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Resumen

Este Trabajo de Fin de Master (TFM) aborda el desafio de combatir la desmotivaciéon y el
aprendizaje memoristico en la ensefianza de la Historia. Para ello, se presenta el disefio de
Operacion Nuevo Mundo, una situacién de aprendizaje para 22 de ESO centrada en el
Descubrimiento de América a través de, principalmente, gamificacién. La propuesta se
fundamenta en el uso de metodologias activas que transforman al estudiante de espectador
pasivo a protagonista. A través de una narrativa inmersiva, mecanicas de gestion de recursos
y simulacién de roles se fomenta un aprendizaje significativo. Asimismo, el disefio integra los
principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), garantizando la inclusién y
permitiendo que todo el alumnado participe desde sus fortalezas. A pesar de la exigencia
organizativa, esta propuesta constituye una alternativa al modelo tradicional. Operacion
Nuevo Mundo evidencia que la gamificacidén, apoyada en una buena planificacién, es una
herramienta capaz de revitalizar la asignatura, logrando que el alumnado conecte de manera

profunda con el conocimiento histérico.

Palabras clave: Gamificacién, Historia, Descubrimiento de América, Metodologias Activas,

Educacion Secundaria, Motivacion.
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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. INTRODUCCION

Este Trabajo de Fin de Master (TFM) nace de la necesidad de actualizar los métodos
tradicionales en la ensefianza de la historia. En el dia a dia es frecuente que los estudiantes
perciban esta materia demasiado centrada en la memorizacién de fechas y datos, lo que suele
traducirse en baja motivacién y poco interés por comprender los procesos histéricos en
profundidad (Caindn-Moreno, 2014). Cuando esto ocurre se pierde una de las funciones de la

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

En respuesta, esta situacion de aprendizaje trabaja con modelos didacticos activos, tales como
la gamificacién, el aprendizaje basado en juegos y el aprendizaje cooperativo, que buscan
acercar el conocimiento histdrico de una manera mds dindmica para los estudiantes. De todos
ellos, la gamificacidon cobra un papel fundamental en este trabajo. Esta metodologia consiste
en introducir elementos y dinamicas de juego en contextos no ludicos como retos,
recompensas, sistema de puntos, niveles o insignias, combinados con una narrativa que guia

el aprendizaje (Garcia-Pefia y Rodriguez-Ayala, 2023).

La ensefianza de la historia va mas alla 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 histéricos y culturales que conectan Espafia con Hispanoamérica. Estos
vinculos permiten valorar, reconocer y aprender de la diversidad que nos rodea,
imprescindible para entender fendmenos como la globalizacidn, migraciones y debates en
torno identidad cultural y memoria histérica, lo que afiade relevancia y significado al proceso

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

Este TFM busca, en resumen, no sélo ensenar historia, sino también desarrollar habilidades e
innovar en la practica educativa, analizando el impacto de las metodologias activas y, en
especial, de la gamificacién en un aula de secundaria. En definitiva, se trata de una propuesta

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

Por ultimo, el documento se organiza mediante la siguiente estructura: tras la introduccion y
la justificacidn inicial, se identifican tanto el objetivo general como los objetivos especificos en
los que se basa el proyecto. A continuacidn, se presenta la programacion didactica anual de

22de 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 bibliograficas y los anexos complementarios.
1.1. Justificacion y planteamiento del problema

La eleccidén de tratar el Descubrimiento de América en este Trabajo de Fin de Master se basa
en su importancia histdrica pero sobre todo narrativa, que permite abordar los contenidos
desde multiples perspectivas, desde la contextualizacidn politica, social y econdmica, hasta la

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

Con mi formaciéon y como futura docente, me parece fundamental transformar relatos
histéricos que suelen presentarse de forma simplificada o poco atractiva en propuestas
educativas que fomenten la reflexién y la comprensién, preparando a los estudiantes para

analizar el pasado y su impacto en la actualidad.

Ademas, trabajar desde la gamificacién me permitira enriquecer mi propia practica educativa
y fomentar el interés por la historia desde la motivacién y participacién, ayudando a los
estudiantes a que entiendan de mejor manera temas complejos. Por eso, la gamificacién
representa para mi una oportunidad de ensefiar de manera relevante y cercana, conectando

con las necesidades y expectativas del alumnado.

Investigaciones recientes han demostrado que la gamificacién, usada en practicamente todos
los niveles educativos, favorece la motivacion intrinseca, extrinseca, incrementa la
participacién activa y facilita una mayor retencién y comprension de los contenidos (Morocho
et al., 2023, citado en Garcia-Pefa y Rodriguez-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, aumenté
en adolescentes tras el uso de la gamificacion. En particular, en la ensefianza de esta
asignatura, la gamificacion convierte hechos histéricos que en ocasiones pueden parecer
lejanos o complejos en experiencias motivadoras y significativas (Ortiz-Coldn et al., 2018;
Chapman y Rich, 2018; Scholz et al., 2021, citados en Coronado-Terrones y Vilchez-Marreros,
2024). De esta manera los estudiantes, ademas de aprender historia, también mejoran

habilidades como el trabajo en equipo (Concha et al., 2025), el pensamiento critico-analitico
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y la resolucién de problemas (Manzano-Ledn et al., 2022; Riwayatiningsih et al., 2025, citados

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

Se trata de un planteamiento dentro del marco de la LOMLOE, que facilita la adaptacién a
distintos estilos de aprendizaje, respondiendo a la necesidad de atender a la diversidad del
aula, e impulsando el uso de metodologias activas orientadas al desarrollo competencial del
alumnado (Ley Orgdnica 3/2020, 2020). En ese sentido, esta situacion de aprendizaje no sélo
busca que se aprendan lecciones, sino que se potencie el desarrollo de competencias clave.
Asi, la competencia ciudadana se trabaja a partir del andlisis de los impactos sociales y
culturales de la colonizacién, la competencia digital se fortalece mediante el uso de
cuestionarios interactivos y fuentes digitales y la competencia en conciencia y expresién
culturales se impulsa con el estudio de la sociedad, culturay religién taina. 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 Master justifica su aporte a la innovacion
pedagédgica al analizar y experimentar cémo la gamificaciéon puede convertirse en una
herramienta eficaz para ensefiar historia de manera motivadora, significativa y acorde con las

tendencias educativas actuales.
1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo general

= Disefiar una programacion didactica para 22 de ESO sobre el Descubrimiento de América
mediante metodologias activas, que favorezcan la motivacién y el aprendizaje significativo

del alumnado.
1.2.2. Objetivos especificos

= Analizar y fundamentar los principios de la gamificacidon y de otros procedimientos
didacticos activos para mejorar el interés y la implicacion del alumnado en la
asignatura de Historia.

= Elaborar dinamicas, retos y actividades gamificadas para trabajar el Descubrimiento de
América en el aula de 22 de ESO.

= Desarrollar instrumentos de evaluacion variados que permitan valorar de forma critica

tanto los aprendizajes histéricos como el desarrollo competencial del alumnado.



Allende del Mar Sanchez Donaire
Propuesta didactica para 22 de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificacion

2. PROGRAMACION DIDACTICA

Este apartado presenta al completo la programacién didactica. Primero se expone de forma
general la organizacién de las situaciones de aprendizaje y unidades diddacticas que
estructuran el curso, luego se profundiza en la intervencién en el aula dedicada al
Descubrimiento de América disefiada con enfoque gamificado y, por ultimo, se describen los
instrumentos que seran utilizados para evaluar los resultados obtenidos para,

posteriormente, reflexionar sobre la viabilidad de su aplicacidon en contextos reales.
2.1. Presentacion de la Programacion didactica

En la programacién anual del curso de 22 de ESO, el Descubrimiento de América cobra una
gran relevancia, pues es un punto de inflexion en la historia universal. A través de este tema
los estudiantes pueden comprender como el encuentro entre Europa y América cambid por
completo las estructuras politicas, sociales, econémicas y culturales de la época y, también,
cOmo sus repercusiones siguen presentes hoy en dia. Este planteamiento pretende ofrecer
una visién holistica del proceso histdrico, permitiendo al alumnado reflexionar sobre su

relevancia en el pasado y en los debates del presente.

Para disefiar la programacidn se recurrira a gamificacion y juegos, de modo que se pueda dejar
atrds la vision tradicional de la historia y favoreciendo en su lugar un aprendizaje basado en
desafios, retos y misiones en los que el alumnado deba analizar fuentes primarias, elaborar

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

Esta programacién se enmarca dentro del marco legislativo vigente. A nivel estatal, se
fundamenta en la Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo de Educacion (LOE), la Ley Organica
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 ordenacién y las ensefianzas
minimas de la Educaciéon Secundaria Obligatoria y que establece un modelo educativo basado

en el desarrollo competencial y atencién a la diversidad.

En lo referente a nivel autondmico, 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 Ila

ordenacion y el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria.
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Estos documentos son un referente legal y pedagdgico para la organizacion de la asignatura
de Geografia e Historia y la implementacién de proyectos innovadores, haciendo que la
experiencia gamificada que se plantea cumpla tanto los objetivos curriculares como las

necesidades del alumnado.
2.2. Contextualizacion

La situacién de aprendizaje se desarrolla en un instituto publico de Educacién Secundaria
Obligatoria ubicado en un barrio de la periferia de Madrid. El centro oferta educacidn desde
la ESO hasta bachillerato y ciclos formativos de formacion profesional. En total, se organiza en
torno a unas treinta lineas (clases) distribuidas en los distintos niveles, con una plantilla

aproximada de cuarenta y cinco profesores.

En cuanto a los recursos tecnolégicos, 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
tecnoldgicos en casa, por lo que la planificacién de las actividades debe asegurar que estas
herramientas sean accesibles para todo el grupo. La infraestructura del instituto, aunque no
es la mds moderna, esta equipada con espacios como biblioteca, gimnasio, aula de informatica
con suficientes ordenadores para una clase y un taller de tecnologia que sirve como aula

ambivalente, lo que facilita la implementacién de modelos pedagdgicos activos.

El instituto, ademas, tiene buena conexion con el centro de Madrid mediante transporte
publico, lo que facilita la organizacién de salidas culturales y la participacidon en actividades

educativas externas.

En la organizacion interna del centro destacan distintos drganos: la Direccion, la Jefatura de
Estudios y la Secretaria, que aseguran el funcionamiento de la institucion gestionando la parte
administrativa y burocratica. Por su parte, los profesores coordinan la labor docente a través
del Claustro, mientras que otros érganos, como el Consejo Escolar, garantizan la participacién
de familias y alumnado. El centro también cuenta con personal de apoyo a la inclusién (PT),

gue colabora con los docentes en la gestién de los grupos.

En cuanto al contexto social y econdmico de estas familias, en su mayoria son pertenecientes

a la clase trabajadora, con distintos niveles educativos y empleos, lo que influye en la

11
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disponibilidad para acompafiar a sus hijos en su educacion. Aun asi, existe un interés general

en ofrecerles la mejor calidad en formacién académica.

El grupo de 22 de ESO B en el que se centra esta situacion de aprendizaje estd formado por
veinte estudiantes: once chicas y nueve chicos, con edades entre los trece y catorce afos,
momento crucial en su crecimiento personal y académico. Se trata de un grupo muy diverso,
no sélo en intereses y niveles académicos, sino también en su actitud hacia la asignatura.
Mientras algunos alumnos y alumnas muestran curiosidad por entender cdmo la historia
influye en la sociedad actual, otros sienten que la materia resulta demasiado teérica y

memoristica, en resumen, aburrida.

Respecto a las necesidades especificas, 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 marroqui, que aun estdn en el proceso de aprendizaje del castellano, aunque podria
decirse que tienen un nivel B1l. Todo esto convierte el aula en un espacio cultural y
lingliisticamente diverso, que no es visto como un obstaculo, sino como una oportunidad para

enriquecer el aprendizaje mediante la inclusidén y la cooperacidn.

El nivel de competencia digital también es heterogéneo ya que, mientras algunos estudiantes
emplean la tecnologia habitualmente, otros tienen un manejo limitado en contextos
académicos. Por ello, aunque esta programacion trabaja con estrategias activas que integran
recursos digitales, se hace con una planificacion cuidadosa para que todos puedan

beneficiarse de las mismas.

Con todas estas caracteristicas, esta programacion se basa en una linea de trabajo centrada
en el estudiante, combinando actividades tedricas con dinamicas participativas y activas,

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

La asignatura de Geografia e Historia en 22 de ESO desarrolla los objetivos de etapa,
competencias clave, competencias especificas y saberes basicos 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 ordenacion y el curriculo de la Educacion Secundaria Obligatoria.

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

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 situacién de aprendizaje son los

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

Tabla 1: Objetivos de etapa y como se trabajan

Objetivo de etapa

a) Asumir responsablemente sus deberes...

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina...

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los

ambitos...

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de

las fuentes...

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza

en si mismo...

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente

y por escrito...

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de
la cultura y la historia propias y de las demas

personas...

¢Como se trabaja en la situacion de aprendizaje?

Ligado con el objetivo d), éste se trabaja mediante actividades que

conllevan un debate o toma de decisiones en conjunto.

El trabajo en equipo serd clave para desarrollar este objetivo, ya
que al depender de tus companieros y de ti mismo para solventar

retos se crean habitos de disciplina.

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.

Durante la situacion de aprendizaje encontramos tanto fuentes
impresas como digitales, siendo las TIC eje transversal de todas las
sesiones, no como medio en si mismas, sino como oportunidad de

desarrollar nuevas habilidades.

Este objetivo esta 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 afadido de autoestima

y confianza.

En todas las fichas, evaluaciones, cuestionarios y diario de abordo
se espera una redaccién éptima a su nivel, descontando errores

ortograficos y/o gramaticales (excepto adaptaciones DUA).

Durante toda la situacién de aprendizaje, pero especialmente en la
actividad 5 donde hablamos de la cultura taina, se estudia,

comprende y respetan otras culturas diferente a la nuestra.

Fuente: elaboracion propia

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

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

A) a trabajar se encuentran en la Tabla 2:

13



Allende del Mar Sanchez Donaire

Propuesta didactica para 22 de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificacion

Tabla 2: Competencias clave y como se trabajan

Competencia clave

Competencia en Comunicacion Linglistica

(ccL)

Competencia Plurilingiie (CP)

Competencia matematica y competencia

en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM)

Competencia Digital (CD)

Competencia Personal, Social y de

Aprender a Aprender (CPSAA)

Competencia Ciudadana (CC)

Competencia Emprendedora (CE)

Competencia en conciencia y expresion

culturales (CCEC)

¢Como se desarrolla el alumnado competencialmente?

Para el buen desarrollo de las actividades, el alumnado necesita de una
buena comprension lectora, expresion escrita y oral. Asimismo, es

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

Aunque las competencias especificas que se trabajan no estan relacionadas
con esta competencia clave, el hecho de tener dos alumnos que hablan
darija saca a la luz las diversas realidades linglisticas del grupo, siendo

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

La situacion de aprendizaje es de geografia e historia, pero esta
competencia se desarrolla en tanto que se tratan errores de calculo
geograficos, errores magnéticos de brujula, avances tecnoldgicos y de

ingenieria que permitieron el viaje (barcos, astrolabio).

Esta competencia es fundamental durante todas las sesiones, yendo mas
alla del simple uso de herramientas. La tecnologia sirve para evaluar

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

Esta competencia es esencial en la situacidn de aprendizaje. La

metodologia permite trabajar la colaboracién, la autonomia y la

metacognicion (al desarrollar el diario de abordo).

Los alumnos y alumnas trabajan la empatia (ponerse en lugar de los
marineros o tainos, o incluso de sus compaferos durante el debate), los
sistemas politicos y la justicia (Capitulaciones de Santa Fe, Tratado de

Tordesillas, encomienda).

Se desarrolla a través de gestion de recursos, planificacién y estrategia
(como en la sesidn de la subasta o el juego de moral). También con la

creacion de un producto final (linea de tiempo).

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

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

Fuente: elaboracion propia

A continuacién se presenta la Tabla 3, donde se establece la relacidén entre los objetivos de

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

a)
N
A b)
w
a
g
>
TR
[+4]
o
g)
h)

COMPETENCIAS CLAVE

CCL cp STEM cD CPSAA CE CCEC

X X
X
X
X X X
X
X

Fuente: elaboracion propia

Continuando con las competencias especificas, la descripcidn de todas y cada una de ellas las

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

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

la situacién de aprendizaje.

Tabla 4: Competencias especificas, clave, descriptores de salida y como se trabajan

Competencia especifica

1.) Buscar, seleccionar,
tratar y organizar

informacion...

2.) Indagar, argumentar y
elaborar productos propios

sobre problemas...

Competencia clave y descriptor de

salida:

Esta competencia especifica se conecta
con las siguientes competencias clave y
descriptores de salida, recogidos en el
anexo | del RD 217/2022: CCL2, CCL3,
STEM4, CD1, CD2, CC1.

Esta competencia especifica se conecta
con las siguientes competencias clave y
descriptores de salida recogidos en el
anexo | del RD 217/2022: CCL1, CCL2,
CD2, CC1, CC3, CE3, CCEC3.

¢Como se trabajan en la situacién de

aprendizaje?

En casi todas las sesiones el alumnado debe
seleccionar y trabajar con fuentes impresas y
digitales, asi como expresar los contenidos en
diversos formatos (escrito — fichas, visual —

linea temporal, digital — Mentimeter).

Las sesiones de debates y toma decisiones son
clave para desarrollar esta competencia
especifica. Ademas, el diario de abordo es
crucial porque recopila todos los productos

que ellos van elaborando.
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3.) Conocer los principales

desafios a los que se han

enfrentado distintas
sociedades...

6.) Comprender los
procesos geograficos,

histéricos y culturales que
han conformado la realidad

multicultural...

Esta competencia especifica se conecta
con los siguientes descriptores recogidos
en el anexo | del Real Decreto 217/2022,
de 29 de marzo: STEM3, STEM4, STEM5,
CPSAA3, CC3, C(C4,

CE1, CCEC1.

Esta competencia especifica se conecta
con los siguientes descriptores recogidos
en el anexo | del Real Decreto 217/2022,
de 29 de marzo: CCL5, CPSAA3, CC1, CC2,
CC3, CCEC1.

Fuente: elaboracion propia

Esta competencia es el eje tematico de la
situacion de aprendizaje, ya que trata sobre el
andlisis de causas y consecuencias del
Descubrimiento de América, asi como

desafios que surgieron en el camino.

Se puede decir que esta competencia se
trabaja desde dos perspectivas: conocer
realidad multicultural histérica (sesidn tainos)
y valorar la realidad multicultural del aula

(glosario darija).

Relacionados con los saberes basicos 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:

Geografia humana: demografia y urbanismo.

La Edad Media y la Edad Moderna.

A
B. Retos del mundo actual.
C
D

Sociedades y territorios.

E. Compromiso civico.

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

Tabla 5: Contenidos de la situacion de aprendizaje

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

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

Catdlicos.

C. La Edad Media y la Edad Moderna

D. Sociedades y territorios 2.1

2. Losdescubrimientos geogréficos. El descubrimiento de América.

La expansion de los europeos. Culturas precolombinas.

3.  Exploracidn, conquista y colonizacion de América.

Sociedad: la lucha por la supervivencia y el estatus social durante

la Edad Media y la Edad Moderna

3.1 Economia: Viajes, descubrimientos y sistemas de intercambio en

la formacion de una economia mundial. La disputa por la

hegemonia y la geopolitica en el nacimiento y evolucion de la

Modernidad. La pirateria.
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6.1 Ciencia y tecnologia: ciencia, medicina y avances tecnoldgicos

durante la Edad Media y la Edad Moderna.

Fuente: elaboracion propia

A continuacion, se presenta la Ultima tabla que resume todos los elementos curriculares que

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

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

dicha situacion de aprendizaje y que aparecen en el punto 3 del articulo 12 del Decreto

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

en el anexo Ay relacionados en la siguiente Tabla 6.

Tabla 6: Relacion de todos los elementos curriculares

Contenidos Competencias

especificas

C. La Edad Media

| Edad
y = a CE1

Moderna
C.5.1
C.5.2

5.3 e

CE3

D. Sociedades y

territorios
D.2.1
D.3.1

CE6
D.6.1

Elementos transversales: comprensidn lectora, expresion oral y escrita, comunicacion audiovisual, competencia

digital, fomento del espiritu critico y cientifico, educacidn emocional y en valores, respeto mutuo y cooperacién

entre iguales.

Criterios de evaluacion

11

1.2

2.3

2.4

31

3.2

33

35

6.1

6.2

6.3

Competencias clave y descriptores de

salida

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

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

STEM3, STEM4, STEM5, CPSAA3, CC3, CC4,
CE1, CCECL1.

CCL5, CPSAA3, CC1, CC2, CC3, CCEC1

Fuente: elaboracion propia

Objetivos

de etapa

a)
b)

d)

8)

h)
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2.4. Metodologia

Para el disefio de esta situacién de aprendizaje se utiliza la metodologia de gamificacién, de la
que es importante diferenciar de conceptos similares como el aprendizaje basado en juegos.
Mientras que la gamificacién aplica elementos de juego (puntos, narrativas) a un contexto de
aprendizaje ya existente (Garcia-Pefia y Rodriguez-Ayala, 2023), el aprendizaje basado en
juegos (ABJ) utiliza o crea juegos como herramienta conductora del aprendizaje (UNIR FP,
2023, parr.2). La gamificacion, por tanto, necesita de un buen disefio que vaya mas alla de la
simple implementacion de elementos de juego, por lo que su desarrollo en este TFM debe

justificarse desde una fundamentacion tedrica sélida.

La base de la metodologia inicia en la definicion académica de gamificacion: “el uso de
elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos” (Deterding et al. 2011, citado en
Rodrigues et al., 2019, p.1). Autores clave como Kapp (2012, citado en Léopez-Meneses et al.,
2018), la define como el uso de técnicas ludicas para comprometer a las personas, motivar a

la accién y promover el aprendizaje y resolucién de problemas.

El porqué de la gamificacidn para este trabajo parte del objetivo de generar motivaciéon en el
alumnado hacia la asignatura de historia y, para conseguirlo, se basa en dos pilares de la
psicologia. Por un lado esta la Teoria de Autodeterminacion de Ryan y Deci (2000), que
establece que la motivacién intrinseca sélo surge cuando el entorno satisface tres necesidades
basicas: autonomia, competencia y relacion. Por otro lado, encontramos la Teoria 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 desafio y las habilidades de

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

Para introducir estas teorias en el disefio de una situacion de aprendizaje, podemos basarnos
en el siguiente disefio de Werbach y Hunter (2012, citados en Alejaldre-Biel, y Garcia-Jiménez,
2016): en la base tenemos componentes, en el siguiente escaléon mecanicas y coronando la

piramide, dindmicas. De esta manera, la situacién de aprendizaje quedaria asi estructurada:

- Dindmicas: Dorado (2019, citado en Garcia-Casaus et al., 2020), la define como
aquellos contextos que hacen que el jugador quiera involucrarse.
- Mecanicas: elementos, técnicas o reglas que ayudan a conseguir nuestra meta y son

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

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

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

|II

riesgo que es caer en una “gamificaciéon superficial”, definida como la aplicacién de puntos,
insignias y clasificaciones, frente a una “gamificacién 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 limitacion es controlar el efecto novedad. Diversas revisiones, como la de Ratinho y
Martins (2023) sefialan que, aunque la gamificacion muestra picos iniciales de motivacién,
ésta tiende a disminuir a largo plazo una vez que la novedad desaparece. Por el contrario, los
disefios mas profundos tienden a no sufrir ese efecto. A pesar de estos riesgos, se ha
demostrado que la gamificacidon tiene un efecto positivo y grande sobre el rendimiento

académico (Diaz y Estoque-Lofiez, 2024).

A nivel practico, esta metodologia se aplica en el aula a través de un proyecto gamificado
centrado en el Descubrimiento de América. La experiencia se articula bajo una narrativa
(dindmica) principal donde el alumnado se convierte en la tripulacidon que navegé en el primer

viaje de Coldn a las Indias, mediante unas reglas (mecdnicas) 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 sesidn (ejemplos anexados al final del trabajo en anexo F -
elementos de gamificacidn). Se entrega una hoja con todas las insignias a los alumnos
y alumnas y, conforme se avance en las sesiones, se iran recortando y pegando en el
diario de abordo.

- Roles para cada alumno/a dentro del grupo

- Elementos fisicos como un diario de abordo donde ir apuntando progresos vy
contenidos clave (que servird a su vez de porfolio de evaluacién) y sobres con cartas
para jugar (anexo F). El diario de abordo constituye un elemento central en toda la
dindmica de la situacion de aprendizaje. Cada alumno/a tiene uno y disefiara su propia
portada, que pegard en la tapa del cuaderno. La creacién de la portada se llevara a

cabo en la asignatura de Educacion Plastica y Visual, lo que contribuird a la
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multidisciplinariedad del proyecto. En el anexo F (elementos de gamificacidn) se pone

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

Con esta organizacion se busca fomentar una conexién mas profunda y significativa con los

contenidos, mejorando el clima del aula y el desarrollo del pensamiento critico del alumnado.
2.5. Organizacion de los espacios de aprendizaje

Todas las sesiones se podrian llevar a cabo en el aula ordinaria de 22 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 monotonia, un par de sesiones al final se realizaran en la sala de informdtica ya
gue cuenta con ordenadores suficientes para poder realizar las actividades de manera

comoda.
2.6. Distribucion del tiempo

Esta programacion se disefia para el curso actual 2025-26 y se utiliza como base el calendario
de un Instituto de Educacién Secundaria en Fuenlabrada para poder organizar y distribuir la

programacién didactica completa.

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

de este periodo se encuentran los siguientes periodos 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)

Ademas, también son dias no lectivos y festivos que no caen en fin de semana o en periodo

vacacional:

- En 2025: 15 de septiembre, 13 de octubre, 3 de noviembre, 8 de diciembre
- En2026: 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 planificacidn 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 quedaria establecido el cronograma anual con los contenidos previstos en el

BOCM:

Tabla 7: Situaciones de aprendizaje anuales

Primer trimestre

Segundo trimestre

Tercer trimestre

U.1: El inicio de la Edad
Media

U.2: La Europa Feudal

U.3: El desarrollo de las

cuidades en la Edad

Media
U.4: Al-Andalus
U.5: Los reinos

cristianos hispanicos

U.6 La Edad Moderna

U.8: La formacién del

Imperio Espafiol

U.7 y 9: Renacimiento y
Reforma. La Europa del

Barroco

U.10: La poblacién del

mundo

U.11: Las ciudades

U.12: El continente

europeo

10

Vivir en un feudo: jerarquia 'y 10

poder

10

10

Operacion Nuevo Mundo 10

Mi ciudad sostenible

Fuente: elaboracion propia

10

10

11

La distribucién de la situacién de aprendizaje de la unidad didactica 6, dedicada al

Descubrimiento de América, quedaria de la siguiente manera:
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Tabla 8: Situacion de aprendizaje Operacion Nuevo Mundo

Sesiones Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4
Sesion 1: 28/01/26 Actividad 1
Sesion 2: 30/01/26 Actividad 2
Sesién 3: 02/02/26 Actividad 3
Sesidn 4: 04/02/26 Actividad 4
Sesion 5: 06/02/26 Actividad 4
Sesién 6: 09/02/26 Actividad 5
Sesién 7: 11/02/26 Actividad 6
Sesidn 8: 13/02/26 Actividad 7
Sesion 9: 16/02/26 Actividad 8
Sesion 10: 18/02/26 Actividad 9
Fuente: elaboracion propia
2.7. Seleccion y organizacién de los recursos y materiales

En el disefio de los recursos y materiales se han tenido en cuenta tanto los aspectos
metodoldgicos como una perspectiva inclusiva, centrada en el estudiante. El material estd
pensado para garantizar que todo el alumnado, con sus particularidades linglisticas 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 lineas de tiempo y webs para investigar y salir de

escape rooms (Escapy).

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

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

con dislexia, fuentes histdricas simplificadas y acompafiadas de glosarios en darija (2>_3),

Continuando con los recursos de apoyo lingtiistico y cognitivo, se cuenta con textos adaptados
con tipografia accesible para dislexia (Arial >14) y segmentacion en parrafos cortos de los
textos para que el alumnado pueda seguir el contenido visual y auditivamente (beneficiando
asi tanto al alumno con dislexia como a los que estan aprendiendo castellano) y se pediran
tareas flexibles, es decir, podrdn responder oralmente o con plantillas los alumnos con

necesidades especificas si asi 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 estan vivos y se van

adaptando y ajustando con el progreso de las sesiones.
2.8. Atencion a la diversidad

De acuerdo con la legislacién 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
inclusién, es importante disefar medidas para atender la diversidad del alumnado con
necesidades en el aula. Este decreto, en su articulo 31 y de conformidad con el articulo 73 de
la Ley Orgénica 2/2006 de 3 de mayo, resalta que la atencién a la diversidad se basa en el
Disefio Universal de Aprendizaje (DUA) y que se deben aplicar medidas organizativas,

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

En linea con lo anterior descrito, la situacidon de aprendizaje Operacion Nuevo Mundo se ha
disefiado con un enfoque inclusivo desde el inicio. A continuacion, se presentan las medidas
generales y especificas utilizadas, sabiendo que en el aula nos encontramos con un alumno

con dislexia y dos alumnos con nivel B1 en castellano.
Medidas generales

- Metodologia de gamificacidn: la narrativa y la estructura de misiones, insignias y roles
mejoran, como hemos visto, la motivacion intrinseca y la integracién de todo el alumnado.
- Aprendizaje cooperativo (grupos fijos): los cuatro grupos de trabajo se mantienen estables
durante las sesiones. Se han formado estratégicamente basandose en el cuestionario

sociométrico, asegurando que los alumnos NEAE estén en un grupo seguro y equilibrado.
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- Usoderolesfijos: los cinco roles tienen funciones obligatorias en cada sesién, esto asegura
la participacion de todos, permitiendo que cada estudiante contribuya con su punto
fuerte. Ademas, los roles quedan establecidos de la siguiente manera: capitdn, cronista,
exploradores cientificos (alumnos B1 en castellano), marinero mayor (alumno con dislexia)
y cartégrafo.

- Evaluacién formativa y continua: la evaluacién no se basa en un examen final, se usa la
observacion sistematica (listas de cotejo, guias de observacidn y registros anecdéticos),
cuestionarios, porfolios (diario de abordo) y productos creativos para evaluar el proceso.
Por otra parte, las evaluaciones sumativas estan hechas para medir comprensién y no
memorizacién.

- Multiples formas de presentacién: se entrega informacion en formato impreso y digital

mediante PowerPoint, mapas, imagenes, textos claros y adaptados.
Medidas especificas

- Alumno con dislexia:

o Todas las presentaciones y fichas usan fuentes claras y con alto contraste visual,
aungue 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 sera
obligado a ser cronista (escritor), en cambio, podria asumir el rol de marinero mayor.

o En cuanto a su evaluacion, tanto en las pruebas escritas como en las fichas o el diario
de abordo no penalizan ortografia y, actividades como el escape room o la linea 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 bilinglies (espafiol-darija) que
contienen el vocabulario técnico de cada sesion.

o Fuentes historicas adaptadas: textos del diario de Colén en castellano moderno y
simple, no antiguo.

o Respecto a la metodologia, el aprendizaje cooperativo (grupos fijos) es su principal
apoyo, permitiéndoles debatir y entender las tareas con sus compaieros antes de

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

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

votar opcién multiple o usar una palabra en la nube de palabras.

El docente actia como maestre de mision, es decir, guia. Su funciéon principal no es exponer
(aunque alguna sesion si puede contener clase magistral), sino estar atento, vigilando el
desarrollo de los roles y dando apoyo sobre todo al alumnado NEAE. Ademds, junto con el
docente, trabajard conjuntamente el personal de PT para solucionar cuestiones y dudas de
aplicacion 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 Especificas de Apoyo Educativo (NEAE). Estas fichas permiten
detallar el perfil de aprendizaje del alumno y planificar las medidas de acceso y participacion

necesarias.
2.9. Evaluacion

Tal y como se indica en el Decreto 65/2022 de la Comunidad de Madrid, la evaluacion debe
ser continua, formativa e integradora. En ese sentido la gamificacidn, el aprendizaje basado
en juegos y el trabajo en grupos cooperativos fijos son metodologias clave, donde se permite
una relacién mas cercana con el profesor, que pasa a ser un guia de misiéon que observa el

proceso y contribuye a la evaluacién continua y formativa.

Para que la evaluacién sea integradora, el docente tiene que valorar el proceso de modo
global, de modo que las propias actividades y la observacién directa tienen mds importancia
gue un examen final. Es por eso mismo que el peso de la calificaciéon no recae sélo en un
instrumento, sino en la observacion y los diferentes productos y evidencias de aprendizaje
gue los alumnos y alumnas van creando en su diario de abordo, fichas de analisis y lineas de

tiempo.

En lo que respecta al agente evaluador, en esta situacion de aprendizaje se aplica la
heteroevaluacidn, realizada por el docente mediante listas de cotejo, rubricas y guias de
observacion tanto de los productos del diario como de la ejecucidon de las sesiones, pero
también coevaluacién, que ocurre de forma orgdnica entre iguales, por ejemplo, al debatir

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

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

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

los criterios de calificacion de cada actividad y su peso en la evaluacion.

Tabla 9: Criterios de evaluacidn, instrumentos y actividades donde se aplican
Criterios de evaluacion Instrumentos de evaluacion Actividades

1.1 Listas de cotejo, registros anecdoticos,

rdbrica, guia de observacion, diario de .
1.2 Actividad 2, 3, 4a, 4b, 6y 8

abordo (porfolio)

2.3 Listas de cotejo, rubrica, registro

anecdético, diario de abordo (porfolio
2.4 (P ) Actividad 3, 4a, 4b, 6y 9
3.1 Listas de cotejo, registro anecdético,

rubricas, registros anecddticos, guia .
3.2 g & Actividad 1, 2, 4a, 4b, 5, 6,8y 9

de observacion, diario de abordo
33

(porfolio)
3.5
6.1 Rubrica y lista de cotejo
6.2 Actividad 5y 7
6.3

Fuente: elaboracion propia

Tabla 10: Relacion criterios de evaluacion y peso en la evaluacion

Criterio de calificacion Peso en la evaluacién
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 evaluacion parcial 15%
Actividad 5: Ficha de actividad 10%
Actividad 6: Mural colaborativo 10%
Actividad 7: Cuestionario Mentimeter 5%

26



Actividad 9: Escape room

Diario de abordo

Rubrica final

Actividad 8: Linea de tiempo

Fuente: elaboraciéon propia
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15%

No evaluable

15%

20%

Se presenta una ultima rubrica que sintetiza el desempefio de los alumnos y alumnas durante

toda la situacion de aprendizaje. El resto de los instrumentos de evaluacién de cada sesion se

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

Tabla 11: Rubrica final

Criterio de

Evaluacion

Comprension
histdrica y
precision del
contenido

(25%)

Pensamiento
criticoy
analisis de

fuentes (20%)

Trabajo
cooperativo y
desempeiio

de rol (15%)

Nivel 1 (Iniciado)

El diario de mision esta
incompleto. Muestra
confusidn basica en las
causas de la travesia o

consecuencias

Las entregas estan

incompletas, son
ilégicas o literales de

los textos

Muestra una actitud
pasiva en los grupos.
Requiere supervisién
constante. No cumple
las funciones

mecanicas de su rol

Nivel 2 (En

proceso)

El diario de mision
contiene la
mayoria de los
conocimientos.

Identifica eventos,

pero de manera

superficial

Responde a las
actividades de
analisis de manera
basica y sin

elaboracidn propia

Participa en las

tareas grupales
cuando se le indica.
Cumple la funcién
de su rol de
manera

intermitente o

mecanica

Nivel 3 (Logrado)

El  diario esta
completo. Explica

correctamente las

causas y
cronologia del
viaje % las

consecuencias

Completa las
actividades de
andlisis de forma
coherente.
Justifica sus
opiniones usando

los contenidos

Participa

activamente en la
mayoria de las
sesiones. Cumple
su rol de forma

responsable y

ayuda al grupo

Nivel 4 (Experto)

El  diario esta
completo y
enriquecido.
Demuestra una
comprension

profunda

Justifica sus

analisis con
argumentos
complejos,
conectando

diferentes

sesiones

Demuestra

liderazgo y una
ejecucion oOptima
de su rol. Ademas,
anima a los

compaferos

Nivel

conseguido
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Competencia
digital y
creatividad

(15%)

Protagonismo
y autonomia

(10%)

Conexiony
relevancia
histérica

(15%)

Muestra dificultades

en el uso de las

herramientas

Es pasivo y depende
de las instrucciones
del profesor o de sus
compafieros. El diario

de misidn esta vacio

Ve los eventos

histéricos como
hechos aislados del
pasado, sin conexién
con la actualidad o

consigo mismo

Participa en el uso
de las
herramientas, pero
su producto digital
es simple o

desorganizado

Toma iniciativa en
las tareas mas
|adicas, pero
necesita
recordatorios
constantes  para
completar las

tareas de reflexion

Identifica
conexiones simples

y evidentes

Utiliza las
herramientas de
forma eficaz para
crear de forma

claray ordenada

Es auténomo en su
trabajo. Utiliza su
diario de misidon
como un porfolio
de aprendizaje

real

En los debates o
trabajos conecta
el pasado con el

presente

Fuente: elaboracion propia

2.10. Situaciéon de aprendizaje/ unidad de trabajo

Demuestra

creatividad y
liderazgo en el uso
de herramientas

digitales

Muestra un alto
grado de
protagonismo. Se
apropia de la
narrativa y motiva

a sus compaﬁeros

Propone

reflexiones criticas

y originales,
vinculando el
legado del

Descubrimiento
con debates

actuales
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El alumnado se convierte en tripulacidon de una flota de cuatro barcos al mando de Cristébal

Colén. Su misidn es descubrir una nueva ruta hacia Asia atravesando el Atlantico. Cada grupo

serd unatripulaciény, a lo largo de diez sesiones, viviran los preparativos de cada ruta, el viaje,

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

retos que Colén y su tripulacion tuvieron que superar.
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Tabla 12: Sesion 1

Titulo: Operacién Nuevo Mundo

Objetivos didacticos

- Trabajar de forma cooperativa para la conformacion de los equipos y la asuncidn de roles y responsabilidades
- Demostrar los conocimientos previos sobre el tema mediante herramientas digitales: Kahoot (evaluacion diagnéstica)
- Mostrar curiosidad e interés ante los nuevos retos de aprendizaje planteados, asumiendo el compromiso inicial con

el rol asignado

Recursos

e Tabletas (x4 — 1 por grupo) para acceder al aula virtual de EducaMadrid, donde tienen los recursos subidos
e  Pizarra digital para el PowerPoint y actividades

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

Contenidos segun el Decreto 65/2022 Competencias Criterios de Competencias clave y perfiles de
especificas evaluacion salida
C.5.1C5.2C5.3 CE3 32 STEM3, STEM4, STEMS5, CPSAA3,

CC3, CC4, CE1, CCEC1.

Temporalizacion Espacio Metodologia Agrupamiento
Toda la temporalizacion queda sujeta a Aula ordinaria - Gamificacion = 4 grupos heterogéneos de 5
posibles imprevistos, por lo que los tiempos = 22B (narrativa) alumnos/as
que se especifican son aproximados. - Aprendizaje
basado en
Fase 1: el llamado (10 min)
juegos
Fase 2: misidn y asignacion de roles (10 min) (Kahoot)

Fase 3: prueba de reclutamiento (20 min)

Fase 4: credenciales y cierre (15 min)

Desarrollo de la actividad

Previo a la sesion, unos dias 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 grafica 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 situacidn de aprendizaje y se pone el contexto de esta. Se apagan
las luces y proyecta la presentacidn (anexo B). Se introduce la narrativa: “Estamos en 1492, el mundo conocido se acabay

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 formacidn de las tripulaciones fijas (basadas
en el sociograma). Una vez sentados en grupos, se proyecta la diapositiva de los roles (capitan, cronista, marinero mayor,
cartografo y explorador cientifico) 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 marroquies el rol de Exploradores Cientificos para todas las sesiones.

Una vez establecidos los roles comienza la fase 3, iniciandose 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 ultimo, ya habiendo realizado el Kahoot, se termina de explicar como funcionardn las préoximas misiones, revelando
que la experiencia terminard con la realizacidon de un escape room virtual. Este desafio se presenta como el principal
elemento motivador de la narrativa, dando sentido a la recoleccidn de insignias. Por Ultimo, 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
plastica. También se les da un folio con todas las insignias de la situacién de aprendizaje, indicandoles que hoy tendran

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

Atencion a la diversidad

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

- Para los alumnos marroquies se imprimira un glosario del cuestionario inicial en darija

Evaluacion

Momento: evaluacidn inicial (diagndstica) Agente: heteroevaluacion

Procedimiento: prueba de respuesta cerrada y seleccion  Instrumentos: herramienta digital (Kahoot), diario de abordo

multiple

Fuente: elaboracion propia

Tabla 13: Sesion 2

Titulo: El Cofre del Rey

Objetivos didacticos

- Analizar las causas multiples (econdmicas, politicas, tecnoldgicas) que impulsaron procesos histéricos de la Edad
Moderna
- Interpretar fuentes de informacion (pistas, mapas adaptados) para deducir hechos histéricos y resolver enigmas

- Colaborar con el grupo desempefiando las funciones propias del rol asignado para alcanzar un objetivo comun

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 sesidén

Contenidos segun el Decreto 65/2022 Competencias Criterios de Competencias clave y perfiles de
especificas evaluacion salida

D.3.1D.6.1 CE1 11 CCL2, CCL3, STEM4, CD1, CD2, CC1.

CE3 3.3 STEM3, STEM4, STEM5, CPSAA3,

CC3, CC4, CE1, CCEC1.

Temporalizacion Espacio Metodologia Agrupamiento
Toda la temporalizacion queda sujeta a Aula ordinaria - Gamificacién = 4 grupos heterogéneos de 5
posibles imprevistos, por lo que los tiempos = 29B (narrativa) estudiantes
que se especifican son aproximados. - Trabajo

. . . cooperativo
Fase 1: preparacion de la misién (10 min) P

(candados y
Fase 2: el desafio — los candados (30 min) llaves)

Fase 3: la recompensa (10 min)

Fase 4: cierre y sello (5 min)

Desarrollo de la actividad

Esta actividad comienza con la primera fase, donde se presenta la misidn del dia. Se inicia con la narrativa (anexo B): los
planes del viaje estan encerrados en el “Cofre del Rey” bajo 4 candados histdricos. Se explica al alumnado que la sesién
del dia consiste en el visionado de 4 videos (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 videos utilizados como llaves son los siguientes:

- “La caida de Constantinopla y el Cierre de Rutas Comerciales” (http://www.youtube.com/watch?v=MpLV5gHmM2Vs)

de duracién 3min 40s

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

duracién 4min 03s

- “La toma de Granada en un minuto” (http://www.youtube.com/watch?v=XA72CzVOkCY) de duracion 3min 22s

- “Cristébal Coldon y un viaje que cambiara al mundo” (http://www.youtube.com/watch?v=e2t7fwFpWgM) de duracién

5min 13s

Durante la fase 2, los alumnos y alumnas mediante trabajo cooperativo tienen que ver los videos 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 anecdético (anexo E).

Iu

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 misidn principal y se pide al alumnado que dibuje

en su diario de abordo dicho mapa (anexo B), trazando la ruta errénea hacia Japén.
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Finalmente, en la fase 4 se cierra la sesidén haciendo un breve resumen del porqué de la mision del dia y todos los alumnos

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

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

pistas

Evaluacion

Momento: evaluacién formativa Agente: heteroevaluacion y coevaluacion

Procedimiento: andlisis de producciones grupalesy Instrumentos: ficha de actividad: “los 4 candados” (propuesta
observacién sistematica grupal), lista de cotejo y registro anecdético observando trabajo

cooperativo, diario de abordo

Fuente: elaboracion propia

Tabla 14: Sesion 3

Titulo: El mercado de Palos - la subasta

Objetivos didacticos

- Examinar las mentalidades, miedos y motivaciones de los distintos grupos sociales del siglo XV ante la exploracién
- Trabajar de forma cooperativa aplicando estrategias de gestion de recursos y toma de decisiones consensuadas

- Desarrollar empatia histérica 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 segun el Decreto 65/2022 Competencias Criterios de evaluacion Competencias clave y
especificas perfiles de salida
C.5.1D.2.1D.3.1D.6.1 CEL 15 CCL2, CCL3, STEM4,

CD1, CDh2, CC1

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

CE2 24

Temporalizacion Espacio Metodologia Agrupamiento
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Toda la temporalizacion queda sujeta a Aula ordinaria -  Gamificacion 4 grupos heterogéneos
posibles imprevistos, por lo que los tiempos 29B (narrativa y de 5 alumnos/as
que se especifican son aproximados. roleplay)

. . - Método expositivo
Fase 1: clase magistral (35 min)

(clase magistral)
Fase 2: juego de cartas (15 min) ) Aprendizaje
Fase 3: asimilacion y cierre (5 min) basado en juegos
(cartas)
- Trabajo

cooperativo

(cartas)

Desarrollo de la actividad

Durante la fase 1 se explica la misién del dia mediante clase magistral participativa para contextualizar (anexo B). Esta
consiste en conseguir la tripulacidn para zarpar, para ello, mediante un juego de cartas deben apostar para conseguir

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

- El miedo a lo desconocido se introduce en el video “Hic Sunt Dracones — Encontrards dragones”

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

2 primeros minutos)
- Las condiciones y motivaciones de Coldn se basan en los primeros 4 minutos del video “El descubrimiento de América”

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

- El contexto legal de las promesas se apoya en el articulo 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 continuacidn, se explica su funcionamiento: se entrega a cada grupo un sobre con 3 fichas
(anexo F). éPor 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 seria a suertes. Todos los grupos pujarian por todos los marineros y se decidiria por piedra, papel, tijera. NO
habria estrategia. Al darles 3 fichas (menos que “premios”) obligamos a tomar una decision. El truco esta en no dar a todos
los grupos las mismas fichas para hacerlo mas estratégico, de esta forma, no todos los grupos pueden pujar por todos los
marineros, lo que hace que el papel del cartégrafo sea mds importante. El docente proyecta las “Cartas de Marinero”

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

En esta ocasion, se entrega sélo a los alumnos marroquies 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

evalla mediante una lista de cotejo (anexo E).

Por ultimo, la sesién culmina con la fase 3, donde el alumnado cierra las listas de tripulacion con sus apuestas y ganan la
insignia Tripulacidn (anexo F), que tienen que pegar junto con los nuevos integrantes del barco y los miedos que tenian,

en su diario de abordo.

Atencion a la diversidad
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- Para los alumnos marroquies se les entrega un glosario adaptado al darija y con su rol leerdn la carta del marinero en
voz alta
- Para el alumno con dislexia la sesidn sera sin contenidos escritos impresos, por lo que los contenidos proyectados

seran con tipografia amable con la dislexia. Con su rol sera el reclutador, se levantara e ira a gastar los puntos

Evaluacion
Momento: evaluacién formativa Agente: heteroevaluacion y coevaluaciéon
Procedimiento: observacion del roleplay Instrumentos: lista de cotejo, diario de abordo

Fuente: elaboracion propia

Tabla 15: Sesion 4

Titulo: La travesia (parte 1)

Objetivos didacticos

- Identificar las dificultades geograficas y técnicas reales de navegacion atlantica (corrientes, distancias, averias)
- Interpretar fuentes de informacién (Diario de Coldn) 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 segun el Decreto 65/2022 Competencias Criterios de evaluacion Competencias clave y
especificas perfiles de salida
3.3 CEl 1.2 CCL2, CCL3, STEM4, CD1,
CD2, CC1.
CE2 2.4 CCL1, CCL2, CD2, cci,

CC3, CE3, CCEC3.

STEM3, STEM4, STEMS,

CE3 3.2 CPSAA3, CC3, CC4,
CE1, CCEC1
Temporalizacion Espacio Metodologia Agrupamiento
Toda la temporalizacion queda sujeta a  Aula ordinaria - Gamificacién (narrativa 4 grupos heterogéneos
posibles imprevistos, por lo que los de22B sesion) de 5 estudiantes
tiempos que se especifican son - Aprendizaje basado en
aproximados. juegos (juego de moral)
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Fase 1: zarpar y primera crisis (15 min) - Trabajo cooperativo

debate decisiones
Fase 2: océano tenebroso (35 min) ( )

Fase 3: cierre de sesion (5 min)

Desarrollo de la actividad

La sesidn inicia con una recapitulacién de las anteriores sesiones y la explicacion de la mision (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 Coldn. Los grupos parten con 10 puntos y conforme vayan avanzando

van perdiendo mas 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
Coldn que se van a trabajar (anexo B) sobre la averia del timdn de la Pinta (6 de agosto). Se explica que deben parar en
Canarias un mes. Se introduce la mecanica 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

sesion.

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

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

- Evento 1: miedo a encallar ¢seguir o rodear?
- Evento 2: la brujula varia éexplicarlo u ocultarlo?

- Evento 3: falsa alarma de tierra (pdjaros) éseguir el mapa o los pajaros?
Mientras tanto, el docente va controlando la sesion mediante una lista de cotejo y registro anecddtico (anexo E).

Por ultimo, durante la fase 3 se deja la narracidn en suspenso: la moral estd baja, la comida escasea y la tripulacién empieza

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

Atencion a la diversidad

- Para los alumnos B1 en castellano se les da un glosario adaptado al darija y gracias a su rol de exploradores cientificos
son los lectores de informes
- Al alumno con dislexia se le dan simplificados los fragmentos del Diario de Colén y siendo marinero mayor, es el

guardian de la moral, el Gnico que puede levantarse e ir a la pizarra a quitar o poner las ©

Evaluacion

Momento: evaluacion formativa Agente: heteroevaluacion y coevaluacién

Procedimiento: observacion del debate y toma de Instrumentos: lista de cotejo, registro anecdoético y diario de

decisiones en grupo abordo

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 16: Sesion 5

Titulo: La travesia (parte 2)

Objetivos didacticos

- Evaluar criticamente las estrategias de liderazgo y la veracidad de la informacidn en situaciones de crisis

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

- Reconocer la importancia del didlogo y la ética como herramientas para la resolucion de conflictos

Recursos

- Pizarra digital para PowerPoint

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

Contenidos segun el Decreto 65/2022 Competencias

especificas

CEl

CE2

CE3

Temporalizacién Espacio

Toda la temporalizacion queda sujeta a = Aula ordinaria

posibles imprevistos, por lo que los de22B
tiempos que se especifican son

aproximados.
Fase 1: recapitulacion (5 min)
Fase 2: la bitacora falsa (20 min)

Fase 3: jTierra a la vista! y evaluacion (30

min)

Desarrollo de la actividad

Criterios de Competencias clave y perfiles de
evaluacion salida
1.2 CCL2, CCL3, STEM4, CD1, CD2, CC1.
CCL1, CCL2, CD2, CC1, CC3, CE3,
2.3 CCEC3.
STEM3, STEM4, STEMS5, CPSAA3,
3.2 CC3, Cc4,
CE1, CCEC1
Metodologia Agrupamiento

Gamificacion 4 grupos heterogéneos de 5

(narrativa) estudiantes

Aprendizaje

P ) Individual para el cuestionario de
basado en

evaluacién
juegos (juego
de moral)
Trabajo
cooperativo

(decisiones en

grupo)

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

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

la sesidn anterior y se recuerda la tensidn creciente tras 30 dias de navegacion sin ver tierra.
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Durante la fase 2 se vuelve con la misma dinamica de la sesidn anterior: continda la simulacién con los eventos mas graves,

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

- Evento 4: bitacora falsa: se descubre que Colon mentia sobre las millas recorridas. ¢ Confesar o negar?
- Evento 5: el motin: la tripulacidn saca las armas. ¢ Amenazar con la horca o negociar 3 dias mas? (Esta ultima fue la

solucién histdrica) (anexo B)

Elalumnado con adaptaciones sigue utilizando los mismos recursos de la sesion pasada, es decir, los fragmentos adaptados

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

La fase 3 culmina con el grito de “iTierra a la vista!”. Tras sobrevivir, se realiza la evaluacidn 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 estan asimilando de manera correcta:

- Analizar las causas del viaje
- Riesgos del reclutamiento

- Juzgar el liderazgo de Colon

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

resto del cuaderno mediante una rubrica de evaluacion (anexo E).

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

Atencion a la diversidad

- Para los alumnos B1 en castellano se les entrega un glosario adaptado al darija para poder entender la sesién y la
ficha de evaluacién del final. Mantienen las mismas funciones que tenian en la sesién anterior
- Al alumno con dislexia se le dan adaptados los fragmentos del Diario de Coldn y la ficha de evaluacién. Mantiene las

mismas funciones que tenia en la sesidn anterior

Evaluacién
Momento: evaluacidn sumativa de las primeras sesiones Agente: heteroevaluacion
Procedimiento: andlisis de producciones individuales escritas Instrumentos: ficha de

evaluacién, rdbrica y diario de

abordo

Fuente: elaboracion propia

Tabla 17: sesion 6

Titulo: El mundo caribefio antes de Colén

Objetivos didacticos

- Caracterizar la organizacién social, politica y cultural de los pueblos precolombinos (tainos) antes del contacto

- Interpretar fuentes de informacién y mapas geograficos 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 indigenas

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 segun el Decreto 65/2022 Competencias Criterios de Competencias clave y
especificas evaluacion perfiles de salida
C.5.2C5.3 CE3 33 STEM3, STEM4, STEMS,
' CPSAA3, CC3, CC4, CE1,
CCEC1.
CE6 6.1

6.3 CCL5, CPSAA3, CC1, cCc2,

CC3, CCEC1

Temporalizacion Espacio Metodologia Agrupamiento

Toda la temporalizacidon queda sujeta a posibles Aula ordinaria - Gamificacion = 4 grupos heterogéneos de 5

imprevistos, por lo que los tiempos que se 29B (narrativa) alumnos/as

especifican son aproximados. - Trabajo
cooperativo
Fase 1: tierra desconocida (10 min) P
(lectura y
Fase 2: analizando el expediente taino (20 min) ficha en

Fase 3: puesta en comun (15 min) grupo)

Fase 4: insignia y cierre (10 min)

Desarrollo de la actividad

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

recordatorio de los roles para la sesion de hoy (anexo B). Antes de desembarcar, la misidn es investigar quién vive alli.

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

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

articulo es muy sencillo y trata sobre la cultura taina (localizacion, sociedad, religion y vida diaria). En ese momento, los
alumnos marroquies reciben su glosario habitual (anexo C). Obtenida la informacién, 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 anecddtico y posterior rubrica de la actividad (anexo E) y corregira conceptos erréneos.

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

peguen junto a la ficha de andlisis y mapa en su diario de abordo.
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Atencion a la diversidad

- Para el alumno con dislexia se entrega una ficha y mapa adaptado a su condicién. Su rol de Marinero Mayor le permite
ser el lector de ubicacidén y sociedad
- Para los alumnos marroquies se entrega un glosario de la sesion en darija. Sus roles de Exploradores Cientificos les

permiten ser los lectores de creencia y vida

Evaluacion
Momento: evaluacion formativa Agente: heteroevaluacion y coevaluacion
Procedimiento: observacion de la sesidn y correccion de ficha Instrumentos: ficha expediente, rubrica con registro

anecdético, diario de abordo

Fuente: elaboracion propia

Tabla 18: Sesion 7

Titulo: Galeria de exploracion

Objetivos didacticos

- Analizar el choque cultural y las intenciones europeas contrastando las acciones de Coldn con la realidad indigena
- Interpretar fuentes de informacion primarias para detectar sesgos, perspectivas y objetivos en los relatos histéricos

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

Recursos

- Pizarra digital para PowerPoint

- Materiales de clase (guia de andlisis, textos estaciones, glosario, diario de abordo)

Contenidos segun el Decreto 65/2022 Competencias  Criterios de evaluacion Competencias clave y perfiles

especificas de salida
C.5.2C5.3D.3.1 CE1 11 CCL2, CCL3, STEM4, CD1, CD2,
cc1
CE2 2.4
CCL1, CCL2, CD2, CC1, CC3, CE3,
CCEC3
CE3 3.5 STEM3,  STEM4,  STEMS,

CPSAA3, CC3, CC4, CE1, CCEC1

Temporalizacion Espacio Metodologia Agrupamiento
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Toda la temporalizacion queda sujeta a Aula ordinaria -  Gamificacion 4 grupos heterogéneos de 5
posibles imprevistos, por lo que los de29B (narrativa) estudiantes
tiempos que se especifican son - Trabajo
aproximados. cooperativo
(responder en

Fase 1: mision galeria y roles (5 min)

grupo guia de
Fase 2: rotacidn por la galeria (35 min) andlisis)
Fase 3: paseo por la galeria y reflexion (10

min)

Fase 4: insignia y cierre (5 min)

Desarrollo de la actividad

Iniciando la fase 1 se hace introduccidn de la actividad de hoy y se explica la misidn galeria, se recuerdan roles y asigna a
cada grupo a su estacién de inicio (anexo B). A la vez, se entrega el glosario en darija (anexo C) y las preguntas guias
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 fisicas (Guanahani, Cuba y La Espafiola).

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 informacién sobre ella y una cartulina a rellenar.
Cada grupo, al llegar a la estacion lee los textos con la informacion de la isla (anexo B) y responden en la cartulina a través

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

- En la estaciéon Guanahani analizan el primer contacto y la busqueda de oro
- En la estacidn Cuba analizan la confusion con Japdon/China y el tabaco

- En la estacién La Espafiola analizan el naufragio de la Santa Maria y el Fuerte Navidad.

Para la fase 3, se hace el paseo por la galeria para que vean el trabajo colaborativo del resto de grupos y puedan hacer
puesta en comun de lo que ha escrito cada barco y vean similitudes y diferencias en sus respuestas. También se hace una
reflexién grupal sobre la obsesion de Coldn con el oro y su visidén de los nativos. Es en este momento cuando el docente

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

Por (ltimo, la sesidn 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 guias.

Atencion a la diversidad

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

- La guia de analisis (preguntas de cada estacidn) estd impresa en formato adaptado a la dislexia

Evaluacion

Momento: evaluacién formativa Agente: heteroevaluacién y coevaluaciéon
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Procedimiento: Correccion de las preguntas de las Instrumentos: Diario de abordo con preguntas de las

estaciones y observacion de la sesion

Tabla 19: Sesion 8

Objetivos didacticos

estaciones, lista de cotejo

Fuente: elaboracion propia

Titulo: Tordesillas — la linea en el mapa

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

- Trabajar de forma cooperativa en la construccion de argumentos para debatir sobre consecuencias histéricas

- Reflexionar sobre la justicia y los derechos humanos, rechazando actitudes de dominio o explotacion 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 segun el Decreto 65/2022

C.5.1D.3.1

Temporalizacion

Toda la temporalizacion queda sujeta a
posibles imprevistos, por lo que los
tiempos que se especifican son

aproximados.
Fase 1: conflicto y video (20 min)

Fase 2: comprobacién vy analisis en

Mentimeter (25 min)

Fase 3: cierre y sintesis (10 min)

Competencias especificas

CE6

Espacio

Aula ordinaria de 22B

Criterios de Competencias clave

evaluacion y perfiles de salida
6.2 CCL5, CPSAA3, CC1,
6.3 CC2, CC3, CCEC1.

Metodologia Agrupamiento

Gamificacion Individual para
(narrativa) realizacion de
Aprendizaje Mentimeter
basado en

juegos

(Mentimeter)
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Desarrollo de la actividad

La sesidn inicia con la narrativa del dia: Colén regresa a Espafia pero Portugal reclama las tierras (anexo B). Se proyecta el
P

video que da los contenidos de la mision de hoy: “éQué fue el Tratado de Tordesillas? Explicacion faci

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

lo realizd, en qué contexto, por qué se firmd y por qué fue importante. Para facilitar la comprensién y focalizar la atencién
en los datos mas relevantes, se pide al alumnado que responda en su diario de abordo a un cuestionario orientativo sobre
los puntos clave del video mientras lo visualizan (rivales, arbitro, solucion y consecuencias geograficas), 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 sesidn en darija para los alumnos marroquies (anexo C).

Una vez terminado el video y asegurada la base tedrica, comienza la fase 2, en la que se realiza un cuestionario en
Mentimeter (anexo D). Este Mentimeter sirve para comprobar la asimilacién de los contenidos y, sobre todo, para debatir

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

- Primero, preguntas de comprobacion “éa quién le tocé Brasil?”
- Segundo, lluvia de ideas sobre consecuencias (politicas, 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 graficas (anexo C)

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

observacién (anexo E).

Por ultimo, en la fase 3, se reflexiona sobre cémo una linea en un mapa cambié la historia de millones de personas. Se
entrega la insignia correspondiente a la sesion (anexo F), que tendran que colocar en su diario, y se explica en qué consistira

la siguiente mision.

Atencion a la diversidad

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

- Mentimeter impreso en formato adaptado para alumno con dislexia

Evaluacion:

Momento: evaluacion formativa Agente: heteroevaluacion

Procedimiento: observacion directa y correccion posterior = Instrumentos: Guia de observacion  Mentimeter,

de la observacion de Mentimeter cuestionario Mentimeter, diario de abordo

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 20: Sesion 9

Titulo: La crénica digital

Objetivos didacticos

- Organizar cronoldgicamente los hitos clave del hecho histérico estableciendo relaciones de causa y efecto
- Utilizar herramientas digitales de forma creativa y responsable para la sintesis y divulgacion de contenidos
académicos

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

Recursos

- Ordenadores para realizacion de linea temporal — enlace con recursos web en aula virtual
- Pizarra digital para presentacion PowerPoint y lineas del tiempo

- Materiales de clase (glosario, diario de abordo)

Contenidos segun el Decreto 65/2022 Competencias Criterios de evaluacion Competencias clave y

especificas perfiles de salida

C.5.1C5.2C5.3 CE1 11 CCL2, CCL3,STEM4, CD1,
CD2, CC1.
CE3 3.1 STEM3, STEM4, STEMS5,
CPSAA3, CC3, CC4, CE1,
CCEC1
Temporalizaciéon Espacio Metodologia Agrupamiento
Toda la temporalizacion queda sujeta a Aula de Gamificacion (narrativa) 4 grupos heterogéneos

posibles imprevistos, por lo que los informatica Aprendizaje basado en de5 alumnos/as
tiempos que se especifican son proyectos (linea
aproximados. temporal)

- Trabajo colaborativo

Fase 1: misién digital (5 min)
(realizacién por grupos
Fase 2: creacion de la crénica digital (40

min)

Fase 3: Galeria digital y cierre (10 min)

Desarrollo de la actividad

Durante la primera fase se hace una pequefia recapitulacién de todo lo visto hasta el momento, se ha llegado casi al final
(anexo B). Es por eso por lo que esta sesidn se centra en recopilar todo lo que se ha visto y momentos clave en una linea

temporal. Se recuerdan los roles para la mision.
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Para la fase 2 se necesitan unos 40 minutos aproximadamente, en los que cada grupo crea su linea temporal en Genially
(ejemplo en anexo B). Deben seleccionar los 6-8 eventos mas importantes (por ejemplo: Capitulaciones, salida, motin,
tierra, Tordesillas) y ordenarlos cronolégicamente con imagenes y textos breves. Dada la naturaleza de la sesion de hoy,
no se necesitan adaptaciones para el alumno con dislexia, pero si se entrega un glosario en darija a los alumnos

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

Por ultimo, en la fase 3, cada capitan presenta brevemente su linea de tiempo en la pizarra digital. El docente aprovecha
para evaluar el producto final con su rdbrica (anexo E). También se desbloquea la Ultima insignia de “Cronista Real” (anexo

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

Atencion a la diversidad

- Se entrega otro glosario en darija para los alumnos marroquies y ellos son los encargados de buscar las imagenes a
colocar en la linea temporal
- Se utilizan recursos TIC y el alumno con dislexia habla con los compafieros para establecer cdmo quiere hacer la linea

temporal mientras ayuda técnicamente a su realizacidén

Evaluacion

Momento: evaluacidén sumativa Agente: heteroevaluacion

Procedimiento: observacion durante la creacién y correccion de linea Instrumentos: rubrica y diario de abordo

temporal

Fuente: elaboracion propia

Tabla 21: Sesion 10

Titulo: Escape room virtual

Objetivos didacticos

- Aplicar los saberes y competencias adquiridos durante la situacion de aprendizaje para resolver enigmas
- Trabajar de forma cooperativa bajo presidn de tiempo, coordinando los roles para lograr el objetivo comun

- 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 segun el Decreto 65/2022 Competencias  Criterios de evaluacion Competencias clave

especificas y perfiles de salida
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C5.1C5.2C5.3
CCL1, CCL2, CD2, CC1,

CE2 24 CC3, CE3, CCEC3
D.2.1D.3.1D.6.1 ! ! ’
STEM3, STEMA4,
STEMS5, CPSAA3, CC3,
CE3 3.1 CC4, CE1, CCEC1
Temporalizacion Espacio Metodologia Agrupamiento
Toda la temporalizaciéon queda sujeta a posibles Aula de - Gamificacion 4 grupos
imprevistos, por lo que los tiempos que se informatica - Trabajo heterogéneos de 5
especifican son aproximados. colaborativo alumnos/as

Fase 1: explicacion de la mision (10 min)
Fase 2: Escape Room (40 min)

Fase 3: finalizacidn y cierre (15 min)

Desarrollo de la actividad

La sesion inicia con una explicaciéon a modo resumen de todas las sesiones, indicando que en la sesidn se realizara el escape
room que se anuncio en la primera sesidn (anexo B). Se explica a la clase que, a diferencia de la sesidén anterior, que
también sintetiza todo lo visto, esta actividad no es evaluable y no computa. Simplemente se ha creado para tener una
ultima sesion entretenida, dinamica 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 marroquies (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 eleccion de los enigmas responde a una progresion

de los contenidos vistos en todas las sesiones

- Enigma 1 (candado numérico): combina el inicio de la Edad Moderna (S2) y la logistica (S3) con las pistas
- Enigma 2 (mapa): se centra en politica preguntando por el tratado que dividié el mundo (S8)

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

Por ultimo, en la fase 3, se cierra la situacién 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 continuacidn, se adjunta un enlace con el video con la resolucidn “en directo” del escape room

(https://drive.google.com/file/d/1rYcuilorsCqgMhue aggSSkrN7Z8Qicj/view?usp=sharing) y anexado se encuentran las

preguntas transcritas para facilitar su lectura (anexo D).

Atencion a la diversidad

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

A su vez, es el encargado de la parte técnica y manipulativa: introducir los cédigos y contrasenas.
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- A los alumnos marroquies se les da un glosario de apoyo en darija. Gracias a su rol es el encargado de buscar pistas
visuales en la pantalla.
Evaluacion

Momento: evaluacion sumativa Agente: autoevaluacion y heteroevaluacion

Procedimiento: alumnos/as se evalian Instrumentos: escape room (no evaluable), diarios de abordo de todas las
al pasar las pruebas y observacion sesiones

directa docente

Fuente: elaboracion propia

2.11. Evaluacion de la Programacion didactica

La evaluacién de esta programacion didactica es fundamental para estudiar los resultados
después de su implantacidn, lo que permitiria modificarla y cambiar lo que no resulte como

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

Los factores internos son los que tienen un efecto directo, bueno o malo, en la programacién.
Las fortalezas, como el disefo inclusivo basado en roles y estructura sociométrica, ayudan a
mejorar la propuesta. Las debilidades, como la gran necesidad de tecnologia o dificultad de
materiales, impiden el desarrollo de la programacién. Por eso, se debe de tratar de solventar

esa situacién, por ejemplo, teniendo un plan analégico si falla la conexién a internet.

Los factores externos, aunque son independientes de la programacién, tienen un efecto en
ella. Por un lado tenemos oportunidades, como la posible interdisciplinariedad o el potencial
de divulgaciény, por otro, las amenazas, como el ausentismo y rechazo de algunos estudiantes

o la presidn institucional.

Tabla 22: Matriz DAFO

DEBILIDADES AMENAZAS

1. Ruptura de la inmersidn por uso de herramientas 1. Presidn del curriculo e imagen institucional: la

digitales: el Kahoot de la sesidn 1 y el Mentimeter situacion de aprendizaje requiere de 10
de la sesidn 8, aunque motivan, pueden verse mas sesiones, a lo que se suma que los claustros,
como un cuestionario mas que como parte de la equipos directivos o el propio alumnado
Operacion Nuevo Mundo, lo que puede sacar al puedan percibir la gamificacion como una
estudiante de la narrativa. “pérdida de tiempo”.
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Riesgo de sobrecarga de conocimientos y reglas:
los alumnos y alumnas tienen que aprender
demasiadas dinamicas. Este constante cambio
puede generar frustracion en algunos estudiantes.
Riesgo de dependencia a motivaciones externas: al
crear una insignia motivadora en cada sesion, 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.

FORTALEZAS
Coherencia narrativa y variedad de mecanicas: la
narrativa es envolvente y las actividades no son
genéricas, son mecanicas de juego que se integran
con el temario.
Disefio inclusivo basado en roles: se asignan cinco
roles con tareas especificas favoreciendo Ia
diversidad e inclusién, ya que permite que haya
participacion de distintas habilidades y tipos de
inteligencia.
Fomento del pensamiento critico sobre ciertos
contenidos: la situacidon de aprendizaje no sdlo es
una sucesion de misiones, retos y juegos, también
se trabaja la ética, la empatia histérica y la
capacidad de analisis, como por ejemplo en la
sesion 8.
Producto final: la propuesta no se limita a evaluar
el producto final (crénica en Genially), si no que el
diario de abordo que se introduce en la sesion 1
sirve como porfolio que recoge el progreso de
las misiones.

todas Esto permite evaluacion

formativa y continua.

2.

Resistencia de jugadores: se puede romper la
inmersiéon del equipo debido a alumnos o
alumnas que rechazan la narrativa y que no
quieren participar o incluso se burlan de los
roles.

Demasiado trabajo en grupo: si un grupo tiene
un desequilibrio donde solo un estudiante lo
hace todo o las mecdnicas de equipo fallan, se
generara una gran frustracion.

Problemas tecnoldgicos

y de recursos:

conexion a internet deficiente, falta de
dispositivos o de habilidades digitales.
OPORTUNIDADES

La conexidn curricular transversal: este disefio
hace que la interdisciplinariedad sea mas viable
con otras asignaturas como Biologia
(intercambio de especies) o Matematicas
(calculo de rutas, uso de brujulas). La lectura
del Diario de Colén nos permite mantener
interdisciplinariedad con Lengua vy Literatura.
También la sesion 6, que trata sobre los tainos
y su cultura, sociedad vy religion y la sesion 8,
que trata sobre la encomienda, permiten
trabajar en la asignatura de Educacion en
Valores Civicos y éticos.

Potencial de divulgacidn y exposicion:
establecer contacto con un archivo, como el de
Indias (escape room), para conectar la
narrativa con la realidad.

Proyectos europeos como Erasmus+: este
proyecto encaja por la inclusién, diversidad y
transformacidn digital. Incluso se podria hablar
con alguna escuela portuguesa para debatir
desde Tratado de

cada perspectiva el

Tordesillas.

Fuente: elaboracion propia
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3. CONCLUSIONES

Llegando al final de esta propuesta didactica es momento de recapitular para comprobar si se
han cumplido con los objetivos establecidos en el inicio de esta. El desarrollo de la situacion
de aprendizaje Operacion Nuevo Mundo ha permitido cumplir tanto el objetivo general como

los especificos marcados al inicio en el apartado 1.2.

En respuesta al objetivo general, se ha logrado disefiar una programacién diddactica que supera
el enfoque tradicional, creando una situacién de aprendizaje basada en metodologias activas

que incide directamente en la falta de motivacidn que sefialamos al inicio como problematica.

En cuanto a los objetivos especificos, también se han cumplido a lo largo del proyecto. El
primer objetivo especifico, centrado en analizar y fundamentar los principios de la
gamificacidn y otras metodologias activas, se ha conseguido a través del desarrollo del marco
metodoldgico, justificandose a través teorias como la Teoria de Autodeterminacion de Ryan y
Deci, que trata sobre cdmo esta metodologia permite mejorar la motivacién intrinseca o la
Teoria del Flujo de motivacién en el aula de Csikszentmihalyi, diferenciando entre gamificacion

profunda y superficial para asegurar el disefio correcto de la situacién de aprendizaje.

Respecto al segundo objetivo especifico, que consiste en elaborar dindmicas, retos y
actividades gamificadas, se cumple al crear una narrativa inmersiva que envuelve toda la
situacidon de aprendizaje, en donde el alumnado asume roles de tripulacién, integrando
mecadnicas 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 especifico del

Descubrimiento de América.

Finalmente, el tercer objetivo especifico, referente al desarrollo de instrumentos de
evaluacion variados que permitan valorar tanto el saber histérico como el competencial, se
ha logrado mediante el diseio del diario de abordo (que sirve de porfolio), junto con rubricas,
listas de cotejo y herramientas digitales (Kahoot o Mentimeter) a lo largo de todas las sesiones,
permitiendo una evaluacién formativa y continua, tal y como marca la legislacién en el Decreto

65/2022 de la Comunidad de Madrid.

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

ensefiar historia de manera ludica sin necesidad de bajar el nivel, siendo la gamificaciéon
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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 gamificacién es un medio de inclusidon y motivacion y
ademads es muy exigente a nivel organizativo y de ejecucion, pero se ha visto a lo largo de este
TFM que, bien disefiada, la gamificacidon supera el simple juego. Gracias a una narrativa
inmersiva y a mecdnicas como por ejemplo la gestidn de recursos en la sesidon “El mercado de
Palos” o la toma de decisiones en las sesiones “La travesia”, el alumnado deja de ser un
espectador pasivo para convertirse en un agente activo de su aprendizaje, respondiendo a la

desmotivacién habitual en la asignatura.

No obstante, hay que admitir que la motivacién solo continlda 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
inclusién, permitiendo que el alumnado con necesidades especificas 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 vehiculo para trabajar competencias
transversales como la oratoria y la redaccién, pasando por la competencia digital o el debate
ético sobre la encomienda, hasta el trabajo en equipo y la resolucidn de conflictos. El disefio
de instrumentos de evaluacidn variados (rubricas, listas de cotejo, guias de observacién) ha

permitido valorar estos aprendizajes mas alla del examen tradicional.

Desde luego, todo el esfuerzo puesto en el disefio 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 profesidon, mostrando que no sélo basta con seguir el libro
de texto pdgina a pagina, sino que hay que ir hacia un perfil de profesor que crea y disefia sus

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

En definitiva, esta programacion confirma que la innovacién educativa, cuando se basa en un
disefio sélido y en una atencidén real a la diversidad, tiene la capacidad de renovar la ensefianza

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 disefio, es necesario reconocer las limitaciones que

presenta la propuesta tedrica de cara a su implementacién.

Para comenzar, la programacién tiene una gran dependencia tecnoldgica, ya que varias
sesiones clave (Kahoot, Genially, Escape room) dependen del correcto funcionamiento de los
dispositivos y la conectividad. Cualquier fallo técnico podria interrumpir la sesién y romper la

inmersién narrativa, afectando al ritmo de la clase.

En segundo lugar, se observa cierta “tensién” entre la profundidad del aprendizaje y la
extensién curricular. Aunque la propuesta ha logrado profundizar en los contenidos para
superar la memorizaciéon, como por ejemplo cuando el alumnado debe negociar con sus
compafieros sobre qué decision tomar, supone un coste a nivel curricular. Trabajar por
experiencias consume mas tiempo que la clase tradicional, por lo que se asume que se
abarcara menos temario, pero a cambio habra una mayor comprensién histérica. Ademas,
este enfoque cambia algo a lo que los estudiantes estan acostumbrados (escuchar y repetir),
obligdndoles a salir de su zona de confort, lo que es valioso pedagdgicamente hablando, pero

puede generar resistencias iniciales.

También es un disefio que exige mucho a nivel gestién del aula, tiempo y recursos. Coordinar
dindmicas, como la rotacién de estaciones en sesiones de 55 minutos, supone un reto que
requiere de un docente con experiencia en la gestién de grupos y un alumnado con bases en
trabajo cooperativo. Por ejemplo, en grupos con problemas conductuales, la realizacién de
estas dindamicas podria verse afectada, lo que al docente le supone una carga de trabajo

invisible (gestién emocional del aula) que es mayor a la de la ensefianza tradicional.

A esto ultimo hay que sumarle una complejidad evaluativa, ya que, aunque se han disefiado
instrumentos variados, la evaluacidn continua de cinco roles distintos en varios grupos
simultaneos implica el riesgo de que la observacién en el aula no sea suficiente para evaluar

de forma correcta y completa a los estudiantes.

La dltima limitacién que se observa es la ausencia de validacion empirica. Al tratarse de un
trabajo tedrico, 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 teorias

gue requieren de verificacion practica.

50



Allende del Mar Sanchez Donaire
Propuesta didactica para 22 de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificacion

Pero por otro lado, esta programacion diddactica 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 disefio de
los recursos y estructura de la situacion 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 ninglin alumno o alumna atras.
Pero también hay que seiialar que su éxito reside en el cambio de rol del docente. Se pasa de

ser transmisores de informacidn a disenadores de experiencias y gestores de conflictos.

Entre las futuras lineas de actuacidn se contempla, en primer lugar, la implementacién en un
aula y la realizacion de una evaluacion piloto para recoger datos y comprobar la eficacia de la
gamificacidn, para ajustar las mecdnicas y niveles de dificultad seguin la respuesta del

alumnado.

En segundo lugar, este proyecto es perfecto para introducir interdisciplinariedad. Se podria
coordinar el proyecto con Lengua y Literatura (crdnicas), Matematicas (calculo de rutas),

Biologia (especies del intercambio) o Plastica (disefio de los diarios de abordo e insignias).

También seria 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 mas contenidos. Ademads, aprovechando la
ubicacién del centro, se podria vincular la situacién de aprendizaje con visitas al Museo de
América o al Museo Naval y conectar el juego con la realidad, aumentando el aprendizaje. En
ultimo lugar y respecto a esta linea de trabajo, se deberia ampliar el foco sobre otras culturas

precolombinas para ofrecer una vision histérica mas completa y equilibrada del encuentro.

Para finalizar, Operacion Nuevo Mundo no es sdlo una forma diferente de ensenar el
Descubrimiento de América, es una oportunidad para mostrar cémo deberia ser la ensefianza
de la historia hoy en dia a través de un buen disefo, rigor y motivacion. Este Trabajo de Fin de
Master muestra que, aunque innovar conlleva una carga de trabajo exigente, es necesaria
para superar la memorizacién de datos. Al situar al alumnado en el centro y convertir el aula
en un espacio para vivir experiencias, no solo logramos un aprendizaje mas 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. Legislacion

Tabla 23: Elementos legislativos

Objetivos de Contenidos Competencias especificas Competencias clave Elementos
etapa y criterios de evaluacion transversales
Enlace Enlace Enlace Enlace Enlace

Fuente: elaboracion propia

Anexo B. Recursos didacticos y material de aula

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

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

10

Presentacion Presentacion Presentacion Presentacion Presentacion Presentacion Presentacion Presentac  Presentaci Escape

.pptx .pptx .pptx .pptx .pptx .pptx .pptx ion .pptx on .pptx room
Ejemplo de Fragmentos Fragmentos Textos Eiemplo
mapa diario Colén diario Coldén estaciones linea
temporal

Fuente: elaboracidn propia

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

Sesidn 1: Presentacion en PowerPoint

-
v
-

¥
|
ANO DEL SENOR 1492
E! Reino busca valientes dispuesios 8
embarcansa haoa un nueva rumbo.,

Lreapondechs ol Namacdo?
3

~ 4

|
3

Operaciéon Nuevo
Mundo *

a "3
’8‘?"

i
A

_
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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
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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
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£L CONTEXTO HISTORICO

£ vl ded mrausgte Cormiciiiy

EUROPA BUSCA NUEVAS
RUTAS HACIA LAS
RIQUEZAS DE ORIENTE

Un hombre, Crstébal Colén, cree que puede llegar

navegand hacia el peste

Pero necesita una tripulacion

LA CARTA DEL ALMIRANTE

“Por mandato de sus Altezas,
busco marineros, cartégrafos y
aventureros que no teman al
océano. Si sobreviven... Sus
nombres seran recordados por
la historia”

- Cristébal Colén, 1492 x

MISION: FORMAR LA TRIPULACION
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ROLES DENTRO DE LA TRIPULACION

PRUEBA DE
RECLUTAMIENTO

Para convertros an

tripulacitn ofical, dobendin

oy
e

suparar la Prusba dal
Almirante. Resoived ios
misienos del vaje y

demosirar vuestro valos
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9l0 XV (16041500}

———— Y ——

|Enhorabuena, marineros!

CREDENCIALES Deggde este momento formdis parte
DE TRIPULANTE de la expedicidn de Cristobal

Coldn, Guardad vusstra
credencial..la necesitaréls en fas
proximas misiones.
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Lcomo
FUNCIONARA? Cada misién os acercara al
Nuevo Mundo:
I - - Summ pfuabas para ganar
insignias

- Colaberad con vuestra
tripulacion

pu—
Iy
#

- Descubrid nuevas rutas y

#
&
< &

&

&

— - ! bl
53 \ 2 iy lesoros
e L — © - Y cuidado con las tormentas o

motines!

|PREPARADOS PARA ZARPAR!

Habéis superado la prueba de
reclutamiento

)

La Corona 0s considera aplos.
Pero para esta ‘Operacion
Nuevo Mundo', cada cadete
debe llevar un registro oficial.

5/
2V a
/l 3
-
- 3 =
o
\| %
.t
4
¢
,.ag}}%
=

P,

Os entrego vuestro nueva
insignia de Marineros Reales
y el Diario de abordo

Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesion. Fuente: elaboracidn propia

Sesion 2: Presentacion en PowerPoint

; ";.. ___ -— \";\

Operacion
Nuevo

codadon
« nstrucciones

1. Lewrislom

Mundo

Bl

ofre del Rey .

e

[ P
:.—: Samartands
Roma ; St 1 Mo w:-.
o
| = .‘ nh o My 2 4:}' N
e PR
£ - Bagdad .
" \
v § RUTA DE LA SEDA BLOQUEADA
POR IMPERIO OTOMANO EN
1453
A1 7\ e
(ol . e
VIS o ESPECIAS CARAS

1% MISION: jABRIR EL COFRE!

~ Usad las Nrees pors abev los

3 Nesgporder o candode
1 (TRABAJO EN EQUIPOY

SOW KB moRees 08 MM ¥ W

. b

y
Unsoon G Db bt Te e’ ¥ e
Cronistas coged of Dok Som ke amois due SO0 Earte & mcuads Sy
]
Mafneros mapytres. seid I Sortevooos 86 I pentls e cordn § ko (rese
o Sk’ e e y e b St Ol R
Capitanen Soy modwrmweres « dutiwm Asprscs 0o me LOoE mos e o
mporady ¢ carteato WasTe momerta gard oF \es STTEn sescnes

+

Rendicién de Granada en
1492

FIN DE LA
GUERRA

REYES CON
DINERO
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NUEVOS .
INVENTOS "

VIAJE

POSIBLE
-+

~ACIERTO: TIERRA
REDONDA

—ERROR:
PENSABAN QUE
ERA MAS
PEQUENA

—DESTINO:
CIPANGO
(JAPON)

ATLANTIC OCEAN, TOSCANELLL 1434
. '

iEl mapa de Colon! |

iHABEIS
CONSEGUIDO EL
MARA SECRETO!

América aparece en

blanco porque no

estaba en su ruta
inicial... SE LA
ENCONTRO

[INSIGNIA
Actividad: -

ja vuestro diario! L)\EOB _OQULA\D/'\\l
~ Dibujed of mape en el daro Sello de

(t ockano 2 s CARTOGRAFO .
- Ejga: un lap o boligrafo REAL
- Tracac s inos o v PROXIMA MISION:

oo iBARCOS Y

AR

TRIPULACION! -

Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesion. Fuente: elaboracidn propia
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Sesion 2: Ejemplo de mapa que dibujara el alumnado en Diario de abordo

ATLARTIC TOSCAN. 1474 }‘—

R I VN R Y T ] '.A'.' 035 30 W4 TR RIES
11 .eij?:: 5 AT T
b 1° ke
o } \ R AR
J z =7
! e - 1‘, e o
e f ‘x-‘v et T\
£ e 5 —
@ 4 .,‘:‘g- —t— t— 01;‘5’ -
5 .
? DCEANUS | OGQUIDENTALLS 8 i
, J =
o4 i I 1 14
[C¥ 351 1% »
A1 i ) anstia] ﬁg.-’_/{
| fcopants | <71 :
pfempaste e s
L’\-- o | 30 E "
i - Lt = -‘ 2 ==
% — \‘) Foa P ..5 AL GUINRA
ﬁ 0 =] ‘-.::} - ’ e
, Al lal Ta A
dREAL: : s
'ltl“\.lllﬂ:llu!- HO W4 M M W AR M W W S W I..“ M e M o » .A.i‘-l VI r‘

The Gorrect outline of Xorth Amarica s shown i light blue tne

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

Sesion 3: Presentacion en PowerPoint

EL
MERCADO
DE PALOS:

LA
SUBASTA

Los rumores
de la taberna

Viaje sin retomo a
casa
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“HIC SUNT
DRACONES
" y el miedo
a caerse
por el borde
del mundo

Aqul hay dragores”

Indicaban lermonos Inexpiyndos O
pedigrascs

Mido & 10 Geaconocksy

g hwew. youtube. comiwasch tye_-HIWDH
DBk (primerce 3 minutos)

«LEALTAD en los Pinzén
*PERDON REAL (indultos)

*ORO Y RIQUEZA
*NAVES SEGURAS

REGLAS Y
ROLES

v &

LAS CAPITULACIONES
DE SANTA FE

Frmadas en Santa e (Granada

en 1492)

SERELS VIRREY (gobername de

X5 NUAVas Detras

TODO {deloro ¥

LB Recursos de
=@l reclutamiento

} Objetvo: ser 1 Wipulacitn con Mas puntos o8 valor

Lo8 puntas 88 consiguen oanNGdo [ pujs

Foacuraon (dnerc): cads iripulacion cusnts con 1 scbre com 3

fchas de promess. Cunnda [as gawists, no vuetven SOLO
$ e

PUZAR USANDO LA FICHA EXACTA QUE EL
MATENERD PREFIERE

3 Cartas: se proyectarén en &a pantalla con sus

condiciones

1. Explorador clentifico: lee la carta del marinero en voz alla
2.Capitan: lidera &l debate de 30 segundos “,pujamos?*

3.Cronista: ares el contable. Gestiona el sobre de recursos
4.Cartdgrafo: portavoz. Levanta la ficha y grita *jpujamos!®

8 Marinero mayor: eres el reciutador, Levantate y ve a por los puntos”
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{[EMPIEZA
LA

SUBASTA!

= VALOR: 4 PUNTOS

- MIEDO: A LOS , ALONSO, EL

MONSTRUOS CARPINTERO

MARINOS

- ACEPTA: LA NAVE

SEGURA

*VALOR: 3 PUNTOS ***

*MIEDO: AL BORDE DEL RODRIGO
MUNDO DE TRIANA

ACEPTA: LA LEALTAD

VALOR: 2 PUNTOS **

MIEDO: A VOLVER
JUAN, EL POBRE

ACEPTA: LA PROMESA
DEL ORO

AVENTURERO
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VALOR: 1 PUNTO *

MIEDO: A DEJAR A SU FAMILIA
Y NO VOLVER

ACEPTA: EL PERDON REAL

|INSIGNIA DESBLOQUEADA! La lista de |a
tripuiacion

|

Tenemos mapas, tenemos hombres..,

La préxima sesion es definitiva:

|zarpamos!

Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesion. Fuente: elaboracidn propia

Sesidn 4: Presentacion en PowerPoint

e/ 9 ROLES Y REGLAS Ll =
- < -INFORME DEL =
. Mk yores: sole 108 g de la moral. Sois ~ DIARIO (6 DE
los (nicos que podéis levantaros e ir a la pizarra a quitar o AGOSTO)
panece 1. Cada barco empieza con 10 puntos de
b, Expl s0is do Cuando  Moral (s0 divide la pizarma en 4 partes y se .
::v:un soin los Unicos que los loerdisfal grupo antes do dbujan 10 carias © en cada na) Ef:_m"g:' LI: zm':ﬂ
e ) 2,80 | prosactactn SYANOR BY S VRIS “LAPINTA" SE HAROTO,
¢ C s0is los por Tras el debate comin, sois decisiones hardn que la moral suba o baje. SOSPECHO QUE SUSI
los (inicos que me comunicaréis la decisidn final (1 0 2) DUEROS LO SABOTEARON.
d. Cartégr sois el Si vuestro grupo empata {DEBEMOS PARAR EN LAS
2-2 vuestro volo vale el doble. El capitdn os preguntard y - |SLAS CANARIAS PARA
. ‘mwmmawmuwmv > )
L)
- EVENTO 1: jMAR DE LOS SARGAZOS! =
© ¢ SERAN PLANTAS O MONSTRUOS?
* SEGUIR RECTOS + INTENTAR RODEARLO
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—
EVENTO 2 = 4
(MEDIADOS DE (QUE HACEIS CON ESTA INFORMACION?
SEPTIEMBRE)

iLA BRUJULA VARIA!

JAlmirante! La brijula ya no
apunta al norte exacto y la
triputacion murmura que hemos
oto las leyes de la naturaleza

+ OCWLTARLD + INTENTAR EXPLICARLO

7, —

" EVENTO 3: FALSA ALARMA , e

¢(PAJAROS O MAPA? i 3
CONTINUAREMOS EN LA

o St e + SEGUR EL WAPA RECTO SIGUIENTE SESION...

(HACIA EL OESTE)

TICI2A CLNCA|

Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesion. Fuente: elaboracidn propia

Sesion 4: Fragmentos adaptados Diario de Colén

FRAGMENTOS ORIGINALES (adaptados)
DEL DIARIO DE ABORDO DE COLON

Lunes 6 de agosto — Se rompid el timén de la carabela Pinta,
donde iba Martin Alonso Pinzén, a lo que se crey6 o sospeché, por
culpa de un Gémez Rascédn y Cristéval Quintero, porque era su
carabela, y no queria hacer aquel viaje. [...] En fin, anduvieron entre
dia y noche veinte y nueve leguas.

Domingo 9 de septiembre — Navegaron 15 leguas, y contaron
menos de las reales, porque, si el viaje fuese mas largo, no queria
preocupar a la gente. En la noche anduvo 120 y veinte millas, a diez
millas por hora, que son 30 leguas [...] sobre lo cual les rifi6 el
almirante muchas veces.

Miércoles 10 de octubre — Anduvieron a 10 millas por hora y a
ratos 12 y algin rato a 7, y entre dia y noche 59 leguas, cont6 a la
gente 44 leguas no mas. Aqul la gente ya no lo podia sufrir, se
quejaban del largo viaje. Pero el almirante los motivé lo mejor que
pudo, dandoles buena esperanza de los provechos que podrian
haber.
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Nota. Captura de los fragmentos adaptados del Diario de Colén. Fuente: elaboracion propia

Sesion 5: Presentacion en PowerPoint

\_/ \_/"
/ ) ROLES Y REGLAS
\_/

a. Mari y sois los guard de la moral. Sois
los Gnicos que podéis levantaros e ir a la pizarra a quitar o

oD S 1. Cada barco empieza con 10 punios de

LA b. Exploradores: sois lectores de informes. CURIJO  oral (se divide la pizamra en 4 partes y se
aparezcan sols los Unicos que los leeréis al grupo antes de dibujan 10 caritas © en cada una).

TRAVES[A - decidir 2. Se presentaran eventos y vuestras

& sois los p Tras el debate comin, 50iS  4acigiones haran que la moral suba o baje,
PARTE 2 los Gnicos que me comunicaréis la decisién final (1 0 2)
S
\ d. gl sois el P Si vuestro grupo empata
- 2-2 vuestro voto vale el doble. El capitdn os preguntara y =
vosotros decidiréis. /|

e Cronistas: tomad notas, seréis clave en la siguiente sesién

’ o v\ /

- - - —-

RECAPITULACION
TEXTO ADAPTADO: "ALMIRANTE:
DlA 30: HE DECIDIDO CONTAR MENOS |
DESCONFIANZA. MILLAS DE LAS QUE NAVEGAMOS
CADA DIA. Mi RAZON ES QUE LO
MORAL BAJA MAGO PARA QUE LA TRIPULACION

NO SE ASUSTE S! EL VIAJE ES MUY
LARGO"

~ DIA 30: jOS HAN PILLADO! ; QUE -
HACEIS?

+ DECIR LA VERDAD (CONFESAR EL + INEGARL O (DECIR QUE 508
ENGANO) CALCULDS FALLAN)

INFORME DE
CRISIS (10 DE
OCTUBRE)

TEXTO ADAPTADO:
"ALMIRANTE, |LA GENTE YA
NO PUEDE MAS! EL
PROBLEMA ES QUE SE
QUEJAN DEL VIAJE TAN
LARGO. LOS MOTIVE
DANDOLES BUENA
ESPERANZA DE RIQUEZAS"
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o DIA 32: jMOTIN! ;QUE HACEIS? N
* jAMENAZAR! (A LA HORCA) + iNEGOCIAR Y ANIMAR! (DADME 3

C)
)
iTIERRA A
LA VISTA!
12 DE
OCTUBRE DE
1492 "
-
"~ P vl
| "o =
\./ B -/
- BITACORADE AN\
SUPERVIVENCIA \Q¥/
lNUEVA INSIGNIA DESBLOQUEA[‘AI
ANTES DE DESEMBARCAR, LA CORONA EXIGE UN
BALANCE DE MISION. QUIEREN VUESTRA OPINION
COMO EXPERTOS.
©)
l,QllEN ES LA GENTE QUE NOS MIRA DESDE LA PLAYA? \/ ket “ }

Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesion. Fuente: elaboracidn propia
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Sesion 5: Fragmentos adaptados del Diario de Coldon

FRAGMENTOS ORIGINALES (adaptados)
DEL DIARIO DE ABORDO DE COLON

Lunes 6 de agosto — Se rompid el timén de la carabela Pinta,
donde iba Martin Alonso Pinzén, a lo que se creyd o sospecho, por
culpa de un Gémez Rascon y Cristéval Quintero, porque era su
carabela, y no queria hacer aquel viaje. [...] En fin, anduvieron entre
dia y noche veinte y nueve leguas.

Domingo 9 de septiembre — Navegaron 15 leguas, y contaron
menos de las reales, porque, si el viaje fuese mas largo, no queria
preocupar a la gente. En la noche anduvo 120 y veinte millas, a diez
millas por hora, que son 30 leguas [...] sobre lo cual les rifid el
almirante muchas veces,

Miércoles 10 de octubre — Anduvieron a 10 millas por hora y a
ratos 12 y algin rato a 7, y entre dia y noche 59 leguas, cont6 a la
gente 44 leguas no mas. Aqul la gente ya no lo podia sufrir, se
quejaban del largo viaje. Pero el almirante los motivé lo mejor que
pudo, dandoles buena esperanza de los provechos que podrian
haber.

Nota. Captura de los fragmentos adaptados del Diario de Coldn. Fuente: elaboracion propia

Sesidon 6: Presentacion en PowerPoint

EL MUNDO MISION Y ROLES

CARIBENO'ANTES
DE CO LON - INVESTIGAR LA CULTURA TAINA

LOS TAINOS « Explorador cientifico: lector de

creencias y vida
+ Marinero mayor: lector de ubicacién y

zfcieda
« Cronista: rellena ficha-resumen

« Capitan: guia la discusion sobre la
sociedad taina

- Cartégrafo: marca el mapa caribefio
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INFORME 1: LAS
ANTILLAS MAYORES

N
TR

INFORME 3:
CREENCIAS

INFORME 2: SOCIEDAD

INFORME 4. VIDA
DIARIA

/INSIGNIA
DESBLOQUEADA!

SELLO DEL CONOCIMIENTO
TAINO

PROXIMA MISION
|DESEMBARCAMOS! ;COMO
SERA EL CONTACTO REAL?

Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesion. Fuente: elaboracidn propia

Sesion 7: Presentacion en PowerPoint

GALERIA DE (|
EXPLORACION A\

MISION GALERIA Y ROLES:

JINSIGNIA DESBLOQUEADA!

WAPA DL PRBRE CONTACTO

+ CONSTRUIR EL MURAL DEL

ENCUENTRO
: = -
‘_'“‘.
=
G g
. k-"q, y

+ ROLES PARA HOY:

+ Explorador : lee la fuente en voz alta en la
estacion

« Capitan: gufa el debate usando la guia de la
estacion

« Cronista: escribe o dibuja las conclusiones en
el poster de la estacion: breve y visual

« Cartégrafo: marca el lugar en el mapa + icono

« Marinero mayor: gestiona el tiempo (10-12
minutos por estacion)

Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesidn. Fuente: elaboracidn propia
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Sesidn 7: Textos estaciones

RECURSOS PARA LAS 3 ESTACIONES

(SE IMPRIME EN GRANDE Y SE COLOCA EN CADA ESTACION)

ESTACION 1 GUANAHANI: Diario de abordo, 12-14 de octubre 1492 - adaptado

“Llegué a una isleta que los nativos llaman Guanahani. La llamé San Salvador.
Desembarqué con la bandera real y los capitanes. Extendi la bandera y tomé posesion

de la isla en nombre del Rey y la Reina”

“Pronto vino gente desnuda. Eran jévenes, de buenos cuerpos y hermosos rostros. No
llevaban armas ni las conocian (les mostré una espada y se cortaron). Parecian muy
mansos y sin malicia. Creo que serian buenos servidores y que facilmente se harian

cristianos, porque no tenian religion”.

“Les di bonetes colorados (gorros) y cuentas de vidrio (bolitas) que se ponian al cuello.
Se alegraron mucho y nos trajeron papagayos, ovillos de algoddn y otras cosas que

cambiaron por nuestras cuentas”,

“Vi que algunos llevaban un pedazo de oro colgado en un agujero que tienen en la

nariz, Les pregunté por sefias si habia mas oro y donde. Me sefialaron hacia el sur...”

ESTACION 2 CUBA: Diario de abordo, bre - noviembre 1492 - ad d

“Llegué a una isla GRANDE y hermosa, Cuba. Por su tamafo, pensé que debia ser
Cipango o, quizds, parte de! continente de Catay, Buscaba al Gran Kan (emperador de
China)”.

“Envié a dos hombres (Rodrigo de Jerez y Luis de Torres) tierra adentro para buscar al
rey y grandes cludades. Volvieron diciendo que solo encontraron pequefias aldeas de

casas de madera y palma (bohios)”.

"Vieron a mucha gente que llevaba en la mano un “tizén” (un rollo de hierbas secas) al
que prendian fuego por un lado y chupaban por e! otro, echando humo. Los nativos lo

llaman tabaco”.

“La gente seguia siendo amable y desnuda. No encontré las cludades de oro, pero segul

preguntando por dénde habia”

ESTACION 3 LA ESPAROLA: Diario de abordo, diciembre de 1492 - adaptad

“Llegué a otra isla grande que llamé La Espafiola (hoy Haiti/Rep, Dominicana). Aqui, por
fin, encontré mds sefiales de oro. El jefe local, el cacique Guacanagari, fue muy amable

y nos regalé mascaras con oro”. I

“Pero en la noche de Navidad (25 de diclembre), (ocurrié un desastre! La nao Santa
Maria encallé en un banco de arena por culpa de un grumete dormido. (El barco quedd

destrozado!”,

“Con la ayuda de Guacanagari y su gente, recuperamos la carga. Decidi usar la madera

del barco naufragado para construir un fuerte, Lo llamé “Fuerte Navidad".

“Como ya no cabiamos todos en La Nifia y La Pinta para volver, decidi dejar alli a 39 de
mis hombres. Seria el primer asentamiento espafiol. Les ordené buscar la mina de oro

y tratar bien a los nativos”,

Nota. Capturas de los recursos utilizados en las estaciones de la sesidn. Fuente: elaboracién propia

Sesion 8: Presentacion en PowerPoint

TORDESILLAS — LA LINEA EN EL MAPA

)

EL TRATADO
DE
TORDESILLAS
(1494)

LA ENCOMIENDA
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O estotiecic prnopaiments of Trotodo de Tordesiios? A cqesin e bocd Bersd?

{INSIGNIA
DESBLOQUEADA!

£ poiotrn describe MEJOR ko Encomenda? ESCROE CONSECUENCAS DEL TRATADO

Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesion. Fuente: elaboracion propia

Sesion 9: Presentacion en PowerPoint

MISION Y ROLES

= ‘ LA CRONICA ~ Crear la Crénica Digital oCartégrafo disefia

B DIG[TAL by | Oficial del viaje usando -Capitan selecciona eventos

—,‘, A —— —,‘[.:J GENIALLY: genially.con x °Cronista escribe textos

: Tt J«;\' ’%4":‘ '{:”};ﬁ:‘ ‘a"f A -Explorador busca
imagenes

@ geniollg <Marinero mayor ayuda

NUEVA INSIGNIA DESBLOQUEADA técnicamente

CRONISTA DIGITAL REAL ,
' -

Nota. Capturas de las diapositivas utilizadas en la sesion. Fuente: elaboracidn propia

Sesion 9: Ejemplo de linea temporal hecha con Genially

CRONOLOGIA DE UN DESCUBRIMIENTO

01/ 1492 04/1492 0871492 121071492 06/1494

TIERNA A LA (

AT ML
: : WATA

Fuente: elaboracidn propia (creado por mi con Genially)
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Sesion 10: Capturas de pantalla Escape Room

¢ Puazhe

2 cormteacde pary styy of canciacky we encusting m

DESCUBRIENDO AMERICA vt e patas - Srrvar diga el M e Qo8

Gads fue conguntada - (Oulnios barcos Twpenes
02 of DI waieT - NOTEr0 S0 Dases ue Parvans o
Datads oe Tordeshes

§ Juego de memoria

0} iFelicidades! as completado el Escape Room

# X Habéis escapar con éxito
del Archivo de Inckas y tendis todo el conocimiento en vuestro
poder. jHasts ks proxima aventural

Valora este Escape Room

iPuzzle completadol
Has cbtenido: Lisve de safida

Nota. Capturas de pantalla del escape room jugado en la sesidn. Fuente: elaboracion propia (creado por mi con Escapy)
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Anexo C. Recursos de atencion a la diversidad

Tabla 25: Resumen de todos los recursos de atencion a la diversidad
Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5 Sesion 6 Sesion 7 Sesion 8 Sesion 9 Sesion 10
Glosario Glosario Glosario Glosario Glosario Glosario Glosario Glosario Glosario Glosario darija
darija darija darija darija darija darija darija darija darija . .
Cuestionario
Cuestiona Ficha Fragment Fragment Ficha Guia Cuestionari escape room
rio inicial candado os diario os diario adaptada adaptada 0 previo adaptado
dislexia sy dislexia dislexia Mentimeter
. llaves . adaptado
Sociogram - Ficha
dislexia L, .
a formato - evaluacié Mentimeter
dislexia n dislexia adaptado

Fuente: elaboracidn propia

En primer lugar se adjuntan la tabla 26 y 27 referentes a los informes individualizados, y a

continuacion las capturas de pantalla de todos los recursos de atencién a la diversidad.

Tabla 26: Informe individualizado para la programacion multiple y necesidades del alumno

INFORME INDIVIDUALIZADO PARA LA PROGRAMACION MULTIPLE

Nombre y apellidos: ALUMNO MARROQUI

Nivel: 22 B ESO Tutor/a:

COMO ES Y COMO SE VE A Si MISMO/A

Alumno con un nivel de competencia comunicativa intermedio (B1), capaz de desenvolverse en situaciones cotidianas,

pero con dificultades en el lenguaje especifico de la materia.

Se muestra participativo si se siente en un entorno seguro, pero puede sentir inseguridad o frustracion ante la lectura de

textos muy largos.

Valora que se reconozca su cultura y lengua en el aula.

APRENDIZAJE

é¢Qué sabe? Comprende las ideas principales si se explican con claridad y apoyo visual. Posee conocimientos previos,

aunqgue pueden ser distintos del curriculo espafiol. Su competencia digital es buena.
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https://docs.google.com/document/d/1VyxgXG_GqYngcQzp24_VDu3gyXCgaJAAUh8k1Z28id4/edit?tab=t.0
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é¢Como aprende? Aprende mejor mediante aprendizaje cooperativo, uso de apoyos visuales y cuando puede conectar el

nuevo vocabulario con su lengua materna.

PARTICIPACION

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 participaciéon depende de la comprension de las instrucciones. Necesita de un

acompafiamiento inicial para asegurar que ha entendido la dinamica de las actividades generales.

En las actividades fuera del centro: suele mostrar interés, aunque la barrera del idioma puede limitar su interaccidn con

el resto de los compafieros fuera de su circulo cercano.

PRESENCIA O ACCESO

Garantizar la comprensidn de las instrucciones mediante canales orales y escritos/visuales.
Entrega de materiales de acceso al curriculo (glosarios, diccionarios).

Ubicacidn estratégica en el aula junto a compafieros que puedan ejercer de tutores linglisticos.

NECESIDADES DEL ALUMNO/A

Dificultad para comprender vocabulario técnico e histérico

especifico

Limitaciones en la comprensién lectora de textos histéricos

originales (castellano antiguo)

Necesidad de integracidn social y validacién cultural en el

aula

Dificultad para demostrar conocimientos en examenes

escritos tradicionales

RESPUESTA EDUCATIVA

Elaboracion y entrega de glosarios bilinglies espafol-darija

con términos clave de cada sesion.

Uso de fuentes histdricas adaptadas con sintaxis
simplificada.
Inclusion dentro grupos heterogéneos en base a

sociograma, donde su aportacién es necesaria para

completar la mision.

Se prioriza la evaluacion a través de la observacion,
productos visuales, herramientas digitales y desempefio de

roles.

Fuente: elaboracidn propia

76



Allende del Mar Sanchez Donaire
Propuesta didactica para 22 de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificacion

Tabla 27: Informe individualizado para la programacion multiple y necesidades del alumno
INFORME INDIVIDUALIZADO PARA LA PROGRAMACION MULTIPLE

Nombre y apellidos: ALUMNO CON DISLEXIA

Nivel: 22 B ESO Tutor/a:
cOMO ES Y COMO SE VE A Si MISMO/A

Alumno con buena capacidad cognitiva y motivacidn, pero que puede mostrar inseguridad ante tareas de lectura y

escritura extensa.

Se percibe a si mismo como capaz en tareas practicas y visuales, pero siente frustracién cuando se le evalta Unicamente

por su velocidad lectora u ortografia.

Valora positivamente el trabajo en grupo donde puede aportar ideas oralmente.
APRENDIZAJE

éQué sabe? Tiene un buen nivel de comprension oral y conocimientos previos, adecuados para el nivel de 22 de ESO.

Entiende conceptos histéricos complejos si se explican de forma clara o visual.

¢Como aprende? Aprende mejor a través de canales visuales (imdgenes, mapas, videos). Necesita mas tiempo para

procesar textos escritos y se beneficia de instrucciones segmentadas y claras.
PARTICIPACION

En las actividades dentro del grupo: participa activamente si se siente seguro. En los grupos cooperativos fijos asume
roles que potencian sus fortalezas (como podria 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 dinamicas ludicas y practicas. Puede mostrar reticencia en actividades

que impliquen lectura en publico sin preparacion previa.

En las actividades fuera del centro: muestra interés y participacién en salidas o actividades extraescolares donde el

componente académico escrito es menor.
PRESENCIA O ACCESO

Garantizar el acceso a la informacidn escrita mediante formatos adaptados (lectura facil, tipografia clara, interlineado
amplio).
Uso de apoyos visuales (iconos, mapas) para acompafiar las explicaciones orales y textos.

Ubicacidn en el aula que facilite la atencidn y el apoyo docente o comparieros.
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NECESIDADES DEL ALUMNO/A

Dificultad en lectura y comprensién de textos densos

Lentitud en la escritura y errores ortograficos

Dificultad para organizar la informacidn y seguir secuencias

complejas

Ansiedad ante la lectura en voz alta o la exposiciéon publica

Necesidad de reforzar la autoestima académica

RESPUESTA EDUCATIVA

Uso de textos cortos y simplificados en lugar de textos
originales extensos (por ejemplo el Diario de Colén

adaptado).

No penalizacion de la ortografia en las producciones

escritas.

Estructura clara e instrucciones explicadas paso a paso.

Asignacion estratégica de roles dentro del grupo
cooperativo que no le obliguen a leer en publico sin

preparacion.

Refuerzo positivo: reconocimiento de sus logros en areas
donde destaca (creatividad, oralidad) a través del sistema

de insignias y feedback positivo constante.

Fuente: elaboracidn propia

Sesion 1: Glosario darija

Barco: < s

Corona de Castilla y de Aragén: o)l 5 i zis
Cristobal Colon: «a S < s S

Descubrimiento de América: 1S: yl il

Desembarcar: 33Ul (s J 3

Expedicion: 4auisiul dls
Gastronomia: giaall
Geografia: L x>
Jengibre: Jusi)
Las Indias: ¢!

k

Reyes Catdlicos: <l i & 4Ll

Territorio: <! 5

Nota. Glosario bilingiie espafiol-darija con vocabulario especifico de la sesion. Fuente: elaboraciéon propia
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Sesion 1: Cuestionario inicial Kahoot para dislexia

1. ¢En qué afo ocurrid el evento conocido como el ¢. Encontrar una nueva ruta comercial hacia Asia
*Descubrimiento de América"? (ias Indias) sin pasar por el Mediterraneo
a. 1492 d. Llegar a América
b. 1842 4,  Cudl de estas tres smbarcaciones NO formd parte
de ka primera expedicion de Crstdbal Coldn?
c. 1619
a. La Santa Maria
d. 1453
b. La Pinta
2. ¢Quién fue el navegante que liderd a expedicién que o -
llegé a las costas americanas en el sigio XV? ’
d. La N¥a
a, Américo Vespucio
b, Cristébal Colén 5 (Qué reyes financiaron la expedicién de Cristébal
Colén?
c. Fernando de Magallanes
8.Los reyes de Portugal
0. Juan Ssbastién Eicano blos Reyes Caldlicos (Isabel do Castils y
k Femando de Aragdn)
3. ¢ Cual era el principal objetivo de la Corona de Castilla c. El Rey de Francla

y Aragdn al financiar el viaje de Colén?
d. La Reina de Inglaterra

a. Conquistar el norte de Africa

b.D trar que la Th ora redonda 5. ¢Qué nombre dic Cristébal Colén a la isla donde

Jesembarcd por pimera vez?
d.Que ol mar Mediterrdneo era mas pequefio de
a.San Salvador 1 cote
b.La Espafiola 9., Qué producto americano se introdujo en Europa tras el
Descubrimiento camblando su gastronomia?
c.Cuba
a.Arroz
d.Dominica
b.Trigo
7. ¢Como llamé Colén a los territorios que encontrd, ¢ Patata
creyendo que habia llegado a su destino original?
d.Jengibre
a.Nuevo Mundo
b. Las Indias 10. LEn qué siglo se inicia la Era de los Descubrimientos,
marcada por el viaje de Coldn?
c.Tierra Firme a.Siglo XVI (1501-1600)
d.América

b. Siglo XIV (1301-1400)
¢ Siglo XVII (1601-1700)
8. ¢Qué concepto geografico e*bneo de Colon contribuyé

a que pensara que habia llegadoa Asia? d.Siglo XV (1401-1500)

a.Que la distancia entre Europa y Asia por el
oeste era mucho menor

b.Que la Tierra era plana

c.Que el océano Atlantico era mas grande de lo
que se creia

Nota. Cuestionario inicial Kahoot! impreso para dislexia. Fuente: elaboracién propia
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Sesion 1: Cuestionario sociométrico dislexia

RECUERDA QUE ESTE CUESTIONARIO SERA ANONIMO
PARA EL RESTO DE COMPANEROS

Nombre y apellidos:
Parte 1: Piensa en quién te podria ayudar a tener la mejor

tripulacién. Nombra a compafieros/as que destaquen estas dreas.
Debes nombrar a una persona diferente en cada pregunta.

1. ¢Quién crees que seria un buen/a capitan/a?

2. ¢Quién dibuja o disefia muy bien?

k

3. (Quién es b buscando inf ion o escribiendo?

Parte 2. Para garantizar que todos podais trabajar comodamente y
sin conflictos, nombra a dos compafieros/as con los que preferirias
NO estar en la misma tripulacion.

Nota. Cuestionario sociométrico impreso para dislexia. Fuente: elaboracién propia

Sesion 2: Glosario darija

GLOSARIO DARIJA SESION 2

Palabra Clave (Espaiol) | Darija (Escritura Arabe)
Llave Sy g
Reyes o yla

Ruta / Camino e
Bloqueada (Cerrada) e
Especias A e
Caras (costosas) Sela
Guerra e
Dinero e
|Barco (para Carabela) s ] B
Brijula Aay

| Astrolabio )
Invento gl
Mapa A A
Tierra (Mundo) W3/ e
Error ke
Japon Sl

Nota. Glosario bilingiie espafiol-darija con vocabulario especifico de la sesion. Fuente: elaboraciéon propia

80



Allende del Mar Sanchez Donaire

Propuesta didactica para 22 de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificacion

Sesidn 2: Ficha, candados y llaves dislexia

CANDADOS RESPUESTAS (no aparecen al

. @umno)

La antigua ruta esta bloqueada por
(Por qué los Reyes Catdlicos ¢ Imperio Otomano y los producios
necesitaban una nueva ruta O VY caros

comercial a “las Indias” (Asia)?

k

Espafa eslaba an guemra
2Qué gran acontecimiento ocurrié (Reconquista). En 1492 se termina
en Espafa en 1492, justo antes del 3l fomar Granade.
viaje, que permitié a los Reyes
tener dinero y atencion para
“nuevas misiones” como la de

1. Astrolabio
Nombra o dibuja al menos dos 2 Brijua
inventos de la época que fueron > Crabela
imprescindibles para que Colén
pudiera gar por el é
Atlantico sin perderse

(A donde creia él que iba a llegar
Colén no queria descubrir América.

navegando hacia el Oeste y por
Queria llegar a Japén (Cipango)/

6 aba el vi
que Panmme.Laue VIS SR e & Ve dul Alkioo porque

pensaba que la Tierra era mas
realidad? pequena.

mucho méas corto de lo que es en

LLAVES (en aula virtual)
LLAVE 1:

=@ La CAIDA de CONSTANT‘#OPLAy el CIERRE de RUTAS ...

Colén? LLAVE 2: @ La toma de Granada en un minuto
LLAVE 3:
& () Los VIAJES de EXPLORACION y los ADELANTOS enla N...
LLAVE 4: ® Cristébal Colén y un viaje que cambiard al mundo
Nota. Cuestionario inicial Kahoot! impreso para dislexia. Fuente: elaboracion propia
Sesion 3: Glosario darija Sesion 4: Glosario darija
Gl ARIO | J JA o ( ’ ”~ o
GLOSARIO ESPANOL - DARIJA SESION 4
Subasta 234
T < y
it go Travesia Lyl 5
Monstruo Sy
Virrey A Informe A
o e Timén de barco A G (o gais
Oro Al
Rockutar e Sabotear P g
Nave (barco) o Sargazo 2 e
Capitulacién Pl Briluia i
ruju
Pajar e j X P

Nota. Glosarios bilinglies espafol-darija con vocabulario especifico de las sesiones. Fuente: elaboracidn propia
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Sesion 4: Fragmentos Diario de Coldn dislexia Sesidn 5: Glosario darija
FRAGMENTOS ORIGINALES (adaptados)

DEL DIARIO DE ABORDO DE COLON

SHBON 020 sty Snis ¥ i i T sl i, GLOSARIO ESPANOL - DARIJA SESION 5

donde Iba Martin Aionso Pinzon, a 1o que se croyd o scepechd,
por culpa de un Gomez Rascon y Cristdval Quintero, porque

o su cambela, y no quaria hacer aquel visje. [..] En fin,
anduvieron enire dia y noche veinte y nueve leguis. Travesia Ludl 5
Desconfianza A2 o
Domingo 9 de — g0 15 log y
comarnmn menos de s reales, porgue, M el viee fusse més Millas S
Iairgo, no queria preocupar & la gente. En s noche anduvo 120
Engario b
y veinle millas, & diez millas por hora, gue son 30 leguas ||
sobre o cunl les ARG ol Mirmiranie MUChas veces. Horca Adlie
Bitacora 1S
Midrcoles 10 de — Anduviercn & 10 millas por hors y

A ratos 12 y algon a0 & 7. y eatre dla y noche 59 leguns,

contd a la gonte 44 leguas no mas. Agqul la gonte ya no o
podia sufrir, se quojaban del lergo viaje. Pero of almirante los

motivd lo mejor que pudo, uene e os

provechos gue podrian haber

Nota. Fragmento del Diario de Colén adaptado a dislexia y glosario bilinglie espafiol-darija con vocabulario especifico de la

sesion. Fuente: elaboracion propia

Sesidn 5: Fragmentos Diario de Coldn dislexia FRAGMENTOS ORIGINALES (adapindos)

DEL DIARIO DE ABORDO DE COLON

Lunes € de agosto — Se romgio el tmdn de ln cambels Pinta,
dondo b Martin Alorso Pinzoo, o 1o que se creyd o sospacho,
por culpa de un Gomez Rasodn y Crstoval Quinmero, porgus
e wu Cheabela, y no Guerin hacee gl vaje. [ ] En fin,

anduvieron enire din ¥ noche veime y neeve leguas

D 9 de - 9 15 leguas. y
contaron menos de s resies. porgue, sl o viaje fuese mis
largo, ne queria proocuper a ta gonte. En la noche anduvo 120
y voirde milles. & dlaz millas por horw, Que son 30 legues [ ]

sobee 1o cunl s rifd ol siminants mochas veces

Mie 10 de - 0 10 mikas por hoea y

o oraden 12 y wighn reto & 7, y eoien da y nocke 50 leguas,

contts & & gento 44 leguas no mis. Aqui la gents ya ro %
.. P . . podin wire, Guajaban del | Paco of pimiraie los

Nota. Fragmento del Diario de Colén adaptado a dislexia. Fuente: PRBTRI b adiey
moivd 10 megor que puds, dosdoles Buens ssoeRanEs S ks

elaboracidn propia FrvecrOn Gue pod-n hatier
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Sesion 5: Fichas evaluacion dislexia

B BALANGCE DEL ALMIRANTE De las 4 promesas, ;jcudl crees que fue la mas peligrosa o
arriesgada de prometer? Justifica tu eleccion.

Nombre del marinero Mi barco

Parte 1: Andlisis de causas (sesién 2: El cofre del rey)

Parte 3: La travesia (sesion 4 y 5: La travesia)

Las 4 causas (ruta bloqueada, dinero en las arcas, nuevas
tecnologias y emor del mapa) trabajaron juntas. Conecta 2 de

ellas y explica su relacion.

Colén uso el engano (“bitacora falsa”) para gestionar la moral
de su tripulacién. Propon UNA estrategia de liderazgo diferente

que tu habrias usado en su lugar.
Parte 2: Analisis de riesgos (sesion 3: La subasta)

Nota. Fichas de evaluacidén sumativa adaptadas a dislexia. Fuente: elaboracion propia

Sesion 6: Glosario darija

GLOSARIO ESPANOL DARIJA SESION 6
Espanol i[o-up (R ak)

.
Taino 2l

|
Inla | e
Cacique )

4
Sociedad | g

'
Croencias f s

4
Agricultura [*-'M

+
Pesca |

|

\
—— +
Maiz foss
Canoa | Guas
Hamacs ‘ AAE A e )

Nota. Glosario bilinglie espafiol-darija con vocabulario especifico de la sesién. Fuente: elaboracién propia
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Sesidn 6: Ficha expediente adaptada dislexia

FICHA PARA GRUPOS ADAPTADA|

Tripulacién:

Instrucciones: 1. Explorador y marinero mayor: leen 2.
Cronista: escribe respuestas 3. Capitan: guia andlisis 4.

Cartégrafo: marca mapa

INFORME 1: UBICACION Y NAVEGACION

“Los Tainos habitan principalmente las Grandes Antillas
( ) y las Bahamas. Son excelentes navegantes en
( ), moviéndose entre islas para comerciar y pescar. El

mar es su hogar.
Tarea: Colorea esta zona del mapa

Pregunta de Andlisis 1: Viendo el mapa, ¢;por qué era

importante para los Tainos ser buenos navegantes?

interpretar la llegada inesperada de naves enormes con
gente extrafa?

INFORME 4: VIDA COTIDIANA Y ALIMENTACION

“Viven en ( ) comunales. Su base alimenticia es la
agricultura y la pesca. No tienen grandes animales domésticos
{solo perros). Usan hamacas para dormir y juegan un juego de
pelota (___)

Pregunta de Analisis 4: Compara la dieta taina (basada en

yuca, maiz, pescado) con la europea (lrigo/pan, came,
vino). ¢ Qué diferencias importantes ves?

INFORME 2: SOCIEDAD JERARQUICA
*Se organizan en cacicazgos con un cacique (jefe) al mando,
que hereda el poder. Debajo estan los guecreros () y los
sacerdoles (). La mayoria son Nabordas, e pueblo
rabajador gue obedece al cacique.

Pregunta de Anbiisis 2. Esta estructura, ,qué ltipo de

socedad indica que era? | por qué?

INFORME 3: CREENCIAS Y RITUALES

‘Adoran a multiples dicses y bspmma representados en
(

muerte. Los behiques reaizan rituales (como la cohoba) para

). es daecir, (dolos. Creen en la vida después de ia

comunicarse con los espirtus y predecir el futuro. Celebran
flestas con md y bade ( )

Pregunta do Andlisis 3: Si los Tainos creen que los
bohiques pueden prodecr ol Ruturo, Lodmo podrian

Nota. Ficha “Expediente Taino” adaptada para dislexia. Fuente: elaboracion propia

Sesion 7: Glosario darija

GLOSARIO ESPANOL - DARIJA SESION TI
Galeria Lade
Exploracidn ol

Nota. Glosario bilingiie espafiol-darija con vocabulario especifico de la sesion. Fuente: elaboraciéon propia
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Sesion 7: Guia de analisis y preguntas estaciones dislexia

1. LQué fuo o primero que hizo color al pisar thorma? Lqué

sgnifica aso?

2 (Qué 3 palabras usa Coldn parn describir a los tainos?
LQuéb opinas do esan palabras?

3. (Cudl parece ser el inorés principal de Coldn en este

primer encuentro?

1. ¢Con qué lugar confundio Coldn & sla de Cuba? ;Qué

buscaba alli?

2 (Que producto nuovo y sorprendents encontraron sus

hombees?

3. A pesar de no encontrar ciudades, ;qué siguié buscando

Colén?

Estacién 3:

1. Hallazgo clave: ;Qué encontré Colén en La Espafiola que

no habia encontrado antes en abundancia?

2. Accidente: ¢ Qué grave accidente ocurrié en Navidad?

3. Decision: ¢ Qué construyé Colén con los restos del barco?

¢ Qué decision importante tomé sobre su tripulacién y por
qué?

Nota. Guia de analisis y preguntas de estaciones impresas para dislexia. Fuente: elaboracién propia

Sesion 8: Glosario darija

GLOSARIO ESPANOL - DARIJA SESION 8

Mapa By
Tratado [
Rivalidad ol
Encomienda Vi 4
Diplomacia el

Sesion 8: Cuestionario previo Mentimeter adaptado

-

. Los rivales: ;qué dos reinos europeos estaban a punto de entrar

en guerra por las nuevas tlerras?

2. El arbitro: ;qué figura de autoridad religiosa intervino para poner
paz antre eflos?

3. La solucidn: jqué solucion geogrifica se acordd para repartir of

mundo? (Pista: tlene que ver con un dibujo en el mapa)

4. La consecuencla: graclas a este tratado, ;jqué gran pals de
Sudamérica pertenece hoy al mundo de habla portuguesa y no
espafiola?

Nota. Glosario bilinglie espafiol-darija con vocabulario especifico de la sesién y cuestionario previo a realizacién de

Mentimeter adaptado a dislexia. Fuente: elaboracion propia
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Sesion 8: Cuestionario Mentimeter dislexia Sesion 9: Glosario darija

CUESTIONARIO MENTIMETER AMIGABLE PARA DISLEXIA
GLOSARIO ESPANOL - DARIJA SESION 9

1. ¢QUE ESTABLECE PRINCIPALMENTE EL TRATADO DE
TORDESILLAS?

Crobnica iy S

Linea de tiempo O M Jai

2, ¢AQUIEN LE TOCO BRASIL?

3. (QUE PALABRA DESCRIBE MEJOR LA ENCOMIENDA?

4, ESCRIBE ALGUNAS CONSECUENCIAS DEL TRATADO

Nota. Cuestionario Mentimeter adaptado a dislexia y glosario bilinglie espafiol-darija con vocabulario especifico de la

sesion. Fuente: elaboracion propia

Sesion 10: Glosario darija Sesidn 10: Cuestionario Escape Room dislexia

) ESPANOL - DARIJA SESION 1
1. LA COMBINACION PARA ABRIR EL CANDADO SE ENCUENTRA EN
ESTAS TRES PISTAS.

i wigs
Arcfwo J a Primer digho del afio en que Granada fue conquisiads
Escape room el A
Escapaf J‘)‘ b. zCuantos barcos Zarparon en ol primer viaje?
Descifrar Sgeat
Enigma Jal ©. Nimero de paises que femaron el Tratado de Tordesitas

2. (QUE TRATADO DIVIDIO EL MUNDO ENTRE PORTUGAL ¥ ESPARA7?

3. JUEGO DE MEMORIA

a Noﬂmcdm&malnqnchq{ummﬂmvm

B Nombre del primer pueblo que enconraron en las islas

C. Instrumenio de navegacion para segulr las estrelias.

Nota. Glosario bilinglie espafiol-darija con vocabulario especifico de la sesién y cuestionario escape room adaptado a

dislexia. Fuente: elaboracion propia
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Anexo D. Fichas de actividad

Tabla 28: Resumen de todas las fichas de actividad

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion4  Sesion 5 Sesion 6 Sesion 7 Sesion 8 Sesion 9 Sesion 10
Sociograma Ficha X X Ficha Ficha para Guia de Mentimeter X Cuestionario
(atravésde candadosy evaluacién  grupos con analisis . . escape
Cuestionario
sociescuela) llaves individual mapa . room
previo a -

Cuestionario Mentimeter

inicial

Kahoot
(transcrito)

Fuente: elaboracidén propia

A continuacién se adjuntan capturas de pantalla de las fichas de actividad:

Sesion 1: Cuestionario sociométrico

CUESTIONARIO SOCIOMETRICO SESION 1 (realizado

en Sociescuela a través de EducaMadrid)

RECUERDA QUE ESTE CUESTIONARIO SERA ANONIMO PARA EL RESTO DE
COMPARNEROS

Nombre y apellidos:

Parte 1: Plensa en quién te podria ayudar a tener la mejor tripulacién, Nombra a
compafieros/as que destaquen estas dreas, Debes nombrar o uno persono diferente en
cada pregunto,

1. {Quién crees que seria un buen/s capitdn/a? k
2. (Quién dibuja o diseda muy bien?
3. ¢Quién es bueno buscando informacidn o escribiendo?

Parte 2: Para garantizar que todos poddis trabajar comodamente y sin conflictos,
nombra a dos compafieros/as con los que preferirias NO estar en la misma tripulacion,

Nota. Cuestionario sociométrico previo a situacion de aprendizaje. Fuente: elaboracion propia
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Sesion 1: Cuestionario inicial Kahoot

Nota. Capturas de pantalla de la actividad. Fuente: elaboracion propia (creado por mi con Kahoot!)
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Sesion 2: Ficha candados y llaves

CANDADOS MESPUESTAS [re> aparecen & bas shumnos)
e s it with Hogueads por o imgens
(Por qud los Reyms na neeva ] 0N My CMOs
nuta comercial & "l ndhas” (Askaf?

fapefs eatetus en guerrta ecooguats). £
Kt pran scostedimientn ooernd en Esgafle e 1887 4o lermna o Sotne Goanada
52, et avtes ded vinje, qub perritht & bos Reyes
terer disaws y steschdn pars “wusves midones®

om0 (s de Cokin?

1 Mstroabso
Nomiben 0 Stuls o manos dos isventon de bs dpoca 1. Wips
i teeran imgreschdlbiey pars que Coldn puitecs ) Corbela

mavegar por ol ochano Atldntko i perdens

Coon e gueris Omobind Améngs. Guerls
A ddnde ols # que B o Negar novagando hack of  Segar & Lapdn (Cipangol' Ass & iy do
Ocste y por qud pemsaba que of viaje oo muche mils  ASUAICO POrGue pemiate gue I Tierss oo mis
worto de lo qun e en readided ponimie

WAVE 1 @ La CAIDA de CONSTANTINGSLA y o CIFRAE g WUTAS COMEROALES
LLAVE 2: 89 Ly tooms de Granads on on memato
LLWE 3 8 L Low VIAKS de EXPLORACIIN y kss ADELANTOS an s WAVIGAOON

ALAVE & & Crndta’ Comdn v wn vape qee camblard ol mando

Sesion 5: Ficha evaluacion individual

ACTIVIOAD DE EVALUACION (52 - S5 peva alureios)

EL BALANCE DEL ALMIRANTE

Parte 1: Andlisis de causas (sesion 2: El cofre del roy)

Los 4 causss (ruta blogueads, dinero en loa arces, nuevas
tecnologlas y evror del maps) trabajaran juntas. Conects 2 de elles y

oxpiica su racin

Parte 2: Anilisis de rlesgos (sesién 3: La subasta)

De las 4 promesas, Jcull crees que fue la més peligrosa o

amiesgada de promeler? Justiica by efeccion.

Parte 3: La travesia (sesién 4 y 5: La ia)

Coldn usd of engaio ("bldcom falsa”) pava gestonar la moral de su
tnputacion. Propon UNA estrategia de fiderazgo difarente que tv

habrias usado en su lugar,

Nota. Ficha candado y llaves y ficha evaluacidn individual. Fuente: elaboracién propia

Sesion 6: Ficha para grupos y mapa

FICHA PARA GRUPOS Y MAPA

Tripulacién:

Instrucciones: 1. Explorador y marinero mayor: leen 2. Cronista: escribe
respuestas 3. Capitdn: gula andlisis 4, Cantdgrafo: marca mapa

INFORME 1: UBICACION Y NAVEGACION

“Los Talnos habitan peincipalmente las Grandes Antillas ( )y las
), moviéndose entre islas

Bah Son excel g en |

para comerciar y pescar. El mar es su hogar,
Tarea: Colorea esta zona del mapa

Pregunta de Andlisis 1: Viendo of mapa, épor qué era importante
para los Tainos ser buenos navegantes?

INFORME 2: SOCIEDAD JERARQUICA

“Se organizan en cacicazgos con un cacigue (jefe) al mando, que hereda ol
poder. Debajo estén los guerreros | ) v los sacerdotes { )@
mayoria son Naborlas, ef pueblo trabajador que obedece al cadque.

Pregunta de Andlisis 2: Esta estructura, {qué tipo de sodledad Indica
que era? {por qué?

INFORME 3: CREENCIAS Y RITUALES

“Adoran a muitiples dioses y espiritus representados en | ), es
decir, idolos. Creen en la vida después de la muerte. Los behiques realizan
rituales {como la cohoba) para comunicarse con los espiritus y predecir el
futuro. Celebran fiestas con musica y baile ( ).
Pregunta de Andlisis 3: Si los Tainos creen que los bohiques pueden
predecir el futuro, {como podrian interpretar la llegada inesperada

de naves enormes con gente extrafia?

INFORME 4: VIDA COTIDIANA Y ALIMENTACION
“Vivenen () comunales. Su base alimenticia es la agricultura y la
pesca. No tienen grandes animales domésticos (solo perros). Usan
hamacas para dormir y juegan un juego de pelota ( )

Pregunta de Andlisis 4: Compara la dieta taina (basada en yuca,

maiz, pescado) con la europea (trigo/pan, carne, vino). ¢{Qué
diferencias importantes ves?
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Nota. Ficha para grupos y mapa para la sesion. Fuente: elaboracion propia

Sesion 7: Guia de analisis y preguntas estaciones

Estaciédn 1:

1. ¢Qué fue lo primero que hizo Coldn al pisar tlerra? ¢qué significa eso?
2. {Qué 3 palabras usa Coldn para describir a los tainos? {Qué opinas de esas
pakabras?
3. ¢Cudl parece ser el interés principal de Coldn en este primer encuentro?
Estacidn 2
1. ¢Con qué lugar confundid Coldn |2 isla de Cuba? ¢Qué buscaba alli?
2. ¢Qué producto nuevo y sorprendente encontraron sus hombres?
3. Apesar de no encontrar cludades, (qué siguld buscando Coldn?

Estaciin 3:

1. ¢Qué encontrd Coldn en La Espafiola que no habla encontrado antes en
abundancia?

2. ¢Qué grave accidente ocurnd en Navidad?

3. {Qué construyd Coldn con los restos del barco? ¢Qué decision importante tomd
sobre su tripulacidn y por qué?

Nota. Guia de analisis y preguntas para responder en las estaciones. Fuente: elaboracidn propia

Sesion 8: Cuestionario previo a Mentimeter

CUESTIONARIO PREVIO SESION 8

1. Los rivales: Jqué dos reinos europeos estaban a punto de entrar en guerra por las
nuevas tierras?

2, El arbitro: yqué figura de autoridad religiosa intervino para poner paz entre ellos?

3. La solucion: L qué solucion geogrifica se acordd para repartir e mundo? (Pista: tiene
que ver con un dibujo en el mapa)

4, La consecuencia: gracias a este tratado, Jqué gran pais de Sudamérica pertenece

hoy sl mundo de habla porfuguesa y no espaiola?

Nota. Cuestionario previo a Mentimeter. Fuente: elaboracion propia
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Sesion 8: Mentimeter

¢Qué establecia principalmente el Tratado de Tordesillas?

— - i
Joko ot roentioen | o code 7628 0622 iiwiliiiee
(A quién le tocé Brasil?
° Espon
) L3
- Portiege
- i
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Jony 3t s isen | e cocke QS 0522

¢{Qué palabra describe MEJOR la Encomienda?

Sl it rarcom | v ook 7925 0522

ESCRIBE CONSECUENCIAS DEL TRATADO

Nota. Capturas de pantalla de la actividad. Fuente: elaboracidn propia (creado por mi con Mentimeter)

Sesion 10: Cuestionario Escape Room

JESTIONARIO ESCAPE ROOM SESION 1

1. LA COMBINACION PARA ABRIR EL CANDADO SE ENCUENTRAEN

ESTAS TRES PISTAS:

a. Primer digito del afio en que Granada fue conquistada

b. ¢Cudntos barcos zarparon en el primer viaje?

c. Numero de palses que firmaron el Tratado de Tordesillas

2. (QUE TRATADO DIVIDIO EL MUNDO ENTRE PORTUGAL Y ESPANA?

3. JUEGO DE MEMORIA

a. Nombre del conjunto de Islas a las que llegaron en el primer viaje

b. Nombre del primer pueblo que encontraron en las islas

c. Instrumento de navegacion para seguir las estrellas

Nota. Trascripcidn de cuestionario de escape room. Fuente: elaboracidn propia

M Mecmats
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Anexo E. Instrumentos de evaluacion

Tabla 29: Resumen de todos los instrumentos de evaluacion

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion4  Sesion 5 Sesion 6 Sesion 7 Sesion 8 Sesion 9
Kahoot (no Lista de Lista de Lista de Rubrica Rubrica y Lista de Guia de Rubrica
evaluable) cotejoy cotejo cotejo registro cotejo observacién
registro anecdotico Mentimeter
anecddtico

Fuente: elaboracion propia

A continuacién se adjuntan capturas de los instrumentos de evaluacidn por sesiones:

Sesion 2: Lista de cotejo y registro anecdético grupales

Habra una para rellenar por cada uno de los barcos,

____ CRITERIODEEVALUACION sl NO ,
FUNCIONAMIENTO  Los roles clave funcionan
DE LOS ROLES correctamente. Ej: el explorador lee la

pista y el cronista escribe |a respuesta

COLABORACION Y | Todos los miembros del grupo debaten
DEBATE activamente la respuesta

COMPRENSION DE | El grupo conects ripidamente |a lave

DATOS con el candado. Comprenden las 4
causas
Fecha y hora Grupo y alumno _Contexto_____ Observacidn . Reflexién
La Nifia / maninero Eslaban viendo llave 1 No entendia bien el Gran trabajo en equipo
mayor video y entre todos le

a
Capitan propuso Buen uso de roles
repuesta. Cartografo

dyo de volver a ver la

Rave. Cronista esperd.

Santa Maria / cartégrafo  Resolviendo candado 3 Preguntd: Lla brijula es  Confusion entre brijula

La Pinta / todo el grupo  Debatiendo candado 2

para ver las estrallas?  y astrofablo. Necesita
Otro alumno le corrigié refuerzo visual en la
puesta en comun.
X X X X
X X X X

Nota. Lista de cotejo y registro anecdédtico disefiados para sesidn. Fuente: elaboracién propia

Sesion 10

Escape
room (no
evaluable)
Diarios de

abordo

(porfolio)
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Sesion 3: Lista de cotejo grupal
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LISTA DE COTEJO SESION 3 (para docente)

(Habrfa una de estas por cada barco)

indicador de logro

Coluboracidn grupal | Todas los miembres

o

30 vogundo antes de
ducidic 3i pujen o no

Uso de rodes (DUA) | Cada uno de fos S roles
(¢Codo rol hoce se | ejecuta su Tuncion

———

Suncidn?) mecinica
Comprension (& L2 paia o3 estratégica. ef
Jurgo es logico?) | grupo gasta s ficha de

promess correcta para el
mindo. Gesticoan s

recurson y no los gastan
desde ol prinopio

Nota. Lista de cotejo disefiada para sesion. Fuente: elaboracion propia

Sesion 4: Lista de cotejo grupal

LISTADE COTEJO sesidn 4

(Una por cada barco)
Criterio Si NO
Colaboracién y Todos los miembros debaten activamente
debate la decision
Funcionamiento | Los roles clave funcionan
de roles
Uso de la fuente | El debate del grupo utiliza explicitamente la
informacion del fragmento del Diario

Nota. Lista de cotejo disefiada para sesion. Fuente: elaboracién propia

Sesion 5: Rubrica individual

RUBRICA DE CORRECCION SESION 5 (para docente)

Criterio De Evaluacién

Parte 1 (52): Andlisis de conexién
(analiza la interdependencia de las
causas)

Parte 2: (S3): Anélisis de riesgo
(evalda las de las

Nivel 3 (Logrado)

| Explica la relacién de dependencia

entre dos causas de forma légica y
clara. (E]: la ruta bloqueada no habria
Iimportado si los avances tecnoldgicos
no hubieran hecho posible buscar la
otra ruta)

Justifica el riesgo de ia promesa elegida
i su ivaa

Puntuacién total

corto o largo plazo. (Ej: “prometer oro
fue lo mas peligroso, porgue si no lo
encontraban el motin era inevitable)

Propone una estrategia de liderazgo
clara y justifica por qué cree que seria
mejor (o diferente) que la de Coldn,

Nivel 2 (En Proceso) Nivel 1 (Iniciado)
Cunmdosm(ij:dlmv Conecta dos causas de forma
ruta), pero la justificacién es égica o no justifica fa conexién
simple o coplada tal cual (ef: se
necesitaba dinero para la ruta)

Elige una promesa peligrosa (ej: Elige una promesa, pero fa
presos), pero Ia justificacion es ion es ilégica o la deja
débil o simple (ej: porque los en blanco,
presos son malos)

Propone una perola No una ola
Justificacion es muy simpleono  que propone no es coherente

la compara con la de Colén. (Ej:

sus 1133
propongo transparencia total, porgue,
aunque habria dado miedo al inicio,
habria creado mds confianza que fa
mentira)

propongo mano dura porque hay

que ser fuerte)

con el problema (moral de la
tripulacién)

Nota. Rubrica disefiada para sesion. Fuente: elaboracion propia

-

/4

0
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Sesion 6: Rubrica y registro anecdético grupales

(Habra una por grupo)

GRUPO BARCO

Criterio de evaluacion

Colaboracién en Andlisis

Funcionamiento de Roles

Comprensién y andlisis

Uso del mapa

Puntuacién Md

Allende del Mar Sanchez Donaire

RUBRICA Y REGISTRO ANECDOTICO

Propuesta didactica para 22 de la ESO sobre el Descubrimiento de América mediante gamificacion

fluidez, Sefalo las islas en el
mapa mientras lefa,

Nivel 3 (logrado) Nivel 2 (en proceso) Nivel 1 (iniciado) Puntuacion
Todos participan activamente El debate exste, pero lo No hay debate real. Copianel _ /3
en discutir las preguntas lideran 1-2 miembros texto ° responden
rapidamente sin profundizar
Funcionan correctamente La mayoria de los roles Llos roles se ignoran. Bl __ /2
funcionan, pero el capitdn alumno mis rdpido/habil
tiene que recordar 3 otros su  responde y escribe sin seguir
tarea la estructura
Las respuestas del cronista Las respuestas son correctas Las respuestas son __ /3
demuestran andlisis y pero muy literales (casi incorrectas, Incompletas o no
responden a la pregunta copiadas de la fuente) o muy responden a la pregunta de
simples andlisis
El cartégrafo marca la rona  El cartdgrafo marca el mapa, €l mapa no se marca o se _ /2
taina correctamente en el pero necesita ayuda para marca incorrectamente
mapa siguiendo la Indicacién localizar la zona o lo hace de
del grupo forma imprecisa
- _J10
Grupo/alumnos Contexto | Observacién | Reflexion
La Nif\a/cartégrafo Pregunta 2 (sociedad El cartégrafo pregunté Jigual El capitdn cumple bien su rol
jerdrquica) o no? grupo dijo no y por qué  de guiar el andlisis. €l grupo
llega a la conclusidn correcta,
aunque la justificacion es
simple
La Pinta/ cronista Escribiendo respuesta Cronista preguntd  si los  El resto del grupo le responde
pregunta 3 behiques eran los idolos correctamente Indicando que
son los sacerdotes
Santa Marla/ grupo Pregunta 4 (dieta) Hubo debate sobre si fa yuca Buena conexion y
era “mejor’ que el pan, comparacién entre culturas.
Capitdn dijo que no que Muestra comprension mas
tenian  animales grandes alld de la simple descripcion
COMOE NOSOtros
Gallarda/ explorador clentifico  Leyendo pregunta 1 Leyd el texto adaptado con  Interpreta el rol con confianza

Nota. Rubrica y registro anecdéticos disefiados para sesion Fuente: elaboracion propia
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Sesion 7: Lista de cotejo grupal

LISTA DE COTEJO SESION 7

Criterio de evaluacién Si No

Colaboracién grupal

Funcionamiento de roles

Andlisis de la fuente

Realizacién de tareas

Todos los miembros
participan activamente en
la lectura, debate y
realizacién de las tareas

Los roles clave de la sesién
se ejecutan correctamente

Las contribuciones al poster
demuestran una
comprensién correcta y
analitica de la fuente
adaptada

El grupo completa la tarea
de forma clara y organizada
dentro del tiempo asignado
para cada estacion

Nota. Lista de cotejo disefiada para sesion. Fuente: elaboracién propia

Sesion 8: Guia de observacion Mentimeter

GUIA DE OBSERVACION MENTIMETER SESION 8

Pregunta de Mentimeter

Qué evalta

Coémo lo evallo

¢Qué acordaron en
Tordesillas?

Comprension directa: ¢han
captado la idea?

Evaluacién formativa: veo el
grafico de barras y miro el
porcentaje de acierto por si
tengo que re-explicar algo

A quién le tocé Brasil?

Comprension geografica:
¢saben aplicar la linea del
trazado en un mapa?

Evaluacién formativa:
compruebo si la informacién
del video se ha entendido

(Palabra para la

Evaluacién ética:

Evaluacioén formativa:

encomienda? ¢(comprenden la implicacién | proyecto nube de palabras
moral del trabajo forzado? para ver si han captado la
idea principal
¢ Qué provocé Andlisis y conexién: Evaluacién sumativa:
Tordesillas? ¢identifican consecuencias | exporto resultados y reviso

politicas y geograficas?

respuestas individuales

Nota. Guia de observacion disefiada para sesidn. Fuente: elaboracién propia
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Sesion 9: Rubrica grupal
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RUBRICA SESION 9 (para docente)
Criterio de evaluacién Nivel 3 (logrado) Nivel 2 (en proceso) Nivel 1 (iniciado) Puntuacién
Contenido histérico: La linea incluye todos o casi | La linea incluye la mayoria | La  linea tiene pocos | _ /4
precision y relevancia todos los eventos clave. | de eventos clave, pero falta | eventos, faltan muchos
Estan ordenados | alguno importante o hay | clave o hay errores graves
correctamente y las fechas | errores menores en | de cronologia o contenido
son precisas fechas/orden
Contenido histérico: La descripcion de cada |las  descripciones son |las  descripciones son | _/3
sintesis evento es clara, concisa y | correctas pero demasiado | confusas, incorrectas o
captura la idea principal largas, vagas o copian frases | inexistentes
del Diario
Uso de la herramienta La linea del tiempo es |Lla linea es funcional pero | La linea es caética, dificil de | _/3
digital visualmente atractiva, facil | poco atractiva visualmente, | seguir, apenas usa
de leer, bien organizada y | algo desorganizada o las | elementos visuales o estos
utiliza imagenes/iconos de | imagenes no aportan mucho | no tienen relacién con el
forma relevante contenido
Puntuacién total _J10

Nota. Rubrica disefiada para sesion. Fuente: elaboracion propia
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Anexo F. Elementos de gamificacion

Tabla 30: Resumen de todos los elementos de gamificacion

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion4  Sesion 5 Sesion 6 Sesion 7 Sesion 8 Sesion 9 Sesion 10
Diario de Diario de Diario de Diario Diario de Diario de Diario de Diario de Diario de Diario de
abordo abordo abordo de abordo abordo abordo abordo abordo abordo
- - abordo - - - - - -
Insignia de Insignia de Sobres con Insignia Insignia de Insignia de Insignia de Insigniade  Insignia de
misién misidn cartas de de mision misién misién misidn mision mision
promesa
Insignia de
mision

Fuente: elaboracidn propia

A continuacidn se adjuntan capturas de los elementos de gamificacion:

Sesion 1 a 10: Ejemplo portada de Diario de abordo (realizada por el alumnado en Canva

en EPV)

e
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Nota. Posible portada realizada por el alumnado a pegar en su cuaderno. Fuente: elaboracidn propia (creada en Canva)
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Insignias/Sellos
Sesion 2: Insignia/sello de Cartografo Real

Sesidn 1: Insignia/sello de Marinero Real

&

Sesion 3: Insignia/sello de Tripulacion Sesion 5: Insignia/sello de Bitacora de Supervivencia

9 I
111 |
]

i

Sesion 7: Insignia/sello de Mapa Primer Contacto

I
iéu

Sesion 6: Insignia/sello Taino
- R
5

e

Sesidn 9: Insignia/sello de Cronista Real

Nota. Insignias disefiadas para el sistema de gamificacién. Fuente: elaboracién mediante instrucciones a asistente de

inteligencia artificial [Google Gemini]

el

¥ 1ficha de oro

Sesion 3: Sobres con cartas de promesa

*»
1ficha de oro
1ficha de leattad igpicrbroos
poicctortisndio 1ficha do Perddn *
sogu Real
S06RE | LOURE )
* 1icha de oro * 1ficha de lealtad
1ficha de lealtad | ficha de nave
1 ficha de Perdén sogura
Roal v Hicha de Perdén =
Roal
SOBRE 2 SOM 4

Nota. Sobres con cartas de promesa para el sistema de subasta. Fuente: elaboracion propia (creado con Canva)
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