolución de conflictos. El diseño 

de instrumentos de evaluación variados (rúbricas, listas de cotejo, guías de observación) ha 

permitido valorar estos aprendizajes más allá del examen tradicional.  

Desde luego, todo el esfuerzo puesto en el diseño de actividades y recursos (desde adaptar 

los textos y crear glosarios en otro idioma, hasta crear las cartas, insignias, juegos y retos) 

refleja un cambio necesario en la profesión, mostrando que no sólo basta con seguir el libro 

de texto página a página, sino que hay que ir hacia un perfil de profesor que crea y diseña sus 

recursos a medida, adaptándose a lo que los estudiantes necesitan. 

En definitiva, esta programación confirma que la innovación educativa, cuando se basa en un 

diseño sólido y en una atención real a la diversidad, tiene la capacidad de renovar la enseñanza 

de la materia, haciéndola relevante y emocionante para el alumnado. 
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4. LIMITACIONES Y PROSPECTIVA 

A pesar de la meticulosidad puesta en el diseño, es necesario reconocer las limitaciones que 

presenta la propuesta teórica de cara a su implementación. 

Para comenzar, la programación tiene una gran dependencia tecnológica, ya que varias 

sesiones clave (Kahoot, Genially, Escape room) dependen del correcto funcionamiento de los 

dispositivos y la conectividad. Cualquier fallo técnico podría interrumpir la sesión y romper la 

inmersión narrativa, afectando al ritmo de la clase. 

En segundo lugar, se observa cierta “tensión” entre la profundidad del aprendizaje y la 

extensión curricular. Aunque la propuesta ha logrado profundizar en los contenidos para 

superar la memorización, como por ejemplo cuando el alumnado debe negociar con sus 

compañeros sobre qué decisión tomar, supone un coste a nivel curricular. Trabajar por 

experiencias consume más tiempo que la clase tradicional, por lo que se asume que se 

abarcará menos temario, pero a cambio habrá una mayor comprensión histórica. Además, 

este enfoque cambia algo a lo que los estudiantes están acostumbrados (escuchar y repetir), 

obligándoles a salir de su zona de confort, lo que es valioso pedagógicamente hablando, pero 

puede generar resistencias iniciales. 

También es un diseño que exige mucho a nivel gestión del aula, tiempo y recursos. Coordinar 

dinámicas, como la rotación de estaciones en sesiones de 55 minutos, supone un reto que 

requiere de un docente con experiencia en la gestión de grupos y un alumnado con bases en 

trabajo cooperativo. Por ejemplo, en grupos con problemas conductuales, la realización de 

estas dinámicas podría verse afectada, lo que al docente le supone una carga de trabajo 

invisible (gestión emocional del aula) que es mayor a la de la enseñanza tradicional. 

A esto último hay que sumarle una complejidad evaluativa, ya que, aunque se han diseñado 

instrumentos variados, la evaluación continua de cinco roles distintos en varios grupos 

simultáneos implica el riesgo de que la observación en el aula no sea suficiente para evaluar 

de forma correcta y completa a los estudiantes. 

La última limitación que se observa es la ausencia de validación empírica. Al tratarse de un 

trabajo teórico, carece de datos sobre los resultados de aprendizaje reales y el impacto en el 

alumnado. La eficacia de las adaptaciones DUA, aunque fundamentadas, se quedan en teorías 

que requieren de verificación práctica. 
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Pero por otro lado, esta programación didáctica no tiene que ser un punto final, sino una base 

sobre la que seguir construyendo. Es el momento de hablar de las prospectivas del trabajo. 

En primer lugar, tenemos que hablar de la viabilidad y flexibilidad del proyecto. El diseño de 

los recursos y estructura de la situación de aprendizaje confirman que es una propuesta viable 

para un aula de secundaria real. Su flexibilidad permite adaptarse a la diversidad y a los 

distintos ritmos de aprendizaje, garantizando que no se deje a ningún alumno o alumna atrás. 

Pero también hay que señalar que su éxito reside en el cambio de rol del docente. Se pasa de 

ser transmisores de información a diseñadores de experiencias y gestores de conflictos.  

Entre las futuras líneas de actuación se contempla, en primer lugar, la implementación en un 

aula y la realización de una evaluación piloto para recoger datos y comprobar la eficacia de la 

gamificación, para ajustar las mecánicas y niveles de dificultad según la respuesta del 

alumnado. 

En segundo lugar, este proyecto es perfecto para introducir interdisciplinariedad. Se podría 

coordinar el proyecto con Lengua y Literatura (crónicas), Matemáticas (cálculo de rutas), 

Biología (especies del intercambio) o Plástica (diseño de los diarios de abordo e insignias). 

También sería interesante poder ampliar conocimientos, por ejemplo, a través del desarrollo 

de una plataforma gamificada que complemente las sesiones presenciales, permitiendo al 

alumno/a consultar su progreso o acceder a más contenidos. Además, aprovechando la 

ubicación del centro, se podría vincular la situación de aprendizaje con visitas al Museo de 

América o al Museo Naval y conectar el juego con la realidad, aumentando el aprendizaje. En 

último lugar y respecto a esta línea de trabajo, se debería ampliar el foco sobre otras culturas 

precolombinas para ofrecer una visión histórica más completa y equilibrada del encuentro. 

Para finalizar, Operación Nuevo Mundo no es sólo una forma diferente de enseñar el 

Descubrimiento de América, es una oportunidad para mostrar cómo debería ser la enseñanza 

de la historia hoy en día a través de un buen diseño, rigor y motivación. Este Trabajo de Fin de 

Máster muestra que, aunque innovar conlleva una carga de trabajo exigente, es necesaria 

para superar la memorización de datos. Al situar al alumnado en el centro y convertir el aula 

en un espacio para vivir experiencias, no solo logramos un aprendizaje más profundo y 

duradero, sino que contribuimos a formar personas independientes, con criterio y capaces de 

comprender los procesos que han creado su realidad. 
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Anexo A. Legislación 

Tabla 23:  Elementos legislativos 

Objetivos de 

etapa 

Contenidos Competencias específicas 

y criterios de evaluación 

Competencias clave Elementos 

transversales 

Enlace Enlace Enlace Enlace Enlace 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Anexo B. Recursos didácticos y material de aula 

Tabla 24:  Resumen de todos los recursos y materiales usados en las sesiones 

Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 Sesión 5 Sesión 6 Sesión 7 Sesión 8 Sesión 9 Sesión 

10 

Presentación 

.pptx 

 

Presentación 

.pptx 

Ejemplo de 

mapa 

Presentación 

.pptx 

Presentación 

.pptx 

Fragmentos 

diario Colón 

 

Presentación 

.pptx 

Fragmentos 

diario Colón 

 

Presentación 

.pptx 

Presentación 

.pptx 

Textos 

estaciones 

Presentac

ión .pptx 

Presentaci

ón .pptx 

Ejemplo 

línea 

temporal 

Escape 

room 

Fuente: elaboración propia 

A continuación se adjuntan capturas de pantalla de todos estos recursos y materiales de aula: 

 

Sesión 1: Presentación en PowerPoint 

https://docs.google.com/document/d/1mv3o_S7V5tATzZ3qpX20MpMzzX-nDvA1/edit
https://docs.google.com/document/d/1g_qjQeyk9H60-33XrX41rL7Y1jOvjB38/edit
https://docs.google.com/document/d/1iSxMO-g3Wp7CmIgY4uHT_hgf3DBWt_WW/edit
https://educagob.educacionfpydeportes.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe/menu-curriculos-basicos/ed-secundaria-obligatoria/competencias-clave.html
https://docs.google.com/document/d/1EQiLcqobNhudkDjcVKH_LvE6lHO2mWOp0s2sr8whmHg/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/presentation/d/1wqK4Tgu5F_l1lFPE9W9MincJiWrYCIoo/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1wqK4Tgu5F_l1lFPE9W9MincJiWrYCIoo/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1PqvVwYwQI4iRAWKDXLah7QquHPpe0N-9/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1PqvVwYwQI4iRAWKDXLah7QquHPpe0N-9/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/document/d/1aNLktfYHBXT9TCsRVuv7BG3f8MK2eRqhE00DR1CaJfU/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1aNLktfYHBXT9TCsRVuv7BG3f8MK2eRqhE00DR1CaJfU/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/presentation/d/1A-TAjmYBEfC6NjKNbBzvyPFUL5kufZOY/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1A-TAjmYBEfC6NjKNbBzvyPFUL5kufZOY/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/11DVJ50v81CjBPecirQb37aB9CiVW2ws9/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/11DVJ50v81CjBPecirQb37aB9CiVW2ws9/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/document/d/1Vt0y0qSCl7w4cYr6ZB_koWpdj7_7g4_L/edit
https://docs.google.com/document/d/1Vt0y0qSCl7w4cYr6ZB_koWpdj7_7g4_L/edit
https://docs.google.com/presentation/d/1esVi48VC2mizVWlkNg_bl_iFfV3WEBur/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1esVi48VC2mizVWlkNg_bl_iFfV3WEBur/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/document/d/1mLlO0aHemUc_hvh_lediY8NXMRjILoxh/edit
https://docs.google.com/document/d/1mLlO0aHemUc_hvh_lediY8NXMRjILoxh/edit
https://docs.google.com/presentation/d/1IJEMGF_5NO0dMQAFW5L4k__31guyLsNb/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1IJEMGF_5NO0dMQAFW5L4k__31guyLsNb/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1h6r7_ojzzD7-HmHbN1BqOohSA9iuXVA2/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1h6r7_ojzzD7-HmHbN1BqOohSA9iuXVA2/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/document/d/1H-Q5ug1IkKJ5742JBsvqWfwk2kXVreOs/edit
https://docs.google.com/document/d/1H-Q5ug1IkKJ5742JBsvqWfwk2kXVreOs/edit
https://docs.google.com/presentation/d/1VsReoY-lE9u_FtsFCuqmmBK2m6tYMnR9/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1VsReoY-lE9u_FtsFCuqmmBK2m6tYMnR9/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1_ViZsoAPvXvKTNpDw5E5ZWhFv8picHP6/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1_ViZsoAPvXvKTNpDw5E5ZWhFv8picHP6/edit?slide=id.p1#slide=id.p1
https://docs.google.com/document/d/1PFIbfNTVNoLrfk1JNkK75ujLoeklgTQFVBgc05_0d_I/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1PFIbfNTVNoLrfk1JNkK75ujLoeklgTQFVBgc05_0d_I/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1PFIbfNTVNoLrfk1JNkK75ujLoeklgTQFVBgc05_0d_I/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/presentation/d/1GCA01_Q63nzBFzVYgxMgPfYuVv3syOtguhKU7KqIyv0/edit?slide=id.p#slide=id.p
https://docs.google.com/presentation/d/1GCA01_Q63nzBFzVYgxMgPfYuVv3syOtguhKU7KqIyv0/edit?slide=id.p#slide=id.p


Allende del Mar Sánchez Donaire 
Propuesta didáctica para 2º de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificación 

58 



Allende del Mar Sánchez Donaire 
Propuesta didáctica para 2º de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificación 

59 



Allende del Mar Sánchez Donaire 
Propuesta didáctica para 2º de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificación 

60 



Allende del Mar Sánchez Donaire 
Propuesta didáctica para 2º de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificación 

61 

 

Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesión. Fuente: elaboración propia 

Sesión 2: Presentación en PowerPoint 
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Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesión. Fuente: elaboración propia 
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Sesión 2: Ejemplo de mapa que dibujará el alumnado en Diario de abordo 

 

Fuente: https://mapasmilhaud.com/mapas-antiguos/mapa-del-mundo-segun-cristobal-colon-1911/ 

 

Sesión 3: Presentación en PowerPoint 

https://mapasmilhaud.com/mapas-antiguos/mapa-del-mundo-segun-cristobal-colon-1911/
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Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesión. Fuente: elaboración propia 

Sesión 4: Presentación en PowerPoint 
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Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesión. Fuente: elaboración propia 

Sesión 4: Fragmentos adaptados Diario de Colón 
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Nota. Captura de los fragmentos adaptados del Diario de Colón. Fuente: elaboración propia 

 

Sesión 5: Presentación en PowerPoint 
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Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesión. Fuente: elaboración propia 
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Sesión 5: Fragmentos adaptados del Diario de Colón 

 

Nota. Captura de los fragmentos adaptados del Diario de Colón. Fuente: elaboración propia 

 

Sesión 6: Presentación en PowerPoint 
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Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesión. Fuente: elaboración propia 

 

Sesión 7: Presentación en PowerPoint 

 

Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesión. Fuente: elaboración propia 
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Sesión 7: Textos estaciones 

  

Nota. Capturas de los recursos utilizados en las estaciones de la sesión. Fuente: elaboración propia 

Sesión 8: Presentación en PowerPoint 
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Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesión. Fuente: elaboración propia 

Sesión 9: Presentación en PowerPoint 

Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesión. Fuente: elaboración propia 

Sesión 9: Ejemplo de línea temporal hecha con Genially 

 

Fuente: elaboración propia (creado por mí con Genially) 
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Sesión 10: Capturas de pantalla Escape Room 

 

 

Nota. Capturas de pantalla del escape room jugado en la sesión. Fuente: elaboración propia (creado por mí con Escapy) 

 

 



Allende del Mar Sánchez Donaire 
Propuesta didáctica para 2º de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificación 

75 

Anexo C. Recursos de atención a la diversidad 

Tabla 25:  Resumen de todos los recursos de atención a la diversidad 

 
Fuente: elaboración propia 

 

En primer lugar se adjuntan la tabla 26 y 27 referentes a los informes individualizados, y a 

continuación las capturas de pantalla de todos los recursos de atención a la diversidad. 

Tabla 26:  Informe individualizado para la programación múltiple y necesidades del alumno 

INFORME INDIVIDUALIZADO PARA LA PROGRAMACIÓN MÚLTIPLE 

Nombre y apellidos: ALUMNO MARROQUÍ 

Nivel: 2º B ESO                                                        Tutor/a: 

CÓMO ES Y CÓMO SE VE A SÍ MISMO/A 

Alumno con un nivel de competencia comunicativa intermedio (B1), capaz de desenvolverse en situaciones cotidianas, 

pero con dificultades en el lenguaje específico de la materia. 

Se muestra participativo si se siente en un entorno seguro, pero puede sentir inseguridad o frustración ante la lectura de 

textos muy largos. 

Valora que se reconozca su cultura y lengua en el aula. 

APRENDIZAJE 

¿Qué sabe? Comprende las ideas principales si se explican con claridad y apoyo visual. Posee conocimientos previos, 

aunque pueden ser distintos del currículo español. Su competencia digital es buena. 

Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 Sesión 5 Sesión 6 Sesión 7 Sesión 8 Sesión 9 Sesión 10 

Glosario 

darija 

Cuestiona

rio inicial 

dislexia 

Sociogram

a formato 

dislexia 

Glosario 

darija 

Ficha 

candado

s y 

llaves 

dislexia 

Glosario 

darija 

 

Glosario 

darija 

Fragment

os diario 

dislexia 

 

Glosario 

darija 

Fragment

os diario 

dislexia 

Ficha 

evaluació

n dislexia 

Glosario 

darija 

Ficha 

adaptada 

Glosario 

darija 

Guía 

adaptada 

Glosario 

darija 

Cuestionari

o previo 

Mentimeter 

adaptado 

Mentimeter 

adaptado 

Glosario 

darija 

 

Glosario darija 

Cuestionario 

escape room 

adaptado 

https://docs.google.com/document/d/1yDVT04tH3N0_OJRVJlamkmTc-1Et7ZdO/edit
https://docs.google.com/document/d/1yDVT04tH3N0_OJRVJlamkmTc-1Et7ZdO/edit
https://docs.google.com/document/d/1UShcjktx-2DjBWwzm4zllDFuDAPsIoSP/edit
https://docs.google.com/document/d/1UShcjktx-2DjBWwzm4zllDFuDAPsIoSP/edit
https://docs.google.com/document/d/1UShcjktx-2DjBWwzm4zllDFuDAPsIoSP/edit
https://docs.google.com/document/d/1btb_FV_zvcTiemK2XaJdL9Ra3wDHyaD6D3w2-3nFqvg/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1btb_FV_zvcTiemK2XaJdL9Ra3wDHyaD6D3w2-3nFqvg/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1btb_FV_zvcTiemK2XaJdL9Ra3wDHyaD6D3w2-3nFqvg/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/13klP1HTQWA4kAGSd6lnEtC5uIdThzwvM/edit
https://docs.google.com/document/d/13klP1HTQWA4kAGSd6lnEtC5uIdThzwvM/edit
https://docs.google.com/document/d/1CcsGGoGLmx5UqJ7gqKxZgYS3Ewr_CQy4/edit
https://docs.google.com/document/d/1CcsGGoGLmx5UqJ7gqKxZgYS3Ewr_CQy4/edit
https://docs.google.com/document/d/1CcsGGoGLmx5UqJ7gqKxZgYS3Ewr_CQy4/edit
https://docs.google.com/document/d/1CcsGGoGLmx5UqJ7gqKxZgYS3Ewr_CQy4/edit
https://docs.google.com/document/d/1CcsGGoGLmx5UqJ7gqKxZgYS3Ewr_CQy4/edit
https://docs.google.com/document/d/1UModxMgePBCA0BfSOu4_SY9NDDhzfDna4nL8PKzSPDk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1UModxMgePBCA0BfSOu4_SY9NDDhzfDna4nL8PKzSPDk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/12CUH7VKa4xH6lVjcIXPdF7kNVaa37icx3U0wpKAG4VI/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/12CUH7VKa4xH6lVjcIXPdF7kNVaa37icx3U0wpKAG4VI/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1TAbZ1L0lPIDb4opyW-kyArWZ12pCHLNBRCzjxevAydM/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1TAbZ1L0lPIDb4opyW-kyArWZ12pCHLNBRCzjxevAydM/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1TAbZ1L0lPIDb4opyW-kyArWZ12pCHLNBRCzjxevAydM/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1otr1jYiAwSAiahsA8dKTwAD8_-s-VtWKhCiqeRfvQws/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1otr1jYiAwSAiahsA8dKTwAD8_-s-VtWKhCiqeRfvQws/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/13ugRuump8Ob4z3ChwhagF_K5UgfY4khcywLflnAOsaI/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/13ugRuump8Ob4z3ChwhagF_K5UgfY4khcywLflnAOsaI/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/13ugRuump8Ob4z3ChwhagF_K5UgfY4khcywLflnAOsaI/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/17wA7nQ8S70PgnK6NlAZBaQl2gCoLJdn_P6rJ-vzAmPQ/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/17wA7nQ8S70PgnK6NlAZBaQl2gCoLJdn_P6rJ-vzAmPQ/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/17wA7nQ8S70PgnK6NlAZBaQl2gCoLJdn_P6rJ-vzAmPQ/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1R86mcU2MhjkC1lnqQyaxjDXwxl-ZEMvvMA3zALE-kyM/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1R86mcU2MhjkC1lnqQyaxjDXwxl-ZEMvvMA3zALE-kyM/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1Rd4P1aRfMr3JQfHXA0qw5wtkA-mlIEhek3wpCLbVbPA/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1Rd4P1aRfMr3JQfHXA0qw5wtkA-mlIEhek3wpCLbVbPA/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1HJL2elvJpClvm4Obtct2isN4_5TUZsXZdoJFlawEdZY/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1HJL2elvJpClvm4Obtct2isN4_5TUZsXZdoJFlawEdZY/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/12m04g3HIATxCjPP81Fccf2AAXR5tF9zNFiKZEqN7XC4/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/12m04g3HIATxCjPP81Fccf2AAXR5tF9zNFiKZEqN7XC4/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1qVLRAAvYfFYG8h8GoMZIZQIBufEscpNDcr1tk69hvdg/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1qVLRAAvYfFYG8h8GoMZIZQIBufEscpNDcr1tk69hvdg/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1oAVltjt1XV9SDerrrcaCX3NbQ-lpSH63dPnP6oS4MWo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1oAVltjt1XV9SDerrrcaCX3NbQ-lpSH63dPnP6oS4MWo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1oAVltjt1XV9SDerrrcaCX3NbQ-lpSH63dPnP6oS4MWo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1oAVltjt1XV9SDerrrcaCX3NbQ-lpSH63dPnP6oS4MWo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1VyxgXG_GqYngcQzp24_VDu3gyXCgaJAAUh8k1Z28id4/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1VyxgXG_GqYngcQzp24_VDu3gyXCgaJAAUh8k1Z28id4/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1yG_mZC3nmuItKKzc3x4Iy05MqXx76BjwzW3rCIqsM50/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1yG_mZC3nmuItKKzc3x4Iy05MqXx76BjwzW3rCIqsM50/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1i3OXUcnIfCtndG0Dc9gcoFF6XXmHNxQRJR5KjpILTM8/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1oq16qg0MvoJDnjPSCpL8g4zbN-QkKPZGK9uEADNt4_s/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1oq16qg0MvoJDnjPSCpL8g4zbN-QkKPZGK9uEADNt4_s/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1oq16qg0MvoJDnjPSCpL8g4zbN-QkKPZGK9uEADNt4_s/edit?tab=t.0


Allende del Mar Sánchez Donaire 
Propuesta didáctica para 2º de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificación 

76 

¿Cómo aprende? Aprende mejor mediante aprendizaje cooperativo, uso de apoyos visuales y cuando puede conectar el 

nuevo vocabulario con su lengua materna. 

PARTICIPACIÓN 

En las actividades dentro del grupo: se integra bien gracias a la estructura de grupos fijos. Asume roles que le dan 

protagonismo controlado, lo que fomenta su autoestima. 

En las actividades en el centro: su participación depende de la comprensión de las instrucciones. Necesita de un 

acompañamiento inicial para asegurar que ha entendido la dinámica de las actividades generales. 

En las actividades fuera del centro: suele mostrar interés, aunque la barrera del idioma puede limitar su interacción con 

el resto de los compañeros fuera de su círculo cercano. 

PRESENCIA O ACCESO 

Garantizar la comprensión de las instrucciones mediante canales orales y escritos/visuales. 

Entrega de materiales de acceso al currículo (glosarios, diccionarios). 

Ubicación estratégica en el aula junto a compañeros que puedan ejercer de tutores lingüísticos. 

NECESIDADES DEL ALUMNO/A RESPUESTA EDUCATIVA 

Dificultad para comprender vocabulario técnico e histórico 

específico 

Elaboración y entrega de glosarios bilingües español-darija 

con términos clave de cada sesión. 

Limitaciones en la comprensión lectora de textos históricos 

originales (castellano antiguo) 

Uso de fuentes históricas adaptadas con sintaxis 

simplificada. 

Necesidad de integración social y validación cultural en el 

aula 

Inclusión dentro grupos heterogéneos en base a 

sociograma, donde su aportación es necesaria para 

completar la misión. 

Dificultad para demostrar conocimientos en exámenes 

escritos tradicionales 

Se prioriza la evaluación a través de la observación, 

productos visuales, herramientas digitales y desempeño de 

roles. 

 
Fuente: elaboración propia 
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Tabla 27:  Informe individualizado para la programación múltiple y necesidades del alumno 

INFORME INDIVIDUALIZADO PARA LA PROGRAMACIÓN MÚLTIPLE 

Nombre y apellidos: ALUMNO CON DISLEXIA 

Nivel:   2º B ESO                                                      Tutor/a: 

CÓMO ES Y CÓMO SE VE A SÍ MISMO/A 

Alumno con buena capacidad cognitiva y motivación, pero que puede mostrar inseguridad ante tareas de lectura y 

escritura extensa. 

Se percibe a sí mismo como capaz en tareas prácticas y visuales, pero siente frustración cuando se le evalúa únicamente 

por su velocidad lectora u ortografía. 

Valora positivamente el trabajo en grupo donde puede aportar ideas oralmente. 

APRENDIZAJE 

¿Qué sabe? Tiene un buen nivel de comprensión oral y conocimientos previos, adecuados para el nivel de 2º de ESO. 

Entiende conceptos históricos complejos si se explican de forma clara o visual. 

¿Cómo aprende? Aprende mejor a través de canales visuales (imágenes, mapas, vídeos). Necesita más tiempo para 

procesar textos escritos y se beneficia de instrucciones segmentadas y claras. 

PARTICIPACIÓN 

En las actividades dentro del grupo: participa activamente si se siente seguro. En los grupos cooperativos fijos asume 

roles que potencian sus fortalezas (como podría ser el Marinero Mayor) y evita roles que exponen sus dificultades (como 

por ejemplo ser cronista). 

En las actividades en el centro: se integra bien en dinámicas lúdicas y prácticas. Puede mostrar reticencia en actividades 

que impliquen lectura en público sin preparación previa. 

En las actividades fuera del centro: muestra interés y participación en salidas o actividades extraescolares donde el 

componente académico escrito es menor. 

PRESENCIA O ACCESO 

Garantizar el acceso a la información escrita mediante formatos adaptados (lectura fácil, tipografía clara, interlineado 

amplio). 

Uso de apoyos visuales (iconos, mapas) para acompañar las explicaciones orales y textos. 

Ubicación en el aula que facilite la atención y el apoyo docente o compañeros. 
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NECESIDADES DEL ALUMNO/A RESPUESTA EDUCATIVA 

Dificultad en lectura y comprensión de textos densos Uso de textos cortos y simplificados en lugar de textos 

originales extensos (por ejemplo el Diario de Colón 

adaptado). 

Lentitud en la escritura y errores ortográficos  No penalización de la ortografía en las producciones 

escritas.  

Dificultad para organizar la información y seguir secuencias 

complejas 

Estructura clara e instrucciones explicadas paso a paso.  

Ansiedad ante la lectura en voz alta o la exposición pública Asignación estratégica de roles dentro del grupo 

cooperativo que no le obliguen a leer en público sin 

preparación. 

Necesidad de reforzar la autoestima académica Refuerzo positivo: reconocimiento de sus logros en áreas 

donde destaca (creatividad, oralidad) a través del sistema 

de insignias y feedback positivo constante. 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Sesión 1: Glosario darija 

 

 

Nota. Glosario bilingüe español-darija con vocabulario específico de la sesión. Fuente: elaboración propia 
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Sesión 1: Cuestionario inicial Kahoot para dislexia 

  

Nota. Cuestionario inicial Kahoot! impreso para dislexia. Fuente: elaboración propia 
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Sesión 1: Cuestionario sociométrico dislexia 

 

Nota. Cuestionario sociométrico impreso para dislexia. Fuente: elaboración propia 

Sesión 2: Glosario darija 

 

Nota. Glosario bilingüe español-darija con vocabulario específico de la sesión. Fuente: elaboración propia 
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Sesión 2: Ficha, candados y llaves dislexia 

  

Nota. Cuestionario inicial Kahoot! impreso para dislexia. Fuente: elaboración propia 

 

     Sesión 3: Glosario darija                                    Sesión 4: Glosario darija 

 

Nota. Glosarios bilingües español-darija con vocabulario específico de las sesiones. Fuente: elaboración propia 
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Sesión 4: Fragmentos Diario de Colón dislexia                            Sesión 5: Glosario darija 

 

Nota. Fragmento del Diario de Colón adaptado a dislexia y glosario bilingüe español-darija con vocabulario específico de la 

sesión. Fuente: elaboración propia 

Sesión 5: Fragmentos Diario de Colón dislexia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Fragmento del Diario de Colón adaptado a dislexia. Fuente: 

elaboración propia 
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Sesión 5: Fichas evaluación dislexia 

 

Nota. Fichas de evaluación sumativa adaptadas a dislexia. Fuente: elaboración propia 

 

Sesión 6: Glosario darija 

 

Nota. Glosario bilingüe español-darija con vocabulario específico de la sesión. Fuente: elaboración propia 
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Sesión 6: Ficha expediente adaptada dislexia 

 

Nota. Ficha “Expediente Taíno” adaptada para dislexia. Fuente: elaboración propia 

 

Sesión 7: Glosario darija 

 

Nota. Glosario bilingüe español-darija con vocabulario específico de la sesión. Fuente: elaboración propia 



Allende del Mar Sánchez Donaire 
Propuesta didáctica para 2º de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificación 

85 

 

Sesión 7: Guía de análisis y preguntas estaciones dislexia 

 

Nota. Guía de análisis y preguntas de estaciones impresas para dislexia. Fuente: elaboración propia 

 

Sesión 8: Glosario darija                            Sesión 8: Cuestionario previo Mentimeter adaptado  

 

Nota. Glosario bilingüe español-darija con vocabulario específico de la sesión y cuestionario previo a realización de 

Mentimeter adaptado a dislexia. Fuente: elaboración propia 
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Sesión 8: Cuestionario Mentimeter dislexia              Sesión 9: Glosario darija 

 

Nota. Cuestionario Mentimeter adaptado a dislexia y glosario bilingüe español-darija con vocabulario específico de la 

sesión. Fuente: elaboración propia 

Sesión 10: Glosario darija                            Sesión 10: Cuestionario Escape Room dislexia 

Nota. Glosario bilingüe español-darija con vocabulario específico de la sesión y cuestionario escape room adaptado a 

dislexia. Fuente: elaboración propia 
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Anexo D. Fichas de actividad 

Tabla 28:  Resumen de todas las fichas de actividad 

 

Fuente: elaboración propia 
 

A continuación se adjuntan capturas de pantalla de las fichas de actividad: 

 

Sesión 1: Cuestionario sociométrico                            

 

Nota. Cuestionario sociométrico previo a situación de aprendizaje. Fuente: elaboración propia 

 

Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 Sesión 5 Sesión 6 Sesión 7 Sesión 8 Sesión 9 Sesión 10 

Sociograma 

(a través de 

sociescuela) 

Cuestionario 

inicial 

Kahoot 

(transcrito) 

Ficha 

candados y 

llaves 

 

x x Ficha 

evaluación 

individual 

 

Ficha para 

grupos con 

mapa 

 

Guía de 

análisis 

 

Mentimeter 

Cuestionario 

previo a 

Mentimeter 

 

x Cuestionario 

escape 

room 

https://docs.google.com/document/d/1z4nF1zuNg1UGaHZAjuea-Z-OD_a3EVmy/edit
https://docs.google.com/document/d/1z4nF1zuNg1UGaHZAjuea-Z-OD_a3EVmy/edit
https://docs.google.com/document/d/1z4nF1zuNg1UGaHZAjuea-Z-OD_a3EVmy/edit
https://docs.google.com/document/d/11MqYuJ2hOKacChAYIA82EG8yG2Twf4Tr/edit
https://docs.google.com/document/d/11MqYuJ2hOKacChAYIA82EG8yG2Twf4Tr/edit
https://docs.google.com/document/d/11MqYuJ2hOKacChAYIA82EG8yG2Twf4Tr/edit
https://docs.google.com/document/d/11MqYuJ2hOKacChAYIA82EG8yG2Twf4Tr/edit
https://docs.google.com/document/d/19FWUHsidpD-vjbHwBQw2Ah-JYyYQiVQZB-9zY8sPAKA/edit?tab=t.0#heading=h.q3kd33z6lil
https://docs.google.com/document/d/19FWUHsidpD-vjbHwBQw2Ah-JYyYQiVQZB-9zY8sPAKA/edit?tab=t.0#heading=h.q3kd33z6lil
https://docs.google.com/document/d/19FWUHsidpD-vjbHwBQw2Ah-JYyYQiVQZB-9zY8sPAKA/edit?tab=t.0#heading=h.q3kd33z6lil
https://docs.google.com/document/d/1DUsZ01WpziLc5GdAPnAXLtNofCHyot4e/edit#heading=h.bnbwb36yl3z
https://docs.google.com/document/d/1DUsZ01WpziLc5GdAPnAXLtNofCHyot4e/edit#heading=h.bnbwb36yl3z
https://docs.google.com/document/d/1DUsZ01WpziLc5GdAPnAXLtNofCHyot4e/edit#heading=h.bnbwb36yl3z
https://docs.google.com/document/d/1EE0zajhQsmhUDC4AXMX7WN5MHg-TItUy/edit
https://docs.google.com/document/d/1EE0zajhQsmhUDC4AXMX7WN5MHg-TItUy/edit
https://docs.google.com/document/d/1EE0zajhQsmhUDC4AXMX7WN5MHg-TItUy/edit
https://docs.google.com/document/d/11-jbdoWU_QQaT1OANaVfJOMXPTZbNDxVvmuuZo0fGBY/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/11-jbdoWU_QQaT1OANaVfJOMXPTZbNDxVvmuuZo0fGBY/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1kPujKiedExSzWD2VVPbLxKurpGX9vu-tDyWXFBwQWY4/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1-B932bXD-AcXzh5TlP4GXMJiuC2aYPS4vAmGYZ3KrW4/edit?tab=t.0#heading=h.l7ee4ui7gpyi
https://docs.google.com/document/d/1-B932bXD-AcXzh5TlP4GXMJiuC2aYPS4vAmGYZ3KrW4/edit?tab=t.0#heading=h.l7ee4ui7gpyi
https://docs.google.com/document/d/1-B932bXD-AcXzh5TlP4GXMJiuC2aYPS4vAmGYZ3KrW4/edit?tab=t.0#heading=h.l7ee4ui7gpyi
https://docs.google.com/document/d/12kntNPzMM1IfWge1xeDDNHmsQsC1BzSUjMB8LmHR3K0/edit?tab=t.0#heading=h.5dvqevtzd1wl
https://docs.google.com/document/d/12kntNPzMM1IfWge1xeDDNHmsQsC1BzSUjMB8LmHR3K0/edit?tab=t.0#heading=h.5dvqevtzd1wl
https://docs.google.com/document/d/12kntNPzMM1IfWge1xeDDNHmsQsC1BzSUjMB8LmHR3K0/edit?tab=t.0#heading=h.5dvqevtzd1wl
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Sesión 1: Cuestionario inicial Kahoot 

 

 

Nota. Capturas de pantalla de la actividad. Fuente: elaboración propia (creado por mí con Kahoot!) 
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Sesión 2: Ficha candados y llaves                                   Sesión 5: Ficha evaluación individual 

 

                       Nota. Ficha candado y llaves y ficha evaluación individual. Fuente: elaboración propia 

Sesión 6: Ficha para grupos y mapa 
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Nota. Ficha para grupos y mapa para la sesión. Fuente: elaboración propia 

Sesión 7: Guía de análisis y preguntas estaciones 

 

Nota. Guía de análisis y preguntas para responder en las estaciones. Fuente: elaboración propia 

Sesión 8: Cuestionario previo a Mentimeter 

 

Nota. Cuestionario previo a Mentimeter. Fuente: elaboración propia 
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Sesión 8: Mentimeter 

 

Nota. Capturas de pantalla de la actividad. Fuente: elaboración propia (creado por mí con Mentimeter) 

Sesión 10: Cuestionario Escape Room  

 

Nota. Trascripción de cuestionario de escape room. Fuente: elaboración propia 
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Anexo E. Instrumentos de evaluación 

Tabla 29:  Resumen de todos los instrumentos de evaluación 

 

 
Fuente: elaboración propia 

 

A continuación se adjuntan capturas de los instrumentos de evaluación por sesiones: 

Sesión 2: Lista de cotejo y registro anecdótico grupales 

 

 

Nota. Lista de cotejo y registro anecdótico diseñados para sesión. Fuente: elaboración propia 

 

Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 Sesión 5 Sesión 6 Sesión 7 Sesión 8 Sesión 9 Sesión 10 

Kahoot (no 

evaluable) 

Lista de 

cotejo y 

registro 

anecdótico 

Lista de 

cotejo 

Lista de 

cotejo 

Rúbrica Rúbrica y 

registro 

anecdótico 

Lista de 

cotejo 

Guía de 

observación 

Mentimeter 

Rúbrica Escape 

room (no 

evaluable) 

Diarios de 

abordo 

(porfolio) 

https://docs.google.com/document/d/15Mr5prarQJEYfFTh5g4Ufo6Ib2_dbsLe/edit
https://docs.google.com/document/d/15Mr5prarQJEYfFTh5g4Ufo6Ib2_dbsLe/edit
https://docs.google.com/document/d/15Mr5prarQJEYfFTh5g4Ufo6Ib2_dbsLe/edit
https://docs.google.com/document/d/15Mr5prarQJEYfFTh5g4Ufo6Ib2_dbsLe/edit
https://docs.google.com/document/d/1ZT_sIAhCcyjvY3kujiQg2-nikjH-l4IU/edit
https://docs.google.com/document/d/1ZT_sIAhCcyjvY3kujiQg2-nikjH-l4IU/edit
https://docs.google.com/document/d/1ZcjTXimS_XtLSGPnqzwZxFGeJe9ufOC6lBMFIicqztE/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1ZcjTXimS_XtLSGPnqzwZxFGeJe9ufOC6lBMFIicqztE/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/16Grjuw_wefyIL_3xhn_WY3KGd40nyU3P/edit
https://docs.google.com/document/d/1Sw38xGS5aSQPTQuidfI6xbC0zsOnb2PI/edit
https://docs.google.com/document/d/1Sw38xGS5aSQPTQuidfI6xbC0zsOnb2PI/edit
https://docs.google.com/document/d/1Sw38xGS5aSQPTQuidfI6xbC0zsOnb2PI/edit
https://docs.google.com/document/d/1ql2na--aseTGnPHY0D7-kg-h2gc6hcJG/edit
https://docs.google.com/document/d/1ql2na--aseTGnPHY0D7-kg-h2gc6hcJG/edit
https://docs.google.com/document/d/1SynV5vlO4HgcDvZTWMp8-Z-V1J7rR4wxoUiwQlvvG18/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1SynV5vlO4HgcDvZTWMp8-Z-V1J7rR4wxoUiwQlvvG18/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1SynV5vlO4HgcDvZTWMp8-Z-V1J7rR4wxoUiwQlvvG18/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1GQe6SVAMPyiMYk97E0tsYVsy5Hh3Odp-5lfrYldQED4/edit?tab=t.0
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Sesión 3: Lista de cotejo grupal 

 

Nota. Lista de cotejo diseñada para sesión. Fuente: elaboración propia 

 

Sesión 4: Lista de cotejo grupal 

 

Nota. Lista de cotejo diseñada para sesión. Fuente: elaboración propia 

Sesión 5: Rúbrica individual 

 

Nota. Rúbrica diseñada para sesión. Fuente: elaboración propia 
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Sesión 6: Rúbrica y registro anecdótico grupales 

 

 

 

 

Nota. Rúbrica y registro anecdóticos diseñados para sesión Fuente: elaboración propia 
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Sesión 7: Lista de cotejo grupal 

 

Nota. Lista de cotejo diseñada para sesión. Fuente: elaboración propia 

 

Sesión 8: Guía de observación Mentimeter 

 

Nota. Guía de observación diseñada para sesión. Fuente: elaboración propia 
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Sesión 9: Rúbrica grupal 

 

Nota. Rúbrica diseñada para sesión. Fuente: elaboración propia 
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Anexo F. Elementos de gamificación 

Tabla 30:  Resumen de todos los elementos de gamificación 

 

 
Fuente: elaboración propia 

 

A continuación se adjuntan capturas de los elementos de gamificación: 

Sesión 1 a 10: Ejemplo portada de Diario de abordo (realizada por el alumnado en Canva 

en EPV) 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

 
Nota. Posible portada realizada por el alumnado a pegar en su cuaderno. Fuente: elaboración propia (creada en Canva) 

 

 

Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 Sesión 5 Sesión 6 Sesión 7 Sesión 8 Sesión 9 Sesión 10 

Diario de 

abordo 

Insignia de 

misión 

Diario de 

abordo 

Insignia de 

misión 

Diario de 

abordo 

Sobres con 

cartas de 

promesa 

Insignia de 

misión 

Diario 

de 

abordo 

 

Diario de 

abordo 

Insignia 

de misión 

Diario de 

abordo 

Insignia de 

misión 

Diario de 

abordo 

Insignia de 

misión 

Diario de 

abordo 

Insignia de 

misión 

Diario de 

abordo 

Insignia de 

misión 

Diario de 

abordo 

Insignia de 

misión 

https://docs.google.com/document/d/11ZfNAUr33DG-rXv8s00xiAA0YEpZL48AAEBhI2hTu2o/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/11ZfNAUr33DG-rXv8s00xiAA0YEpZL48AAEBhI2hTu2o/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/11ZfNAUr33DG-rXv8s00xiAA0YEpZL48AAEBhI2hTu2o/edit?tab=t.0
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Insignias/Sellos 

Sesión 1: Insignia/sello de Marinero Real         Sesión 2: Insignia/sello de Cartógrafo Real 

Sesión 3: Insignia/sello de Tripulación     Sesión 5: Insignia/sello de Bitácora de Supervivencia 

Sesión 6: Insignia/sello Taíno                         Sesión 7: Insignia/sello de Mapa Primer Contacto 

Sesión 8: Insignia/sello del Tratado                        Sesión 9: Insignia/sello de Cronista Real 

 

Nota. Insignias diseñadas para el sistema de gamificación. Fuente: elaboración mediante instrucciones a asistente de 

inteligencia artificial [Google Gemini] 

Sesión 3: Sobres con cartas de promesa 

 

Nota. Sobres con cartas de promesa para el sistema de subasta. Fuente: elaboración propia (creado con Canva) 


