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Resumen

El presente trabajo de fin de master es una propuesta didactica para la materia de Geografia
e Historia destinada a los alumnos del 22 curso de ESO. El punto de partida para realizar dicho
trabajo, ha sido identificar una de las problematicas que consideramos mas generalizadas y
persistentes en esta asignatura. Y estas son las dificultades que presenta el estudiantado en
general, pero en mayor grado los dos primeros cursos de secundaria, a la hora de entender e
integrar en su proceso de aprendizaje el pensamiento histérico. Es decir, trabajar las
competencias del pensamiento histdrico que facilitan la comprensién de conceptos
abstractos, pero necesarios, para entender el devenir de los procesos histdricos, como son las
dimensiones temporales tales como la cronologia, la sucesidn, el relato histdrico o la empatia
histdrica. A partir de aqui indagamos en la literatura cientifica especializada. Por una parte,
indagamos sobre las principales tesis publicadas en materia de didactica de las ciencias
sociales, y, por otra, sobre metodologias activas, estrategias y herramientas pedagdgicas. El
resultado de dicha investigacidn nos ha permitido dibujar un marco tedrico-metodoldégico
sobre el que fundamentar nuestra propuesta diddactica. El objetivo principal, por lo tanto, ha
sido desarrollar un proyecto didactico basado en el uso de unos métodos pedagdgicos basados
en las teorias constructivistas del aprendizaje. Unas metodologias coherentes y en
consonancia con el paradigma educativo actual, y, por lo tanto, facilitadoras del hecho
educativo. El reto definido al inicio de la propuesta era disefiar una intervencion dirigida al
desarrollo del pensamiento histérico sin olvidarnos de la motivacion intrinseca del alumnado.
El grado de consecucion de los objetivos, tanto el general como los especificos, es evaluado al

final de este trabajo.

Palabras clave: Pensamiento histdrico, educacién secundaria, metodologias activas,

gamificacidn, flipped classroom
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Abstract

The aim of this master’s final essay is to design a didactic proposal for students of 2nd of ESO
for Geography and History class. This proposal's starting point has been the persistent and
generalized problems this subject faces. The challenges and difficulties students encounter in
general, especially during the first two years of high school, are related to their ability to
understand and integrate within their learning process, the historical thinking. Namely,
working the historical thinking competences that will enable them to comprehend abstract
concepts, yet necessary, in order to understand the future of historical processes, such as the
temporal dimensions -timelines, succession, historical tales or empathy. From here we
immerse ourselves in specialized scientific literature, on one hand, the main thesis in didactic
issues in social sciences, and on the other, about the methodological approaches, strategies
and educational tools. The result of this given investigation allowed us to set a theoretical and
methodological frame upon which our didactic programme rests. Thus, the main goal has been
developing a didactic project based on pedagogical methods that would enable students to
acquire the historical thinking and consequently, overcome the challenge established at the
beginning of this thesis. The achievement of these objectives, from general to specific, is

evaluated at the end of this essay.

Keywords: Historical thinking, secondary education, active metodologies, gamificationa,

flipped classroom.
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1. Introduccion

A lo largo de las ultimas décadas, hemos podido comprobar cémo la irrupcién, desarrollo e
integraciéon de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (NTIC) en el ambito
educativo ha cambiado la manera de entender la ensefianza en nuestro pais. La gran cantidad
de recursos y herramientas digitales que existen, permiten abordar el hecho educativo desde
un enfoque completamente innovador. Si bien es cierto que son muchas las ventajas y
beneficios que de su implementacién en el aula se derivan, también lo es que la infoxicacion
y el mal uso de las redes sociales, asi como de los dispositivos méviles -con todas las
alteraciones conductuales que conllevan para los adolescentes- representa una realidad a
tener en cuenta. En dicho contexto surgen nuevos retos, y uno de ellos es el de ser capaces
de captar la atencion de los alumnos, mantenerla en el tiempo y devolvérsela en forma de
conocimientos, recursos y motivacién, con el objetivo de que sigan aprendiendo a lo largo de
su vida y ejerzan su ciudadania a través de la toma de decisiones libres y respetuosas, y en pro

del bien comun.

Pascual (2021) resalta el hecho de que <<ante un mundo caracterizado por la velocidad de los
cambios, la interconectividad y la diversidad y, con un fuerte avance econdmico, digital,
cultural y demografico, la educacion se enfrenta a un gran desafio>> (p.1). La sociedad en
general, y la educaciéon en particular, deben contribuir a la transformacién de antiguos
esquemas cognitivos y comportamentales que ya no responden a las necesidades y retos del
siglo XXI. En un mundo cada vez mas liquido, como describia Bauman, no podemos educar a
la futura ciudadania mediante métodos pedagdgicos basados en modelos educativos
decimondnicos (Subirats, 2020) en los que la exposicion y la memorizacién se plantean como

las Unicas estrategias educativas para abordar la materia de Geografia e Historia.

Afinales del siglo XX, la UNESCO propuso mediante el Informe Delors (1996) un nuevo enfoque
para la idea de educacion: una educacién entendida como una herramienta necesaria para el
progreso de la Humanidad, conceptualizada como un proceso ininterrumpido a lo largo de
toda la vida y estructurada a partir de cuatro pilares basicos: aprender a conocer, aprender a

hacer, aprender a ser y aprender a convivir. Preceptos que, en 2003, la OCDE (Organizacién
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para la Cooperacién y el Desarrollo Econédmico) recogid en el proyecto DeSeCo (Definicion y
Seleccion de competencias), y que de manera progresiva han ido influyendo en la
configuracion de un nuevo modelo educativo basado en el desarrollo competencial, orientado
a la formacidn de ciudadanos mas capaces de responder a las demandas y retos del mundo

globalizado del siglo XXI.

En los ultimos 20 aiflos hemos vivido una revolucién digital que ha afectado a todos los ambitos
de la sociedad, y la educacion tiene mucho que hacer para trabajar e integrar todos los
conocimientos, habilidades y destrezas que este nuevo mundo demanda a los futuros
ciudadanos. El alumnado ya no aprende de la misma manera, la sociedad cambia muy
rapidamente y el entorno socioeducativo debe adaptarse a todas estas novedades,
promoviendo una educacién inclusiva, integradora y de calidad, como destaca el Objetivo de
Desarrollo Sostenible nimero 4 (ODS4) de la Agenda 2030: “Educacion de Calidad”. El rol del
docente, légicamente también ha cambiado. Ahora tiene un caracter multidimensional en el
que debe identificar las necesidades y caracteristicas de los discentes para disefiar propuestas
didacticas en las que los estudiantes sean los protagonistas de su aprendizaje. Ante todos

estos retos, la materia de Geografia e Historia puede responder con solvencia.
1.1. Justificacion

El cambio legislativo actual, justifica por si mismo un replanteamiento metodoldgico enfocado
hacia un proceso de ensefianza-aprendizaje competencial y transversal, en el cual se
contextualiza nuestra propuesta de intervencién didactica. Los principios generales y
pedagogicos establecidos en la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se
modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOMLOE) y concretados en el
Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenaciony las ensefianzas
minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria (RD 217/2022) ponen énfasis en la atencién
a la diversidad, el aprendizaje de caracter significativo y la promocion de la autonomia y la
reflexion. Los datos obtenidos de diversos estudios (véase Pisa, 2018 y OCDE, 2020) invitan a
los centros educativos a disefiar espacios de aprendizaje en los que se invite a los jovenes a

entender el mundo mas alld de sus entornos inmediatos, interactuar con los demas

10
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respetando sus derechos y dignidad, y actuar en la conformaciéon de comunidades présperas

y sostenibles.

Detras del titulo “¢Coémo se crea la Historia?” se presenta un contexto educativo en el cual el
modelo pedagdgico se ha ido transformando, puesto que las necesidades educativas también
lo han hecho, pero pese a ello, parece imponerse una realidad: y es que, aunque el paradigma

educativo ha cambiado, la problematica sigue siendo la misma.

A pesar de que el aprendizaje del tiempo histérico es uno de los elementos basicos
para adquirir habilidades en la interpretacién del pasado, las dificultades del
alumnado sobre esta cuestidon han sido identificadas como uno de los principales
problemas en la ensefianza de la historia. (Gémez y Miralles, 2016, p.15)

1.2. Planteamiento del problema

Desde la década de los setenta del siglo XX, la problematica que acucia a las ciencias sociales
parece ser siempre la misma: la larga distancia que suele existir entre lo que se explica en el
aulay lo que entienden los alumnos. La tendencia de los ultimos afios desde la perspectiva de
las teorias constructivistas, la neuroeducaciéon y la comunidad educativa, entre otros
organismos, es apostar por el uso de metodologias activas que estimulen determinadas areas
cerebrales y que se mejoren los entornos personales de aprendizaje, pues el grado de
motivacién que se incentive en el alumno estard estrechamente ligado a su rendimiento

académico.

La eleccidn de las metodologias de clase invertida y gamificacion como estrategias educativas,
se justifica por lo que acabamos de exponer: existe una relacion directamente proporcional
entre motivacion y aprendizaje. Transmitir y hacer comprender a los alumnos de 13 y 14 afios,
el concepto de tiempo histérico y la importancia y utilidad que este tiene para su vida, no es
tarea facil. El alumnado considera la historia una materia que no tiene ninguna utilidad en su
vida, pero tal y como sefiala Pérez (2018) nuestro cometido ha de ser revertir esta concepcion.
¢Como? Abordando la clase de historia con un enfoque plenamente humanista que permita
al alumnado construir su propia narrativa, y por lo tanto su conciencia ciudadana. Se trata de
ayudarles a entender esa idea de Freire recuperada en Santiesteban (2017) segun la cual,

tomar conciencia de la temporalidad ayuda a reconocerse como seres sociales con cultura

11
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politica en la que tomar decisiones, y, por lo tanto, el aprendizaje de la historia se convierte

en una herramienta necesaria en el ejercicio de una ciudadania democratica.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Disefiar una propuesta de intervencion basada en la gamificacidn utilizando las estrategias de
aprendizaje colaborativo y flipped classroom, para explicar el pensamiento histérico a través

de la transicién de la Edad Antigua a la Alta Edad Media.
1.3.2. Objetivos especificos

e Indagar en la literatura cientifica sobre: el aprendizaje y desarrollo del alumno
adolescente, las metodologias activas y su aplicacién a la materia de historia, y las
principales problematicas que plantea la didactica de las Ciencias Sociales.

e Elaborar actividades enfocadas al desarrollo y comprension del pensamiento historico
gue tengan su base en la gamificacion y el trabajo colaborativo.

e Evaluar las ventajas y desventajas que presenta la metodologia flipped classroom y las
estrategias de la gamificacién y el aprendizaje colaborativo para el logro de los
objetivos didacticos.

e Contribuir a comprender la historia como una narrativa multicausal y potenciar el

desarrollo del pensamiento histdrico en el alumnado.

12
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2. Marco tedrico

En este apartado del trabajo vamos a exponer y relacionar aquellos conceptos y aportaciones
gue consideramos mas relevantes para desarrollar el marco conceptual y metodoldgico sobre

el que realizar nuestra propuesta de intervencién.
2.1. Prospectiva de la literatura cientifica

2.1.1. El pensamiento histdrico: conceptualizacion y dificultades en su ensefianza vy

aprendizaje

¢Como se crea la Historia? O, dicho de otra manera, écudles son los elementos que hacen que
la historia sea Historia y qué es importante y necesario que los alumnos comprendan? Para
poder responder a estas preguntas e ir definiendo aquellos conceptos que consideramos
clave, hemos empezado por intentar responder a la pregunta ¢{Qué es el pensamiento
histérico? Puesto que en la nueva legislacion en materia educativa aparece como uno de los
saberes basicos de la materia de Geografia e Historia, lo primero que hemos hecho ha sido
consultar como define la ley este concepto. Segun el Real Decreto 217/2022, por el que se
establece la ordenacidn y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria (RD

217/2022 de aqui en adelante) el pensamiento historico es:

El proceso por el que se crean las narrativas sobre el pasado a través de la reflexiéon
sobre su relevancia, el andlisis de fuentes, la discusion sobre las causas y
consecuencias de estos hechos, asi como los cambios y continuidades entre estos,
desde una perspectiva temporal y contextualizada, y en relacion con
determinados criterios éticos y civicos. (RD 217/2022, p.96)

De esta definicion deducimos que pensar histéricamente implica una serie de competencias y
habilidades cuya adquisicién dificilmente podremos lograr a base de escuchar, memorizar y
repetir. Retrocedamos entonces un poco en el tiempo para ampliar la perspectiva y analizar
los distintos enfoques y aspectos que entran en juego a la hora de establecer cdmo desarrollar

el pensamiento histérico en nuestros alumnos.

Los griegos manejaban tres conceptos para referirse al tiempo: Cronos, Kairds y Aidn, y cada
uno de ellos apela a una dimensidn filosofica diferente para comprenderlo. Para nuestra

materia es importante entender la diferencia entre el primero y el segundo, pues constituyen

13



Virginia Garau Aguilé
éComo se crea la Historia? Una propuesta diddctica para 22 de la ESO basada en las metodologias gamificacion
y flioped classroom

la raiz, el eje sobre el que se articula nuestro objeto de estudio. Gémez y Miralles (2016)
recuperan la idea de Trepat al puntualizar que, mientras que Cronos alude al tiempo absoluto
y el que podemos medir, Kairds hace referencia al <<tiempo existencial, social y humano,
tanto personal como colectivo, de duraciones y ritmos mas dificiles de precisar>> (pp.15-16)
y el cual podemos llegar a comprender mediante el estudio de la temporalidad histérica. En
términos mas generales Trepat y Comes (1998) afirmaban que <<el tiempo no es otra cosa
que el espacio entre dos cambios, con la particularidad de que los cambios no son nunca
absolutos en todos los aspectos sociales y humanos, solo en algunos estratos>> (p.21). En esta
misma linea Carrillo (2022) especifica que el tiempo, entendido como temporalidad histérica,
es una categoria que aglutina otras dimensiones temporales concretadas en los siguientes
conceptos: cronologia, periodizacién, sucesién, causalidad, duracién, simultaneidad, cambio
y continuidad. Por lo tanto, la temporalidad histdrica, en palabras de Hernandez Cardona,
citado en Gomez y Miralles (2016) se configura a través de <<los cambios sociales, las
permanencias, las causas y consecuencias y los diferentes ritmos en los que se mueven los

procesos histéricos>> (p.15).

En esta linea argumental han sido muchos los autores que han explicado la importancia que
tiene para la didactica de la historia diferenciar entre estas dos concepciones del tiempo: el
tiempo cronoldgico versus el tiempo histérico (Alvarez, 2020; Bellati, 2019; Blanco, 2007 y
2008; Peel, Piaget, Hallam, Fraisse, Hannoun, Zaccaria, Dickinson y Lee, Shemilt, Thornton y
Vukelich, Freire, Gadamer, Risen, Seixas y Mattozzi referenciados en Santiesteban, 2017;
Gdémez, 2014; Gomez y Miralles, 2016; Pagées, 2019; Pages y Santiesteban, 2010 y 2018; Prats,
2000; Santiesteban 2010, 2017; Torres, Trepat, Trepat y Comes, y Valls referenciados en
Bellatti, 2019).

A partir de los afos sesenta del siglo XX, se han producido multiples estudios e investigaciones
con diversos enfoques —como el de la psicologia cognitiva, la psicopedagogia, la didactica de
la Historia y las Ciencias Sociales- cuyo tema de estudio ha sido precisamente la construccion
y adquisicion del pensamiento histdrico, su utilidad y su vinculacién con la educacién para una
ciudadania democrdatica. Desde 1980, crecieron exponencialmente las investigaciones

desarrolladas en el campo de la Didactica de las Ciencias Sociales, y con ello, la proliferacién
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de publicaciones relacionadas con la comprensidn, estudio y evaluacion del concepto de
tiempo histérico y otros conceptos vinculados con él. Compartimos la tesis de Santiesteban
(2010) cuando afirma que aquello que la historiografia no puede abordar, lo debe hacer la
Didactica de las Ciencias Sociales planteando propuestas y creando estructuras conceptuales

gue permitan construir el pensamiento histdrico.

La comprensién del tiempo histérico, y, por lo tanto, de sus categorias o dimensiones
temporales, supone un ejercicio intelectual que requiere una determinada capacidad de
abstraccion, la cual permita <<establecer analogias entre experiencias propias y sucesos
externos>> (Carrillo, 2022, p.125). Una de las principales diferencias, y dificultades para el
estudio de las Ciencias Sociales respeto a otras ciencias —como son las Ciencias Naturales o las
de caracter ldgico-matemadtico- es precisamente la objetivacién de estas categorias
temporales. Es decir, los fendmenos sociales —precisamente por el caracter Unico que les
confiere la combinacién de todos esos cambios, causas, permanencias, consecuencias, etc.
que los constituye- no son fendmenos observables y reproducibles en un laboratorio o
mediante experimentos. Pero esto no significa que no tengamos objeto de estudio, todo lo
contrario. En las Ciencias Sociales estudiamos al ser humano en su libertad, esto es la realidad
social: Un “nosotros colectivo” materializado en las relaciones que establece el ser humano
con su entorno y con sus iguales; en las actividades econdmicas, politicas y culturales que se
derivan de ello, y en el legado material e inmaterial que deja. Y todo ello puede, y debe, ser

estudiado mediante el método cientifico propio de las Ciencias Sociales: el método histérico.

Pero la aplicacion del método cientifico, concretado en el desarrollo del pensamiento
histérico, lleva implicitas una serie de dificultades de distinta naturaleza. Joaquim Prats (2000)
sefiald que existen dos tipos de dificultades vinculadas a la ensefianza y aprendizaje de las
Ciencias Sociales: las contextuales, relacionadas con los factores externos, vinculados a la
sociedad misma; y las de corte epistemoldgico, que hacen referencia a la propia naturaleza de
esta materia. Estas Ultimas hacen referencia a la dificultad implicita que conlleva comprender
la filosofia inherente al estudio de esta asignatura. Pues para Prats (2000) las Ciencias Sociales

son <<un complejo y dindmico entramado de conocimiento en el que los hechos interactuan
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en una suerte de dialéctica que supone el uso del pensamiento abstracto formal de mas alto

nivel>> (p.86).

Por otro lado, también hemos indagado en las publicaciones que abordan el aprendizaje del
tiempo histdrico desde la perspectiva de la teoria curricular. Desde que, en 1969, Robert M.
Price publicé en Reino Unido su articulo acerca de la preocupacidén de un sector del
profesorado britanico por, la cada vez mas extendida, concepcion de la historia como un saber
inatil que no necesitaba ser comprendida sino memorizada, el debate que tal articulo suscité,

Ill

provocd el cuestionamiento de una didactica basada en el “magicentrismo” en la que el

alumno poco mas podia hacer que no fuera escuchar y memorizar.

En 1997 Mikel Asensio, Mario Carretero y Juan Ignacio Pozo publicaron un articulo en el que
se exponian las principales dificultades que tenian los alumnos espafioles para la comprensién
del tiempo histérico. Estos datos se compararon con los de otros paises de habla inglesa y el
resultado se planted en forma de pregunta, que en palabras de los propios autores fue << A
saber, ¢Por qué los alumnos — sobre todo adolescentes- no comprenden adecuadamente las
Ciencias Sociales?>> (p.21). Posterior a este estudio y a lo largo de los afios, han sido varios
los investigadores y didactas que han intentado responder y demostrar dicha cuestion. Para
Hervdas y Miralles (2004) era necesario <<un modelo cognitivo de aprendizaje diferente, donde
se fomenten capacidades intelectuales superiores: analisis, sintesis, conceptualizacidn,
manejo de informacién, pensamiento sistémico, pensamiento critico, investigacion vy

metacognicién>> (p.132).

Una década después, Cosme GOmez (2014) en un articulo sobre el tratamiento del
pensamiento histérico en relacién con los contenidos disciplinares de los libros de texto,
concluye que la manera en la que se presentan los saberes conceptuales y el tipo de
actividades mediante los cuales los alumnos han de demostrar el grado de aprendizaje,
pareciera que lo Unico que se demanda al alumno es que memorice y reproduzca
determinados contenidos del libro. Acabamos con Bellati (2019) para quien, la historia que
tradicionalmente se ha explicado en la escuela, ha sido Cronos. Una historia de temarios

infinitos, explicada con el método expositivo, evaluada mediante examenes estandarizados y
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planteada con una narrativa lineal, anacrdnica, de hechos aislados y secuenciados, tratada por

lineas del tiempo y arboles genealdgicos sin fin.

2.1.2. El desarrollo psico-cognitivo, la formacién en competencias y un modelo para el

aprendizaje del pensamiento histérico.

Desde los afios setenta del siglo XX, la mayoria de las investigaciones psicopedagogicas
seguian una linea claramente piagetiana, focalizadas en la etapa de las operaciones formales,
y segun la cual, con palabras de Asensio, Carretero y Pozo (1997) <<los alumnos no pueden
entender algunos contenidos (...) porque no han alcanzado un determinado nivel en su
desarrollo cognitivo>> (p.24). Dicha afirmacién ha sido ampliamente rebatida por los
principales autores en materia de pedagogia, psicologia cognitiva y neuroeducacion. A dia de
hoy, sabemos que los adolescentes a lo largo de toda su etapa de formacién de ensefianza
basica y postobligatoria (esto es desde los 12 hasta los 17 afios) van experimentando de forma
gradual una maduracién cerebral, la cual consiste en un proceso de reestructuracién neuronal
producido por cambios fisiolégicos, enfocado al perfeccionamiento de sus facultades
cognitivas y emocionales, y que se concreta en una mejora de sus habilidades de resolucién
de problemas. Sobre esta evidencia cientifica se asientan los principios pedagdgicos de la
Teoria Interaccionista-constructivista del aprendizaje — a su vez, marco conceptual de todas
las metodologias activas-. Los autores cldsicos (Piaget, Vygotsky y Ausubel) de dicha teoria,
demostraron que se produce adquisiciéon de conocimiento profunda y significativa cuando el
sujeto se implica de forma activa en su propio proceso de aprendizaje, interactuando con sus
pares en un entorno favorable, respetando su ritmo de maduracidn cognitiva y creando nueva

informacién a partir de una sintesis entre lo que ya sabe y lo nuevo que ha aprendido.

Desde el campo de la neurociencia, la psicologia cognitiva y la didactica de las ciencias sociales,
las premisas son muy claras: <<la emocidn, los sentimientos, los mecanismos cerebrales y su
expresion en la conducta siguen siendo la base, el pilar esencial, que debemos conocer para
construir un edificio sdlido en la ensefianza>> (Mora, 2020, p.59). Segun Sanz (2022) para que
se pueda producir un aprendizaje significativo, aquel que requiere de reflexién, accién y
evaluacion deben existir dos elementos de suma importancia. Por una parte, el procesamiento

e integracion de la nueva informacion con las ideas y conceptos previos que tiene el sujeto
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almacenado en la memoria a largo plazo, y, por otra, una disposicion emocional favorable,
puesto que aprende el que quiere. Sabemos que las metodologias activas favorecen las
relaciones de cooperacion dentro del aula, fomentan la participacion activa de los estudiantes,
potencian la creatividad y la reflexidn critica, y contribuyen a limitar los procesos memoristicos
a contenidos concretos y puntuales. Mediante su aplicacién se consigue un aumento en la
motivacidon (intrinseca y extrinseca) de los estudiantes, lo que favorece la adquisicion de
conocimientos basada en un aprendizaje profundo y significativo, y, en consecuencia, una

mejora en el rendimiento académico del alumnado.

Pero una cosa es la capacidad de los alumnos para entender determinados contenidos (asi
como la adecuacion de los métodos didacticos para su correcta ensefianza) y otra es la
predisposicion o actitud que éstos tienen hacia la materia. Si el estudio de las Humanidades
en general, y de la Historia en particular, nunca ha gozado de muy buena reputacién, en los
ultimos veinte afios esta tendencia se ha intensificado. Tal y como hemos indicado en la
introduccion de nuestro trabajo, el paradigma educativo viene experimentando unas
transformaciones que, en pleno desarrollo tecnoldgico y digital, obligan a un replanteamiento
de los métodos de ensenanza. Los indices de desmotivacion y abandono escolar siguen
subiendo, la concepcidn instrumentalista del conocimiento ligada al individualismo de las
sociedades post modernas, determina que los estudios sociales sean percibidos como
materias prescindibles por su falta de utilidad en el mercado global (Pérez, 2018). Por lo tanto,
uno de los principales retos a los que nos enfrentamos como docentes, es el de eliminar la
idea de “utilidad” de la ecuacidn e introducir estrategias, mecanismos y herramientas para

fomentar su interés y motivacion.

Como decia Audigier citado en Santiesteban (2010) en las Ciencias Sociales, a diferencia de
otras de diferente naturaleza, <<ningln concepto es monosémico; cada significado circula en
una red de relaciones que construye el sentido atribuido al concepto>> p.36), lo que nos lleva
a plantear la ensefianza de esta disciplina desde otra perspectiva, que es la del pensamiento
histérico. La Historia para Prats (2000), por el hecho de ser una ciencia social, constituye <<un
complejo y dindmico entramado de conocimiento en el que los hechos interactian en una

suerte de dialéctica que supone el uso del pensamiento abstracto formal de mas alto nivel>>
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(p.37) y esto implica desarrollar una serie de habilidades y competencias que nos permitan
alcanzar este pensamiento histdrico. Segun Stone, también citado en Santiesteban (2010)
<<para comprender ideas complejas y formas de investigacion, los estudiantes deben
aprender haciendo y deben cambiar activamente su opinién>> (p.37) es decir, si queremos
que nuestros alumnos entiendan cémo se crea la Historia, debemos ofrecerles las

herramientas necesarias para su estudio y comprension.

Identificarnos como seres temporales nos permite entender la relacién permanente entre
pasado-presente-futuro. Antoni Santiesteban y Joan Pagés -principales autores de referencia-
junto con Neus Gonzalez, en 2010 propusieron un modelo conceptual sobre la adquisicién de
las competencias que contribuyen al desarrollo del pensamiento histdrico, que consideramos
que es de sumo interés y utilidad, pues a modo de hoja de ruta, permite articular la practica

docente con el objetivo ultimo que es, que los estudiantes entiendan cémo se crea la Historia.
Figura 1. Modelo conceptual para la formacion del pensamiento histdrico.

TIEMPO HISTORICO

(conocimiento y poder PENSAMIENTO CR[TICO—
sobre el futuro) CREATIVO (juicio moral)
CAMBIO-CONTINUIDAD CONTEXTUALIZACION .
(progreso/complejidad) HISTORICA
TEMPORALIDAD HUMANA EMPATIA HISTORICA

(pasado-presente-futuro)

CONCIENCIA HISTORICO-TEMPORAL ———— IMAGINACION HISTORICA

PENSAMIENTO
N HISTORICO

REPRESENTACION DE LA HISTORIA ————— INTERPRETACION HISTORICA

' |
NARRACION HISTORICA ;
(forma de representacion) FUENTES HISTOR.'CAS
(lectura y tratamiento)

EXPLICACIONES CAUSALES-
e — INTENCIONALES

TEXTOS HISTORICOS
(contraste-confrontacion)

CONSTRUCCION DE LA .
HISTORIA (escenarios. CONOCIMIENTO DEL METODO

personajes-hechos histéricos HISTORICO
Fuente: Elaboracion propia, 2022, basada en Santiesteban, Gonzalez y Pagées (2010, p.3)

En la toma de consciencia de esta temporalidad histérica, adquieren importancia otras

competencias como son la narrativa, la empatia y la interpretacion histéricas. El alumnado
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debe aprender cdmo se construyen esas narrativas del pasado, y de qué herramientas
disciplinares disponen para poder interpretarlas adecuadamente y de forma critica. Para
Chapman (2011) citado en Gémez y Miralles (2016) esto significa que es necesario el trabajo
directo con fuentes, lo cual implicara a los alumnos a ser conscientes de que los procesos y/o
hechos histdricos no son certezas sino interpretaciones. Lo cual, y segin Gémez, Ortufia y
Molina (2014) referenciados en Gémez y Miralles (2016) promueve el desarrollo de un
pensamiento critico sobre las distintas maneras en las que los grupos humanos perciben los

ritmos de cambios y permanencias a lo largo del tiempo.

Por otro lado, llaria Bellatti (2019) apuntaba cuan importante es <<esforzarse en desmenuzar
todas las componentes del relato histdrico en todas sus manifestaciones (representativas y
discursivas) con tal de mejorar su ensefianza>> (p.18), pues la seleccién de contenidos y su
distribucidn espacio temporal, tiene una implicacién cultural en la construccién del relato
historico y la concepcién del pensamiento histérico que se transmite a los alumnos y a la
ciudadania en general. Una década antes, Blanco (2007) sefialaba que el tiempo histdrico
deberia ser un contenido para el aprendizaje de la historia, pues <<contextualizar, reflexionar
y explicar la convencién histérica como proceso abstracto y cognitivo permite una

comprensidon mas articulada del saber histérico>> (Blanco en Bellatti, 2019, p.29).

El desarrollo cognitivo del alumno no se puede lograr a partir de un Unico modelo. La
flexibilidad y la creatividad deben caracterizar el proceso de ensefianza (Valcarcel, 2004); pues
solo desde la diversidad y la adaptabilidad seremos capaces de desarrollar una educacion
integral, en la que se tengan en cuenta las necesidades y caracteristicas especificas del
alumnado. Por todo ello, creemos que es Util, necesario y conveniente hacer uso de las
metodologias activas en el area de historia, pues como hemos podido comprobar las Ciencias
Sociales son una materia sensible e idénea para poner en practica estos principios
pedagdgicos ya que facilitan la ensefianza y el aprendizaje de conceptos transversales y

propios de la Historia con un elevado nivel de abstraccion.
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2.2. Metodologia

En este apartado del trabajo presentamos una caracterizacion conceptual y metodolégica de
los dos métodos educativos sobre los que se fundamenta nuestra propuesta de intervencion.
En el primer subapartado analizaremos la gamificacion, una estrategia educativa que en los
ultimos diez anos ha experimentado un auge progresivo en el campo educativo. Y en el
segundo subapartado explicaremos el método flipped classroom o aula invertida, una manera
de organizar el contenido y las sesiones que se presenta como metodologia puente al ser

facilmente combinada con otras estrategias y recursos diddacticos.
2.2.1. Gamificacion

Tanto para Platén como para Aristételes (s. IV a.e.c) el juego era la herramienta idénea para
transmitir a los individuos los valores de la cultura de la que procedian, y ademas contribuia a
ejercitar aquellas actividades para las que deberian estar capacitados en la vida adulta. Desde
finales del siglo XIX —sobre todo a partir del surgimiento de las teorias constructivistas del
aprendizaje y el desarrollo de las metodologias activas- han sido muchos los autores que han
defendido el uso del juego en contextos educativos por el enorme potencial formativo que
tiene. Desde dpticas muy distintas, se han expuesto y desarrollado los beneficios y los aportes
qgue supone la integracién del juego en la creacién y fijacién de nuevos aprendizajes, al ser
este entendido como <<una actividad completa que engloba distintas areas de conocimiento
[pues] provoca pensar, expresarse (...) provoca sentimientos (...) y comporta relacionarse con

otros>> (Cornella et.al., 2020, p.7).

Aunque durante mucho tiempo se limitara a los espacios de ocio la ludificacion de
determinadas actividades, a lo largo de los siglos XX y XXI, han sido muchos los autores que
han aludido a los beneficios del uso del juego en entornos formales de educacién. En Cornella
et.al. (2020) se resefia la importancia que tiene el juego como elemento educativo, y
referencia a algunos de los psicopedagogos mas destacados del siglo XX. Para Montessori
(1960) el juego permite un aprendizaje sensorial donde el alumno avanza a su ritmo vy el
docente le acompafia para que aprenda. Segun Dewey (1997) es una preparacion, entendida

como una actividad inconsciente que ayuda en el desarrollo mental y social, pues nos prepara
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para la vida adulta. Desde la perspectiva piagetiana, el juego debe ser entendido como recurso
y herramienta para el desarrollo intelectual (Piaget, 1999), a lo que Vygotsky (1978) afiade la
dimensién social, pues mediante la imaginacién, dotamos de nuevos significados simbdlicos
todos los elementos que forman parte de él. Es un espacio de relacidn e interaccion social

donde se construyen los significados de manera conjunta.

Para Johan Huizinga (1939), también citado en Cornella et.al. (2020) el juego es como un
“Circulo Mégico”. Este autor definid el “Juego” como una experiencia que tiene lugar dentro
de unos limites que separan el mundo del juego (“ficcion”) del mundo exterior (“real”), que
son temporales —pues soélo existen mientras dura la experiencia- y pueden ser fisicos o
imaginarios. Quien entra en este circulo lo hace voluntariamente y debe aceptar unas normas
establecidas previamente —que, dicho sea de paso, no tienen nada que ver con las normas
sociales-. Los sujetos podran tomar sus propias decisiones de forma libre y auténoma, vy el
error no se contempla como fracaso o castigo, sencillamente forma parte de las dindmicas
que se generen dentro de este circulo. Garcia-Casaus (2021) recupera las tesis de Elkonin
(1980) al hablarnos del juego como una practica social capaz de motivar porque, aunque tenga
normas, permite la aplicacion del conocimiento al mundo real eliminando el tabu del error, lo
que conlleva una disminucién de la presién y el estrés en los estudiantes. Asi pues, el juego se
convierte en una experiencia divertida que permite explorar opciones y posibilidades sin

percibir ningun tipo de presion o tension.

Si bien es cierto que todos los juegos se componen de los mismos elementos (componentes,
mecdnicas, dinamicas y estética) no todos los métodos didacticos que utilizan el juego como
recurso tienen el mismo enfoque ni el mismo resultado pedagdgico. El hecho de que la
mayoria de los juegos serios y videojuegos se hayan gestado en un ambito comercial —y que
posteriormente su uso se haya hecho extensivo al plano docente- ha comportado una serie
de errores o de confusion sobre el concepto de gamificacién. En la siguiente figura podemos

observar las principales caracteristicas de los elementos que componen el juego:
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Figura 2. Elementos del juego.

MECANICAS Reglas basicas del juego que deben ser aceptadas y respetadas por todos los participantes.
f Los principales tipos de mecanicas son, las de: Cooperacién, competicion, desafio, retos,
@ feedback y recompensas
DINAMICAS El modo en el que los jugadores ponen en practica las mecanicas, genera un caracter en el
® contexto ludico. Este caracter o modo de aplicar las mecanicas constituye las mecanicas,
. gue pueden ser de tipo: Narrativa, emociones, progresion, restricciones, relaciones sociales
y estatus
COMPONENTES Son aquellos recursos que permiten disefiar la actividad gamificada. De los 15 que
definieron Werbach y Hunter (2013) cabe destacar los siguientes: Avatares, logros, ranking,
) niveles, puntos, insignias y regalos
ESTETICA Son todos los elementos que ayudan a los jugadores a entrar en el juego (musica,
@ ambientacion, narrativa, graficos...). El grado de inmersion dependerd de la calidad y de los
detalles.

Fuente: Elaboracion propia, 2022, basada en Cornella et.al., 2020, p.8 y Acosta-Medina et.al., 2020, p.33

Tal y como hemos apuntado previamente, existen diversas metodologias que utilizan el juego
como herramienta formativa, pero ello no implica que todas sean gamificar el aprendizaje.
Por una parte, tenemos el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) o Game Based Learning (GBL)
que puede ser usado para repasar conceptos y destrezas, pero tiene un tiempo limitado y no
suele tener una narrativa que lo estructure, por lo que se focaliza mds en el uso de elementos
que inciden en la motivacion extrinseca del alumnado como son los sistemas de recompensa
(Cuartero, 2021). Dentro de esta categoria encontrariamos los Serious Games, Scape Room o
Breakouts, opciones en las que el juego es el vehiculo, el medio en si mismo para realizar el

aprendizaje de unos contenidos en concreto.

Y, por otro lado, tenemos la Gamificacion o Gamification, o llamada también “ludificacion”,
que consiste en incidir sobre la motivaciéon intrinseca del alumno, con el fin de mejorar su
implicaciéon y su rendimiento académico. El término “gamificacién” proviene de la palabra
anglosajona gamification, y fue usada por primera vez en 2002 por el desarrollador de
videojuegos Nick Pelling para explicar la aplicaciéon de conceptos del videojuego a interfaces
de usuario de otras aplicaciones (Cornella et.al., 2020). A partir del 2008 fueron varios los
autores que definieron y matizaron el concepto de gamificacidon: Deterding, Dixon, Khaled y

Nacke (2011), Zichermann y Cunningham (2011), Kapp (2012), Werbach y Hunter (2013),
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Ripoll (2014). Para Ripoll (2014), citado en Cornella y Estebanell (2018) << gamificar es hacer
vivir experiencias de juego en un entorno no ludico>> (p.25), lo que significa que primero
deberiamos poner al jugador-alumno en el centro de esa experiencia y dotarla de sentido

educativo.

En Cornella y Estebanell (2018) se hace referencia al modelo que propuso Marczewski (2013)
basandose en el modelo SAMR de Puentedura (2013) con el objetivo de ayudar a definir, qué
tipo de experiencia estamos disefiando en funcién de las variables que entran en juego. Segun
Marczewski (2013) la gamificacién supone una macro categoria en si misma, y dependiendo
del nivel de profundidad y cuanto se extienda en el tiempo, podremos hablar de un tipo u otro
de gamificacién (ver figura 12, anexo F). Por lo tanto, a la hora de disefar una experiencia
gamificada es recomendable tener en cuenta una serie de elementos que, aunque no
determinaran si la propuesta funcionara o no, si que servirdn para aumentar las posibilidades
de proyectar una propuesta atractiva y que genere interés en los estudiantes. Estos
elementos, segun Cornella et.al. (2020) son: diversién, motivacion, narrativa, emociones,
progreso, tecnologia, diversidad (ver tabla 32, anexo F). Consideramos de suma importancia
el elemento de la narrativa por tener una relacidon directa con la naturaleza de nuestra
materia, y con el modelo conceptual para la adquisicion del pensamiento histdrico de
Santiesteban, Gonzalez y Pages (2010) (ver figura 1). Con palabras de Cornella et.al. (2020): <<
Se trata de contar una historia en la que se sumerjan las personas participantes y donde

desarrollen sus acciones para conseguir el objetivo final>> (p.13).

Para elaborar el relato que nos ayude a captar la atencidn de nuestros alumnos y que los invite

Ill

a entrar en el “circulo magico”, nos serd muy util seguir el esquema narrativo conocido con el
nombre The Hero’s Journey (el Viaje del Héroe). Christopher Vogler (2002) disefié un esquema
(ver figura 3) a partir de las fases por las que atraviesa cualquier protagonista de cualquier
historia, mito o leyenda. Dieciséis fases que describié el profesor de mitologia comparada,

Joseph Campbell (1949) y que quedan resumidas en doce:
Figura 3. The Hero’s Journey, la construccion de la narrativa gamificada

1. Mundo ordinario 7. Internamiento en la caverna mas profunda
2. Llamada ala aventura 8. La Odisea. Muerte y resurreccién
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3. Rechazo de la llamada 9. Larecompensa. El elixir del conocimiento
4. Encuentro con el mentor 10. Regreso con persecucion. Gran lucha final
5. Travesia del umbral. Los guardianes 11. Nueva resurreccion
6. Los aliados, los enemigos, las pruebas 12. Retorno con el elixir del conocimiento.
®
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Fuente: Elaboracion propia, 2022, basada en Cornella Canals i Estebanell, 2018, p.14

Es importante recalcar que gamificar una experiencia dirigida al aprendizaje no consiste en
proponer un juego que nos inventemos nosotros y que una vez explicado a los estudiantes,
éstos funcionen independientemente. La gamificacion es una herramienta de la que nos
serviremos para motivar a nuestros alumnos para que alcancen unos objetivos didacticos
concretos, y para ello debemos guiarlos en las sucesivas fases que se iran desarrollando a lo
largo de la experiencia gamificada. El Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico
de Monterey (2016) en linea con los trabajos de Yu-kai (2013) y Sudarshan (2013) propone
cuatro fases para estructurar y dirigir a los alumnos a través de la experiencia gamificada. Estas

cuatro fases son las siguientes:

Tabla 1. Fases para estructurar la actividad y establecer los niveles de dificultad

FASE DESCRIPCION

Presentacion e introduccién en el juego: de qué va la historia, qué reto o desafio deben
resolver, qué reglas son las que deben seguir, y qué opciones y posibilidades tienen para

Descubrimiento

Discovery tomar decisiones.

Entrenamiento desafio inicial que el alumno-jugador pueda resolver con facilidad para familiarizarse con
Onboarding el funcionamiento del método de aprendizaje y se sienta motivado para seguir con él.
Andamiaje A través de los distintos elementos que hemos puesto en juego, iremos dirigiendo al
Scaffolding alumno —jugador en ese proceso de aprendizaje. Para que éste mantenga su interés y

motivacion a lo largo de las distintas fases, debe existir un equilibrio entre el nivel de
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dificultad y mejora de las habilidades y competencias. Se trata de conseguir que el
estudiante esté completamente centrado e implicado en la actividad que estd llevando a
cabo, y que ese quehacer se produzca dentro de un equilibrio entre la ansiedad (de no
saber realizar la tarea) y el aburrimiento (necesita mayor nivel de dificultad). Esta actitud
o estado mental es lo que Csikszentmihalyi (1990) llama Flow Channel.

Estos son los niveles superiores de las habilidades cognitivas recogidas en la Taxonomia de

Maestria Bloom. Esta fase debe crear las condiciones necesarias para que los estudiantes avancen

Pathway to mastery | €n el juego mediante la adquisicion de nuevas habilidades y conocimientos, ya que siguen
un proceso gradual coherente con la globalidad de la experiencia gamificada.

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en Monterey (2016, p.11)

También debemos tener en cuenta que, en funcidén de los objetivos que marquemos vy las
mecdnicas que propongamos, nuestro alumnos-jugadores estableceran una diversidad de
dinamicas y estrategias para lograr el reto, el cual variara en funcidn de sus propios objetivos
dentro de la experiencia gamificada. Por lo tanto, antes de disefiar nuestra propuesta es
recomendable que tengamos en cuenta los distintos tipos de jugador y plantear escenarios
atractivos para la mayoria de nuestros alumnos. Segun Richard Bartle (1996) en funcién de los
objetivos de logro que se derivan de las dindmicas del juego, podemos distinguir entre
jugadores triunfadores (logro), exploradores (exploracién), socializadores (socializar) vy
competidores (imposicidn). En 2013 Marcweski redefinié esta clasificacion general cifiéndola
al campo de la gamificacién. En la siguiente tabla hemos sintetizado los tipos de jugador

definidos por ambos autores de acuerdo con los objetivos y la motivacion:

Tabla 2. Tipos de jugador segun objetivos de logro y motivacion.

TIPOS DE JUGADOR-ALUMNO MOTIVACION OBJETIVOS
Socializadores Relacionarse SOCIALIZACION psar los 5|s'Femas de comunicacion (’jel
juego para interactuar con los demas
. Expl I ibili
Espiritus libres Autonomia EXPLORACION | CXPlorar todas las posibilidades que
ofrece el mundo virtual
Triunfadores Logro y dominio | Conseguir los logros relacionados con el
LOGRO .
Fildantropos Propdsito y dominio Juego
Jugadores Recompensas | ) Si las reglas lo permiten, dafiar a los
IMPOSICION . - )
Revolucionarios Cambio demés en beneficio propio

Fuente: Elaboracion propia, 2022, basada en Bartle (1996) y Marczewski (2013)

Asi pues, lo primero y fundamental a la hora de disefiar una propuesta de gamificacion es

plantear una experiencia de aprendizaje divertida que genere curiosidad e interés a nuestros

26



Virginia Garau Aguilé
éComo se crea la Historia? Una propuesta diddctica para 22 de la ESO basada en las metodologias gamificacion
y flioped classroom

estudiantes y que les rete a superarse. En todo este proceso, la motivacion es el factor clave,
el elemento estrella para que todo aquello que queremos que aprendan nuestros alumnos
sea util, profundo y significativo. En 1997 la APA (American Psychological Association) afirmé
que el <<qué y cudnto aprende el estudiante estd influenciado por la motivacién, [y], la
motivacidn para aprender, a su vez, esta influenciada por [el] estado emocional, creencias,
intereses, metas y habitos de pensamiento [que tiene el individuo]>> (APA en Garcia et. al.,
2021, p.45). Por lo tanto, si queremos incidir en la motivacion de nuestro estudiantado sera

necesario que primero identifiquemos aquellos elementos que activan su atencién e interés.

De Cornella et.al.,, (2020) tomamos como referencia conceptual la Teoria de la Auto-
Determinacién (TAD) o Self-Determination Theory (SDT) de Ryan y Deci segun la cual, <<el ser
humano es inherentemente proactivo y muestra un fuerte deseo interior de crecimiento>>
(p.13), pero que aun asi necesita de un contexto externo que favorezca y estimule esta
tendencia innata. Vinculada a esta macro teoria tenemos el modelo R.A.M.P —por sus siglas
en inglés Relatedness, Autonomy, Mastery and Purpose- propuesto por Andrzej Marczewski
(2013) cuya base ideoldgica es una sintesis de los conceptos clave que definen la motivacién
y que estan relacionados con la gamificacion (ver figura 12, anexo F). Por lo tanto, si
planteamos experiencias de aprendizaje que impliquen alguna de estas categorias, estaremos
proponiendo tareas que son intrinsecamente motivadoras. Es decir, la realizacion misma de
la actividad sera percibida por el alumnado como la propia recompensa vy, tal y como apunta
McGonigal (2013) las emociones positivas que experimentan durante el proceso y la
percepcidn de progreso y mejora sin miedo al error, son lo que les motiva a tener iniciativa

propia y hacerse cargo de su propio aprendizaje.

En conclusién, debemos entender la gamificacion o ludificacién como una herramienta
didactica motivacional que nos sirve para estimular e incentivar a nuestros alumnos para que
modifiquen sus conductas y lleven a cabo determinadas acciones o actividades dirigidas a la
construccion de su propio aprendizaje. Al mismo tiempo que este resulte ser un conocimiento
profundo, significativo y duradero, y que ademdas sean conscientes de los procesos de
metacognicién que les han de servir para un aprendizaje a lo largo de toda su vida. El interés,

la diversion y la motivacidon propiciaran ambientes de trabajo donde potenciar la colaboracion
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y cooperacion, la atencion a la diversidad y el desarrollo de las competencias y saberes propios

de su etapa de aprendizaje.
2.2.2. Flipped Classroom o Aula Invertida

Con palabras de Berenguer (2016) la metodologia Flipped Classroom o Aula Invertida es un
modelo educativo <<cuyo principal objetivo es que el alumno asuma un rol mucho mas activo
en su proceso de aprendizaje que el que venia ocupando tradicionalmente>> (p.1). Este
cambio de rol se concreta en una inversion del enfoque didactico, es decir, permite el poder
prescindir de la estructura convencional en la que el profesor daba su clase magistral, los
alumnos hacian los deberes y estudiaban por su cuenta en casa, y al final era evaluados a
través de modelos estandarizados de examen en los que se premiaba la reproduccion exacta
del contenido de los apuntes o el libro de texto. Mediante esta nueva modalidad educativa,
que ya con su nombre apela a la inversion de dindmicas, el alumno asume un papel
preeminentemente proactivo y el docente se convierte en el guia y asesor del proceso de
ensefanza aprendizaje, permitiendo un fomento de la atencién a la diversidad del alumnado

y aprovechando cualitativamente el tiempo de clase.

En 2006, Aaron Sams y Jon Bergmann, dos profesores de quimica de un instituto de Colorado
(EUA), decidieron grabar y distribuir entre su alumnado, videos cortos (a modo de pildoras
instructivas) para garantizar y facilitar el aprendizaje de la materia a todos los estudiantes,
acudieran o no a clase. Para Sams y Bergman (2014) —principales dirigentes de la Flipped
Learning Network (FLN) y autores de “Flip Your Classroom: Reach Every Student in Every Class

Every day”- el modelo Flipped Learning es:
A pedagogical approach in which direct instructions moves from the group
learning space to the individual learning space, and the resulting group space is
transformed into a dynamic, interactive learning environment where the educator

guides students as they apply concepts and engage creatively in the subject
matter.

De acuerdo con Aguilera et.al. (2017) la innovacion de este modelo radica en que se redirige
la atencién al alumnado quien tiene todo el material diddctico necesario a su disposicion,
facilitado previamente por el docente y atendiendo a los principios pedagdgicos de diversidad,

educacidn personalizada y enfoque integral. Asi pues, la idea medular de esta metodologia es
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promover la autonomia del estudiante facilitando y fomentando que los discentes trabajen
por su cuenta y fuera del aula (Berenguer, 2016) aquellos conceptos tedricos que sean clave

para el desempefio de sus competencias.

Las teorias o modelos conceptuales subyacentes a esta metodologia pedagdgica son, por una
parte, el Cono de la Experiencia de Edgar Dale (1946) y, por otra, la Taxonomia de Benjamin
Bloom (1956). Ambas teorias son la base para comprender cémo se articula la estructura y
funcionamiento de este modelo educativo, puesto que, de un lado, se prioriza el rol activo del
alumnado —aprendemos haciendo mas que escuchando (Dale, 1946)- y de otro, nos facilita
definir los objetivos didacticos de las actividades que queramos disefiar. La Pirdmide o
Taxonomia de Bloom se divide en seis niveles que representan categorias cognitivas
clasificadas como las de orden inferior (los tres primeros niveles) y las de orden superior (los
tres ultimos niveles). Mediante esta fdrmula taxondmica seremos capaces de identificar los
niveles de conocimientos factico, conceptual, procedimental, y metacognitivo que nos ayudan

a definir nuestros objetivos de aprendizaje.

Figura 4. Taxonomia de Bloom y cono de la experiencia de Dale como base del flipped

classroom.

. PELICULAS
o EXPOSICIONES
EVALUAR TRABAJOS DE CAMPO
DEMOSTRACIONES

4 METODOS  pxpeRriENCIAS DRAMATIZADAS
ACTIVOS  cypeRiENCIAS PLANIFICADAS
oLicAR EXPERIENCIAS DIRECTAS CON UN PROPOSITO

% de aprendizaje
COMPRENDER (
. / \ . SIMBOLOS VERBALES
METODOS SIMBOLOGIA VISUAL

RECORDAR \ PASIVOS AUDIOS Y PINTURA

ANALIZAR

Fuente: Elaboracidn propia, 2022, basada en infografia de Aula Planeta y el cono de aprendizaje de Dale

Estos sistemas de categorizacién del aprendizaje nos permitiran estructurar las actividades de
manera coherente y cohesionada, de manera que los alumnos también entiendan cdémo van
a aprender. Es decir, cual es el trabajo que se espera que hagan por su cuenta, y qué, cuando
y como se van a trabajar y a reforzar esos contenidos. Como podemos ver, el modelo aula

invertida ayuda a romper con la estructura convencional de la clase tradicional, pues
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<<permite dinamizar la clase y potenciar el aprendizaje auténomo a través de la participacién
activa del estudiante en la busqueda del conocimiento>> (Daquilema, et al., en Ordofiez
Ocampo et.al., 2021, p.501) sin que ello implique que el alumno esté solo en el proceso de
aprendizaje. Tal y como afirman Beesley y Apthorp en Berenguer (2016) el hecho de que los
estudiantes puedan poner en practica los conceptos tedricos que han trabajado por su cuenta
en clase y con el “feedback formativo” del profesor, aumenta hasta cuatro veces mas la

efectividad del proceso de aprender a aprender.

El cdmo se estructuran las sesiones y qué tipo de actividades se llevan a cabo en cada una de
las fases de la programacién didactica, constituye el “quid” de la cuestion del método Aula
Invertida (ver figura 5). Esta inversién en el orden, también conlleva un cambio en la
programacion didactica. El profesor deberd programar muy bien sus sesiones y anticipar el
trabajo que los estudiantes deberan preparar individualmente antes de asistir a clase. Este
podria ser uno de los principales inconvenientes o resistencias por parte del profesorado a la
hora de implementar esta nueva metodologia porque, pese a la gran cantidad de informacion
(talleres, cursos, conferencias, publicaciones, experiencias, etc.) que existe relacionada con el
flipped classroom, muchos profesores creen que se reduce al hecho de grabarse en video y

después en clase hacer los deberes que antes se hacian en casa (Lucero, 2015).

Figura 5. Estructura de las sesiones segun el modelo flipped classroom.

ANTES DE CLASE 1 Q\E Individual Familiarizacion contenidos

Momento clave porqué es cuando el alumnado toma contacto con el material didactico preparado y facilitado
previamente por el docente. Elige sus ritmos.

[ ]
EN CLASE 2 Q ® Grupal Trabajo cooperativo grupal
i

En este punto es donde se produce la inversion del paradigma educativo: el tiempo de clase se aprovecha para afianzar y
profundizar sobre los contenidos y conceptos trabajados en casa

v @
DESPUES DE CLASE 3 e Individual y/o grupal Reflexién personal
ETE A

Este momento esta destinado a la reflexidn y valoracién de todo el proceso. Autoevaluacién y coevaluacion, valoracion de
lo aprendido. Integracion de la nueva informacion y paso al siguiente nivel.

Fuente: Elaboracion propia, 2022, basada en Norberto Cuartero (2021)
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2.3. Experiencias con el flipped classroom y la gamificacion en ciencias sociales

Para completar el marco tedrico de nuestra propuesta, hemos hecho una seleccion de algunas
de las experiencias educativas realizadas en el area de ciencias sociales en las que se han
aplicado los métodos pedagdgicos que queremos implementar en nuestro proyecto. Por lo
tanto, estos ejemplos nos sirven como referente ya que en cierto modo validan la eleccién de
dichas metodologias para la asignatura de Geografia e Historia. Cabe afiadir, que la literatura
especializada ha demostrado que ambos métodos contribuyen de manera rapida y duradera
a la creacién y adquisicién de aprendizajes profundos y significativos porque favorecen el
<<desarrollo de la creatividad, reflexion, argumentacién, criticidad e independencia
cognoscitiva>> (Ordofiez Ocampo et.al., 2021, p.497). Si bien es cierto que no podemos
valorar la efectividad de una metodologia en si misma — pues se debe evaluar el grado de
adecuacion e idoneidad en funcion del contexto en el que se quiera implementar-, si que
podemos valorar cudles son los recursos y estrategias educativas que tenemos a nuestro
alcance para captar el interés de nuestros estudiantes y ayudarles a crear aprendizajes

significativos que se traduzcan en una mejora en su rendimiento académico.

Para las experiencias con flipped classroom, a nivel nacional queremos destacar el proyecto
de José Antonio Lucero, profesor de Geografia e Historia. “La cuna de Halicarnaso” es el
nombre de su canal de Youtube, el cual fue creado en 2011 para dar respuesta a un problema
de motivacién en parte del alumnado. El modo en el que estan editados los videos, las
referencias a la cultura popular integradas en la explicacion y que los alumnos conocen —y que
por tanto conecta con sus conocimientos previos-, el nivel de contenido, asi como el carisma
del mismo profesor, hacen de sus videos una herramienta util, eficaz y amena que contribuye
a que los alumnos (y no alumnos) aprendan los conceptos esenciales de cada tema del

curriculo escolar. (ver en anexo E.1., N2.1).

En cuanto a la gamificacion como herramienta educativa, son multiples y diversos los ejemplos
que podemos encontrar, y resulta un tanto complicado sintetizar en tan poco espacio todas
las experiencias docentes que existen al respecto. En primer lugar, compartimos una
propuesta que, aunque no es del dmbito de ciencias sociales ni tampoco de secundaria,
creemos que es interesante por la simplicidad en lo que a recursos materiales se refiere, y
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porgue engloba todos los aspectos que hemos definido y expuesto en el marco tedrico de esta
metodologia. Se titula “Las 12 pruebas”, inicialmente fue pensado y disefiado para la
asignatura de Lengua y Literatura Castellana, pero con el tiempo se ha comprobado que es
reproducible y exportable a cualquier otra area curricular. Es un proyecto que se implementd
por primera vez, en el centro Lope de Vega International School, en el curso 2015/16 y esta
pensado para que se puedan trabajar todas las competencias clave, independientemente de
la asignatura. Esta experiencia de aprendizaje consiste en que los alumnos deben resolver una
serie de acertijos, enigmas vinculados con los contenidos de la asignatura. Cada prueba
implica un nivel de dificultad mayor hasta llegar a la ultima prueba en la que sélo podran
participar los alumnos que hayan superado las anteriores, es por tanto eliminatoria. Esta
metodologia ha facilitado el proceso de aprendizaje en el alumno sin que éste fuera
consciente al 100% porqué su atencion estaba focalizada en otros aspectos. El hecho de que
después de siete afios se siga programando esta dindmica en distintas asignaturas del mismo
centro, y que ademads se hace por demanda de los propios alumnos, verifica y garantiza que
es una buena metodologia, puesto que los resultados académicos son buenos, la
predisposiciéon de los alumnos es positiva y es una propuesta reproducible y exportable a

cualquier nivel y materia curricular. (ver en anexo E.1., N2.2)

Por otro lado, para ejemplificar experiencias de gamificaciéon en ciencias sociales para
secundaria, nos ha parecido muy interesante el Programa “Creacion de Recursos Educativos
Abiertos” (CREA): un proyecto vinculado a la Consejeria de Educacion y Empleo de la Junta de
Extremadura. En su pdgina web (ver en anexo E.1., N2.3) podemos encontrar variedad de
recursos y experiencias de aprendizaje para materias y niveles distintos, de los cuales

gueremos destacar los siguientes.

En primer lugar, tenemos la propuesta titulada “El destino de Roma” pensada para los
alumnos de 12 de ESO, organizada en 15 sesiones en las que los alumnos iran aprendiendo
sobre la Roma Clasica a medida que vayan resolviendo retos. En esta propuesta se combinan
las TIC, la gamificacidén y el método aula invertida, y por ello resulta relevante para nosotros,
puesto que junto con los textos donde se exponen los contenidos necesarios para resolver los

enigmas, los alumnos también tienen a su disposicion una serie de videos explicativos,
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reproducciones en 3D de los monumentos mas importantes de cada ciudad. De este modo el
alumno puede trabajar en casa y a su ritmo con el material didactico que tiene a su disposicién
online. Empieza con la presentacion de la narrativa y los retos que deben superar, explica las
mecanicas del juego estableciendo unos niveles de logro que marcan el aprendizaje del
alumnado, y se facilita toda la informacién en la llamada “Hoja de ruta” en la que también
pone a disposicion de los estudiantes las rubricas de evaluacién. Por tanto, en todo momento
el discente sabe qué es lo que tiene que hacer y cdmo y por qué va a ser evaluado. A partir de
esta estructura, se ofrecen una serie de actividades que pueden ser kahoots, ejes
cronoldgicos, acertijos, quizizz, comentarios de obra, etc. De esta manera el docente se
asegura de ofrecer una variedad de recursos didacticos mediante el uso de las TIC y la
gamificacion del aprendizaje para que los alumnos aprendan siguiendo unos criterios

pedagdgicos concretos. (ver en anexo E.1., N2.4)

Finalmente destacamos la propuesta para 22 de la ESO de ciencias sociales titulada “El viaje
de Zoraida”, disefiada por José Padin Gonzalez y publicada el 15 de noviembre del 2022 en el
portal del programa CREA (ver en anexo E.1., N2.5). El objetivo principal de este proyecto es
incidir en la imaginacion histérica, competencia que segun el modelo tedrico conceptual sobre
el desarrollo de las competencias para la adquisicion del pensamiento historico planteado por
Santiesteban, Gonzalez y Pages (2010) -modelo conceptual que ya hemos explicado en el
marco tedrico- se trabaja mediante la empatia historica y la contextualizacidn histdrica, que a
su vez contribuyen al desarrollo de un pensamiento critico y creativo, descartando los juicios
morales desde el presentismo. Igual que en “El destino de Roma”, el hilo conductor de la
gamificacidon es un viaje organizado en tres etapas: la primera se titula “Un problema, una
solucién”; la segunda “Aprendiendo de las mejores”; y la tercera es “Preparamos el viaje”.
Cada una de estas etapas corresponde a una tarea en la que el alumno debe ser capaz de
evidenciar el conocimiento adquirido. La ultima y cuarta tarea es un cuaderno de viaje
mediante el cual el aprendiz creard un producto propio a partir de los aprendizajes realizados.
En esta propuesta también esta presente una combinacién entre flipped classroom y
gamificacion, asi como el uso generalizado e integrado de diversas herramientas digitales

como Google Classroom o la aplicacion Quizziz.
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3. Propuesta de intervencion

3.1. Presentacion de la propuesta

La propuesta de intervencidon en el aula del presente trabajo ha consistido en disefiar una
unidad didactica basandonos en las metodologias y lineas pedagdgicas desarrolladas en el
marco tedrico. La unidad didactica que proponemos es el tema de la Alta Edad Media -
concretamente el periodo de transicién de la Edad Antigua a la Edad Media- y tiene como
objetivo principal lograr que los estudiantes adquieran en grado satisfactorio, las capacidades

Ill

y aptitudes vinculadas al saber basico que constituye el “pensamiento histdrico”. Es por este

motivo que hemos titulado la unidad didactica con el nombre “éCémo se crea la Historia?”.

En el anexo A se puede consultar la presentacion de dicha propuesta.
3.2. Contextualizacién de la propuesta

A la hora de elaborar nuestra propuesta didactica nos hemos ajustado a los textos legales

recogidos en la siguiente tabla:

Tabla 3. Normativa segun dmbito administrativo en materia educativa

= Recomendacion del Consejo de la Unidn Europea, de 22 de mayo de 2018, relativa a las
Normativa competencias clave para el aprendizaje permanente
Europea =  El documento Key Drivers of Curricula Change in the 21st Century de la Oficina
Internacional de Educacién de la UNESCO

= Ley Orgénica por la que se Modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de
Educacion, LOMLOE
= Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y las

N:::;tallva ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria
= Orden EFP/754/2022, de 28 de julio, por la que se establece el curriculo y se regula la
ordenacién de la Educacion Secundaria Obligatoria en el ambito de gestion del
Ministerio de Educacién y Formacién Profesional
Normativa = Ley 1/2022, de 8 de marzo, de educacién de las llles Balears
L. = Decreto 32/2022, de 1 de agosto, por el que se establece el curriculum de educacion
Autondmica

secundaria obligatoria en las llles Balears

Fuente: Elaboracién propia, 2022
La propuesta de implementacion de Aula Invertida y Gamificacion como metodologias activas
para trabajar el pensamiento histérico -entendido como saber bdsico transversal propio de la
materia- ha sido disefiada para el alumnado de segundo curso de Educacion Secundaria
Obligatoria (ESO) de un instituto de titularidad publica ubicado en un barrio periférico de la
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ciudad de Palma de Mallorca (oficialmente Palma). A continuacidn, pasaremos a describir
brevemente las caracteristicas del entorno, del centro y de sus alumnos de modo que nuestra

propuesta de intervencion se entienda en el contexto para el que ha sido disefiada.

Nuestro instituto estd ubicado en el barrio palmesano de Son Cotoner, perteneciente al
Distrito de Poniente situado entre la via de cintura, el torrente de la Riera y el camino de Jesus,
a tres quildmetros de distancia en direccion norte-oeste desde el centro de la ciudad. Aunque
no siempre ha sido asi, actualmente tiene una densidad de poblacion de casi 12.000
habitantes y cuenta con una red de servicios y tejido civico que contribuyen a su completa
integracion con el nucleo urbanistico. Su titularidad es publico-estatal por lo que su gestién
corresponde a la administracion autondmica competente, asi como la oferta formativa que
debe cubrir y los principios pedagdgicos que la rigen. Tiene cinco centros adscritos, de los
cuales Unicamente dos estan en las inmediaciones del mismo barrio (lo que significa que gran
parte de los alumnos de secundaria responden a un perfil socioeconémico que puede ser
distinto en funcién de los barrios de procedencia de cada uno de los centros adscritos), y los
niveles de educacion que puede cubrir van desde ESO, PMAR y Educacion Especial Basica
(educacion secundaria obligatoria) hasta Bachillerato y Formacion Profesional bésica, medio

y superior (educacién postobligatoria).

Actualmente el centro tiene 500 alumnos y cuenta con un claustro de 65 profesores, ademas
de 9 trabajadores de administraciéon y servicios. El alumnado de nuestro centro es
heterogéneo debido a la diversidad de sus nacionalidades, pudiéndolas dividir en 5 grupos: la
mayoria de los estudiantes son considerados mallorquines de primera generacién (por ser los
nietos de los inmigrantes peninsulares de los afios 70, 80 y 90) y por lo tanto todos entienden
y hablan el catalan y el castellano en el aula, pero al mismo tiempo han ido en aumento los
alumnos de incorporacién tardia procedentes de Latinoamérica, Magreb, Africa, China y
paises balcanicos. Para este tipo de alumnado, que no conoce ninguna de las dos lenguas
oficiales (catalan y castellano) se le incorpora al programa PALIC (inmersién linglistica y
adaptacion curricular temporal), que facilita la integracidon social y adquisiciéon de saberes

propios de la etapa educativa que les corresponde por edad.
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El nivel socioecondmico de la mayoria de las familias se consideran rentas medias, pese a que
se mantiene un determinado numero de familias con problemas econémicos para cubrir
necesidades basicas y el material escolar. El centro también atiende a los alumnos con
necesidades educativas especificas de apoyo educativo (ACNEAE), de las cuales podemos
diferenciar entre, los alumnos con necesidades educativas especiales (ACNEE), los de
incorporacioén tardia, los de altas capacidades, TDAH y dificultades especificas de aprendizaje,
y, por ultimo, aquellos alumnos que presentan dificultades motivadas por condicionantes

personales o de historia escolar.

Como es légico, esta diversidad se ve reflejada en los distintos grupo-clase, a lo que debemos
sumar los tipos de interaccién y dinamicas que se producen entre los alumnos. Pasemos a
describir el grupo para el que se ha disefiado esta propuesta de intervencién. Tal y como
hemos indicado, se trata de un curso de 22 de la ESO. Si bien estas caracteristicas se
transponen a la realidad de las aulas, cada grupo-clase tiene la suya propia. En concreto,
nuestro grupo de 29 curso de la ESO esta compuesto por 23 estudiantes 11 nifias y 12 nifios,
de los cuales, dos son de incorporacién tardia (un chico ucraniano y una chica magrebi) y uno
presenta dificultades especificas del aprendizaje, en concreto una incapacidad a la hora de

escribir a mano, y por tanto necesita de ordenador para realizar las tareas.
3.3. Intervencion en el aula

A la hora de disefiar nuestra propuesta didactica, hemos tenido en cuenta los siguientes
documentos (por orden de concrecién curricular): La normativa estatal y autonémica -las
correspondientes leyes de educacion y sus decretos-, las coordenadas pedagdgicas que
establece el PEC (Programa Educativo de Centro) de nuestro centro, asi como también las
directrices marcadas por el Departamento de Geografia e Historia, la Jefatura de Estudios y la
Directiva del centro. Teniendo en cuenta el marco normativo y partiendo de los objetivos
curriculares propios de la etapa y nivel (en nuestro caso 22 de la ESO) hemos planteado un
objetivo didactico general para esta unidad didactica, y una serie de objetivos didacticos

especificos a través de los cuales podamos lograr el general.
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3.3.1. Objetivos

Por una parte, tenemos los objetivos curriculares propios de la etapa (como hemos indicado
previamente, para nosotros es 22 de la ESO) los cuales vienen definidos en la LOMLOE y su RD
217/2022, asi como en la normativa autondmica correspondiente que es la Ley 1/2022, de 8
de marzo, de educacién de las llles Balears, y el decreto 32/2022, de 1 de agosto, por el que
se establece el curriculum de educacién secundaria obligatoria en las llles Balears. Tal y como
se indica en dicha normativa, el objetivo general de esta etapa es, que, al término de la
educacién basica (esta es primaria y secundaria) el alumnado haya logrado la adquisicion y

desarrollo de las competencias establecidas en el Perfil de Salida del alumnado.

La materia de Geografia e Historia contribuye a que el alumno comprenda que es un ser
temporal fruto de los cambios del tiempo y el espacio, que es el resultado de la accién humana
dentro de un todo complejo, el cual ha presentado y presenta dilemas para el conjunto de la
sociedad. Aprender a ponerse en contacto con los dilemas que una sociedad compleja como
la nuestra implica, es tomar conciencia de los derechos y deberes que implica el ejercicio de
una ciudadania plena y democratica. Por otra parte, nuestro objetivo didactico general es que
el alumnado integre el estudio de |la Historia como una ciencia social, y que, como tal, tiene su
propio método para comprender y analizar su objeto de estudio (que es el ser humano en

todas sus dimensiones sociales) asi como sus instrumentos de andlisis e interpretacion.

Para ello, sera necesario desarrollar aquellas competencias que contribuyen a la comprension
del pensamiento histdrico, tales como: las dimensiones temporales del tiempo histérico
(cronologia, sucesion, cambio, continuidad, permanencia, etc.), la contextualizacion
geografica e histérica con un enfoque multicausal, y establecer una correlacién entre el origen
y evolucién de las sociedades a lo largo del tiempo y el espacio con los retos y problemas
actuales, de modo que para el alumnado el estudio de la historia adquiera importancia, interés
y utilidad. En la siguiente tabla quedan resumidos los objetivos generales de etapa, de materia,

y los especificos de la unidad didactica.
Tabla 4. Objetivos curriculares y diddcticos de la propuesta de intervencion

OBJETIVOS 1. Trabajar sobre las fuentes de informacién mediante la diversidad de recursos
CURRICULARES 2. Contextualizar los aprendizajes en el entorno local y global
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Ejercer la solidaridad y la cohesién social

Respetar la diversidad cultural y otras identidades
Valorar y conservar el patrimonio

Defender la igualdad real entre hombres y mujeres
Erradicar cualquier tipo violencia o discriminacion

No vk w

Desarrollar el pensamiento histérico como recurso y estrategia propio del
GENERAL método historico, que, a su vez, contribuye a la capacidad de contextualizar,
analizar e interpretar con criticidad los problemas actuales.

1. Identificar y localizar en el tiempo y en el espacio los procesos y hechos
historicos relevantes del periodo que va desde la caida del Imperio
Romano de Occidente (476) hasta el afio 1000 (aprox.)

2. Identificar, comprender y relacionar los principales aspectos culturales,

OB"fTNOS politicos, religiosos y econdmicos que caracterizan la Alta Edad Media

DIDACTICOS mediante el uso de fuentes histdricas

ESPECIFICOS | 3. Analizar las causas y consecuencias del fin de la Antigiiedad y el principio
de la Edad Media

4. Evaluar a través del arte los cambios y permanencias entre el mundo
antiguo y el medieval

5. Indagar, seleccionar y analizar informacion relacionada con el tema, para
crear un producto final que sintetice todo el conocimiento adquirido y
demuestre el grado de consecucion del pensamiento histérico

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en LOMLOE 3/2020

3.3.2. Competencias

Taly como se indica en el RD 217/2022, en su Anexo | el Perfil de salida del Alumnado cuando
finaliza la etapa de ensefanza Basica <<es la herramienta en la que se concretan los principios
y fines del sistema educativo espafiol>> (p.24). Este perfil es el vehiculo que permite definir
las competencias clave que los estudiantes deben desarrollar a lo largo de la etapa para ser
capaces y competentes para afrontar los retos del siglo XXI. No existe jerarquia entre ellas y
se interrelacionan constantemente contribuyendo cada dmbito curricular en su desarrollo y
adquisicion. A continuacién, se describe cada competencia combinando la redaccién del RD

217/2022 y las aportaciones de nuestra materia a cada una de ellas:
Tabla 5. Competencias clave y su descriptor

La competencia en comunicacidn linglistica constituye la base para el pensamiento propio y

Competencia para la construccion del conocimiento en todos los ambitos del saber. Supone interactuar de
Comunicacién forma oral, escrita, signada o multimodal de manera coherente y adecuada en diferentes
Linguistica ambitos y contextos y con diferentes propdsitos comunicativos, asi como comprender,
(CCL) interpretar y valorar criticamente dichos mensajes evitando los riesgos de manipulacion y

desinformacién.

Competencia La competencia plurilinglie implica utilizar distintas lenguas, orales o signadas, de forma
Plurilingiie apropiada y eficaz para el aprendizaje y la comunicacién. En nuestro caso, requiere conocer,
(cP) estudiar y respetar la lengua cooficial de la comunidad auténoma de las llles Balears, que es

el catalan. Integra, asimismo, dimensiones histéricas e interculturales orientadas a conocer,
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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
Conciencia y
Expresiones
Culturales
(CCEC)

valorar y respetar la diversidad lingistica y cultural de la sociedad con el objetivo de
fomentar la convivencia democratica.

Entrafia la comprension del mundo utilizando los métodos cientificos, el pensamiento y
representacién matematicos, la tecnologia y los métodos de la ingenieria para transformar
el entorno de forma comprometida, responsable y sostenible.

Con la nueva ley se ha hecho mucho hincapié en la importancia que tiene desarrollar esta
competencia en los estudiantes y en el profesorado. En nuestra asignatura y para esta unidad
en concreto se trabajara mediante la implementacidn y uso de las TIC (aplicaciones como el
Quizziz o el Kahoot, plataformas educativas en linea como el Google Classroom,
herramientas digitales varias como Youtube) como recurso didactico adecuado a cada
situacién de aprendizaje.

Esta competencia implica la capacidad de reflexionar sobre uno mismo para conocerse y
evolucionar personalmente, ser auténomo, resiliente y tener iniciativa en la resolucién de
conflictos. En este sentido nuestra materia contribuye en la toma de consciencia de los
procesos metacognitivos, en aprender de la historia que el ser humano siempre se adapta a
los cambios y en que con el trabajo colaborativo los resultados siempre son mejores.

En nuestra materia se trabaja de forma intensiva esta competencia clave, pues contribuye a
que alumnos y alumnas puedan ejercer una ciudadania responsable y participar plenamente
en la vida social y civica, basandose en la comprensién de los conceptos y las estructuras
sociales, econdmicas, juridicas y politicas, asi como en el conocimiento de los
acontecimientos mundiales y el compromiso activo con la sostenibilidad y el logro de una
ciudadania mundial.

Esta competencia estd dirigida a desarrollar e integrar estrategias de comunicacion y
colaboracién para detectar oportunidades y necesidades, y asi crear modelos de negocio,
proyectos o ideas desde una perspectiva ética, reflexiva y sostenible. Ser conscientes de que
el patrimonio cultural y artistico puede contribuir en la economia local y nacional, y generar
riqueza entorno a ello, forma parte de esta competencia.

Esta es otra de las competencias clave directamente relacionadas con nuestro ambito de
estudio puesto que supone comprender y respetar el modo en que las ideas, las opiniones,
los sentimientos y las emociones se expresan y se comunican de forma creativa en distintas
culturas y por medio de una amplia gama de manifestaciones artisticas y culturales. Implica
también un compromiso con la comprension, el desarrollo y la expresion de las ideas propias,
en la toma de conciencia del propio papel social y la pertenencia a una cultura determinada.

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en RD 217/2022

Cada una de estas competencias clave tiene asociados unos descriptores operativos que
permiten graduar el nivel de adquisicion de cada competencia clave. Asi entonces, la CCL, por
ejemplo, tiene 5 descriptores operativos (5 grados de adquisicién) que, en funcién de la
materia, nivel y etapa, irdn vinculados a unas competencias especificas concretas. Es decir, la
materia de Geografia e Historia tiene asociadas nueve competencias especificas, y cada una
de ellas tiene unos descriptores operativos asociados. El grado de logro y adquisicion de estos
descriptores (y por ello, de las competencias clave) viene determinado por los criterios de

evaluacion. Asi que con la LOMLOE desaparecen los estandares evaluables y la correlacion
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entre criterios y contenidos, y pasamos a evaluar competencias desde otra perspectiva (ver
tabla 33, anexo F). A continuacién, compartimos la definicién de cada una de las competencias
especificas que hemos seleccionado y el criterio de evaluacidn (CE) escogido para evidenciar

el nivel de logro:
Tabla 6. Seleccion de las competencias especificas y los criterios de evaluacion para la unidad
diddctica

COMPETENCIA ESPECIFICA CRITERIO DE EVALUACION (CE)

CE 1.1: Elaborar contenidos propios a través del
contraste de la informacidn obtenida por medio
de procesos y estrategias eficaces en la
busqueda, seleccion y tratamiento de |la
informacién.

N2.1: Buscar, seleccionar, tratar y organizar informacién sobre
temas relevantes del presente y del pasado, usando
criticamente fuentes histdricas y geograficas, para adquirir
conocimientos, elaborar y expresar contenidos en varios
formatos.

N2.3: Conocer los principales desafios a los que se han
enfrentado distintas sociedades a lo largo del tiempo,
identificando las causas y consecuencias de los cambios
producidos y los problemas a los que se enfrentan en la
actualidad, mediante el desarrollo de proyectos de
investigacion y el uso de fuentes fiables, para realizar
propuestas que contribuyan al desarrollo sostenible.

CE 3.4: Analizar procesos de cambio histdrico de
relevancia usando diferentes fuentes de
informacion, teniendo en cuenta las
continuidades y permanencias en diferentes
periodos y lugares.

N2.6: Comprender los procesos geograficos, histéricos y = CE 6.1: Situar el nacimiento y desarrollo de

culturales que han conformado la realidad multicultural en la
que vivimos, conociendo y difundiendo la historia y cultura de
las minorias étnicas presentes en nuestro pais y valorando la
aportacion de los movimientos en defensa de la igualdad y la
inclusion, para reducir estereotipos, evitar cualquier tipo de
discriminacion y violencia, y reconocer la riqueza de la
diversidad.

distintas civilizaciones y ubicarlas en el espacio y
en el tiempo, integrando los elementos
historicos, culturales, institucionales y religiosos
que las han conformado, explicando la realidad
multicultural generada a lo largo del tiempo e
identificando sus aportaciones mas relevantes a
la cultura universal.

N2.7: Identificar los fundamentos que sostienen las diversas
identidades propias y las ajenas, a través del conocimiento y
puesta en valor del patrimonio material e inmaterial que
compartimos para conservarlo y respetar los sentimientos de
pertenencia, asi como para favorecer procesos que contribuyan
a la cohesion y solidaridad territorial en orden a los valores del
europeismo y de la Declaracién Universal de los Derechos
Humanos.

CE 7.3: Valorar, proteger y conservar el
patrimonio artistico, histérico y cultural como
fundamento de la identidad colectiva local,
autondémica, nacional, europea y universal,
considerandolo un bien para el disfrute
recreativo y cultural y un recurso para el
desarrollo de los pueblos.

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en RD 217/2022

El criterio para seleccionar estas cuatro competencias ha sido la aplicacién del modelo teérico
conceptual sobre el desarrollo de las competencias para la adquisicion del pensamiento
histérico planteado por Santiesteban, Gonzalez y Pages (2010) — el cual hemos expuesto y
desarrollado en el marco tedrico del presente trabajo-. Con el fin de resaltar la relacion que

establecemos entre el tema del trabajo, el marco tedrico (conceptual y legislativo) y la
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seleccion de las competencias especificas, creemos conveniente recordar dicho modelo.
Segun sus autores, las competencias que contribuyen a crear el pensamiento histérico son
cuatro: la conciencia histérico-temporal, la imaginacidn histérica, la representacién histoérica

y la interpretacién histodrica.

A cada una de estas competencias nosotros le hemos asociado una de las competencias
especificas recogidas en el curriculo, las cuales nos indican los criterios de evaluacion que
deberemos tener en cuentay los niveles de desempefio de cada competencia clave marcados
por los descriptores operativos. La correlacién entre las competencias para el pensamiento
histérico (modelo conceptual) las competencias especificas propias de la materia
seleccionadas para esta unidad didactica, los descriptores operativos vinculados y los criterios
de evaluacién correspondientes a cada competencia especifica, queda resumida en la

siguiente tabla:

Tabla 7. Relacion entre competencias del pensamiento historico, competencias especificas,

descriptores operativos y criterios de evaluacion

Comp. Pensamiento Histdrico Com,p.. Descriptores Operativos Crlterlosr d N
Especifica Evaluacion
Conciencia histérico-temporal 1 CCL2, CCL3, STEMA4, CD1, CD2, CC1 1.1.
S STEM3, STEM4, STEMS5, CPSAA3, CC3, CC4, CE1,
Representacion historica 3 3.4.
CCEC1
Imaginacion histdrica 6 CCL5, CPSAAS3, CC1, CC2, CC3, CCEC1 6.1.
Interpretacion histérica 7 CP3, CPSAA1, CC1 CC2, CC3, CCEC1 7.3.

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en RD 217/2022
3.3.3. Contenidos
Puesto que el marco normativo de nuestra propuesta didactica es la nueva legislacidon
educativa —la cual ya hemos mencionado y explicado en anteriores apartados- el epigrafe que
aqui nos ocupa deberia titularse “Saberes basicos”, pues en la nueva ley ya no se habla de

contenidos sino de saberes. Estos saberes vienen conceptualizados a partir del enfoque

competencial y se organizan en tres categorias diferentes:

Tabla 8. Saberes bdsicos segun normativa LOMLOE relacionados con nuestra materia
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SABER Son los conocimientos propios de nuestra materia, que para esta unidad didactica se
Saberes concretan en los elementos, caracteristicas, fechas, nombres, etc.,, que permiten
conceptuales identificar, localizar y entender el periodo histérico de la Alta Edad Media.

Constituyen esta categoria las destrezas y habilidades propias del método histdrico, que
para poder aplicarlas es necesario que el alumnado haya integrado previamente los saberes
conceptuales. Para nuestra propuesta estos saberes se concretan en la creacién de mapas
conceptuales, resimenes, esquemas, ejes cronoldgicos, mapas, etc.,, que permiten
organizar, sintetizar y analizar los procesos y hechos histéricos propios de la Alta Edad
Media.

SABER HACER
Saberes
procedimentales

Estos saberes definen las mentalidades y las disposiciones a actuar ante determinadas
situaciones o ideas (por eso son saberes actitudinales). Estos saberes son transversales a
todas las materias, por lo que, en la nuestra, también se concretaran en el tipo de
predisposicion e implicacién y compromiso que demuestren los alumnos respecto de la
materia y su comportamiento con sus compaieros.

SABER ESTAR
Saberes actitudinales

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en LOMLOE 3/2020

En el nuevo curriculo de ensefianzas minimas de la ESO segun la LOMLOE, ya no tenemos
“contenidos” sino “saberes basicos”, que siguiendo el criterio de la tabla anterior (saberes
conceptuales, procedimentales y actitudinales) se organizan en tres bloques: "A. Retos del
mundo actual”; “B. Sociedades y territorio”; y, “C. Compromiso civico”. De estos tres, nosotros
hemos seleccionado algunos del bloque B porqué tienen una correlacién directa con nuestra
unidad didactica. En la siguiente tabla estdn, en la fila de arriba, los saberes basicos
seleccionados, y en la de abajo, los titulos del indice en los que hemos concretado dichos

saberes para unidad didactica:
Tabla 9. Correspondencia entre los saberes bdsicos y el indice de nuestra unidad diddctica

SABERES BASICOS DEL BLOQUE B: SOCIEDADES Y TERRITORIO, 22 CURSO

1. Metodologias del pensamiento histdrico. Las fuentes histdricas y arqueoldgicas como base para la construccidon
del conocimiento histérico de la Edad Media

2. Tiempo historico: construccion e interpretacién de lineas de tiempo. Cronologia: formas de contar y secuenciar el
tiempo. Cambio y continuidad, simultaneidad y duracién. Periodizacion de la Edad Media

3. La organizacion politica en la Edad Media. Cambios en la manera de ejercer el poder politico: imperios, feudalismo
y califatos

4. Evolucion de los sistemas econémicos, de los ciclos demograficos, de los modos de vida y de los modelos de
organizacién social. Cambios y continuidades en las sociedades en la Edad Media

5. Desigualdad social y disputa por el poder desde la Edad Media. Personajes femeninos en la historia medieval

. Religién: convivencia social y conflictos

7. Relevancia histérica de la época medieval en la historia de Espaia y su relacién con los grandes procesos de la
historia de la humanidad. Al-Andalus y los reinos cristianos. La Monarquia Hispanica. El legado histérico y el acervo
cultural en la formacién de las identidades colectivas. Las influencias culturales cristiana, judia e islamica en la
cultura espafiola.

8. Las raices clasicas de la cultura occidental y su influencia en la época medieval. Riqueza patrimonial de la época
medieval

[9)]

INDICE UNIDAD DIDACTICA: ¢ COMO SE CREA LA HISTORIA?
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Nuestro método: fuentes histéricas y tiempo histdrico. ¢ COmo sabemos lo que sabemos?
La Alta Edad Media: cuando romanos y “barbaros” dieron lugar a una nueva era
Cristianismo: sociedad, politica, economia y cultura

- Bizancio: Justiniano y el Imperio Bizantino
La formacion de Europa: reinos, imperios y califatos
- Galia: Carlomagno y el Imperio Carolingio
- Hispania: El reino visigodo de Toledo, entre romanos y musulmanes anda el juego
Al-Andalus: riqueza cultural y patrimonial.

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en RD 217/2022

3.3.4. Metodologia

Los principios metodoldgicos que fundamentan la seleccion de herramientas y estrategias
educativas son los establecidos en los documentos legales que hemos expuesto mas arriba.
Segln la normativa <<arbitraran métodos que tengan en cuenta los diferentes ritmos de
aprendizaje del alumnado, favorezcan la capacidad de aprender por si mismos y promuevan
el trabajo en equipo>> (RD 217/2022, Art.6, p.8). La diversidad existente en el aula sumada a
todos los cambios que se hanido produciendo en la sociedad a lo largo de las ultimas décadas,
plantean un nuevo paradigma educativo cuyo abordaje es factible si aplicamos nuevos
enfoques didacticos. Lo que pretendemos es combinar los diferentes métodos que tenemos
a nuestro alcance para ser capaces de tener en cuenta las distintas maneras que tiene nuestro
alumnado para aprender y evitar focalizar toda nuestra estrategia educativa en la exposicion

y evaluacién en exdmenes estandarizados.

El método flipped classroom nos va a permitir estructurar nuestras sesiones de una manera
mas dinamica, pues si los alumnos se comprometen a leer y memorizar en casa algunos
conceptos, después en el aula podemos trabajar entre todos esos mismos contenidos y
afianzarlos mediante tareas gamificadas y trabajo cooperativo. Gamificando la unidad
didactica, el objetivo es incrementar la motivacién del alumnado para lograr un mayor nivel
de implicacién y en consecuencia una mejora en los resultados académicos. Para disenar
nuestra propuesta hemos utilizado todos los elementos del juego que hemos explicado en el
marco tedrico, en el apartado de “Gamificacion”. Seguidamente pasamos a describir la

metodologia de nuestra unidad didactica gamificada.

Hemos organizado el tema en nueve sesiones, que son tres semanas (el cronograma vy la

descripcioén de las sesiones y de las actividades se puede consultar en el siguiente apartado, y
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para mayor concrecion ver las tablas 17 a 25 de los anexos By C). El contenido de las sesiones,
asi como los objetivos didacticos de las tareas, responden a la taxonomia de Bloom: ir de lo
mas concreto a lo mas abstracto, y de menor a mayor nivel de dificultad. Los retos planteados
son actividades evaluables y son aquellas tareas que permiten subir de nivel, y que por lo tanto
responden a la metodologia de gamificacion. Asimismo, recalcar que la estructura que hemos
seguido para determinar el nivel de dificultad de para estas nueve sesiones, responde a las
cuatro fases (descubrimiento, el entrenamiento, el andamiaje y la maestria) que segun
Monterey (2016) se deben seguir en el disefio de una experiencia gamificada (ver Tablal). A
cada fase le corresponde un nivel de dificultad, por lo tanto, para subir de nivel se debe lograr
superar con éxito los retos propuestos. En el anexo A (Tabla 15) se puede consultar la
correspondencia entre los distintos elementos del juego implementados en nuestra

gamificacion.

En la primera sesion, el docente hard las agrupaciones pertinentes atendiendo a la diversidad
en el aula, conociendo el estatus sociométrico del grupo-clase y valorando los distintos tipos
de aprendizaje del alumnado. A partir de aqui, se crearan cinco grupos de cuatro personas y
uno de tres (puesto que son 23 alumnos en total), y una vez hechos los grupos, entre ellos
elegirdn un portavoz y un nombre que los identifique en la tabla de clasificacién. A partir de
aqui se establecen dos estadios para las dindmicas del juego: Aprendizaje y Dominio. El
primero, “Aprendizaje” abarca desde la sesidn 1 hasta la sesidn 6, y las dindmicas deberan ser
de cooperacion, comunicacién y compromiso. En este estadio los alumnos deberan trabajar
en grupo, colaborar y organizarse para realizar los retos y contribuir al progreso del grupo,
puesto que todos los integrantes obtendran la misma nota, por lo tanto, compiten en grupo,
no individualmente. No serd hasta la Ultima semana que, a lo largo de las tres Ultimas sesiones,
entraremos en el estadio denominado “Dominio”, en el que los alumnos dejaran de trabajar
en grupo y pasardn a hacerlo de forma individual. Se espera de ellos que apliquen aquellos
conocimientos y destrezas adquiridos en las semanas anteriores y lo hagan de forma
auténoma, contribuyendo de este modo a la metacognicidén y a la toma de responsabilidad en

su proceso de aprendizaje.
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Para pasar de una fase a otra, primero en grupo y después individualmente, tendran que
resolver una serie de retos planteados (ver tablas 23, 24, 25 y 26, anexo C). Por cada reto
resuelto se obtiene una puntuacion que se anota en el tablon de clasificacion (tabla 16, anexo
A). Cabe decir que el reto inicial no puntla, pero estd pensado para que los alumnos se
familiaricen con las mecdnicas y dinamicas de la experiencia gamificada y empiecen a
planificar sus estrategias de aprendizaje. Para cada fase hemos establecido una serie de
niveles, que corresponden a nivel por sesion quedando la clasificacion de la siguiente manera
—en orden de menor a mayor complejidad y siguiendo la pirdmide de Bloom: estudiante,
becario, investigador y doctor. Todo lo explicado hasta aqui lo hemos sintetizado en la

siguiente tabla:

Tabla 10. Semanas, dindmicas, fases, sesiones y niveles

FASE NIVEL RETO PUNTUACION SESIONES SEMANA DINAMICAS
Estudiante Reto inicial 0
Descubrimiento 1 2 3 1 Colaboracion
Becario Reto 1 20
Entrenamiento Profesor Reto 2 20 4 5 6 2 Colaboracién
Andamiaje Investigador Reto 3 20 7 8 9 3 Dominio
Maestria Doctor Reto Final 40

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Asimismo, queremos resaltar que la estructura de las sesiones consistira en combinar método
expositivo (explicaciones sobre contenido e indicaciones para realizar las actividades) que
tendran como maximo una duracién de 20 minutos, con métodos activos (centrados en la
realizacion de las tareas y retos por parte del alumnado). Esto es exposicidon de contenidos con
apoyo visual de presentacion proyectada en la pizarra digital (ver figura 11, anexo E), y la
realizacion de dinamicas y tareas dentro y fuera del aula mediante flipped classroom y
gamificacidn. Para realizar algunas de las actividades programadas, proponemos el uso de la
aplicacién Quizziz, puesto que es una herramienta digital muy util que permite llevar un
seguimiento de la participacién y proceso de aprendizaje del grupo-clase y de cada alumno
individualmente, y ademds permite compartir y combinar contenidos de otras plataformas en

diversos formatos.
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3.3.5. Cronograma y secuenciacién de actividades

Hemos programado nuestra unidad diddactica para el mes de septiembre-octubre durante el
primer trimestre del curso escolar. El motivo es porqué el tema para el que se ha disenado la
propuesta de intervencion corresponde al primer bloque de contenido curricular de la parte
de Historia del 22 curso de la ESO. Para establecer el orden de secuenciacion de las unidades
que conforman el temario de esta parte de la asignatura, hemos consultado la antigua ley
educativa LOMCE 8/2013 y el libro de texto de la editorial Vicens Vives, que es el que se utiliza
en el Departamento de Geografia e Historia del centro donde vamos a realizar las practicas (a
modo de guia para saber qué aspectos se trabajan en la realidad relacionados con nuestro

tema).

Para contabilizar el numero de horas semanales y el total de sesiones que necesitamos para
llevar a cabo nuestra propuesta, hemos consultado el decreto autonémico 32/2022, de 1 de
agosto, por el que se establece el curriculo de educacién secundaria obligatoria de las llles
Balears (decreto 32/2022 en adelante) en el que se especifican el nimero de horas totales de
materia por semana, nivel y etapa. La ejecucién de nuestra unidad didactica esta pensada para
que se lleve a cabo a lo largo de 9 sesiones de 50 minutos cada una de ellas repartidas en tres
sesiones por semana, el tiempo de que disponemos es de 2 horas y 50 minutos a la semana (3
sesiones), lo que se convierte en un total de 7 horas y 50 minutos para trabajar los saberes
basicos con sus competencias y realizar las tareas que permitiran llevar a cabo la evaluacion

diagndstica, formativa y sumativa.

A continuacidn, se puede consultar el cronograma con el nimero de sesiones y las actividades
y contenidos correspondientes a cada sesion. Seguidamente hacemos una descripcién de cada

una de las sesiones y en qué consisten las actividades programadas.

Tabla 11. Cronograma unidad diddctica: relacion de contenidos y tareas por sesion y semana

SEMANA SESIONES/contenido ACTIVIDADES/guion sesion
1: Nuestro método: fuentes Presentacion de la unidad didactica: explicacion de la
1 histéricas y tiempo histérico. metodologia, agrupaciones, evaluacion, tareas, etc.

¢Como sabemos lo que sabemos? | RETO INICIAL: Quizziz conceptos generales
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2: La Alta Edad Media: cuando Explicacién contexto histérico Alta Edad Media
romanos y “barbaros” dieron lugar | RETO 1: Actividades 1 (Eje cronoldgico Edad Media) y 2 (Mapa
a una nueva era invasiones germanicas)

Rutina de pensamiento: Veo-pienso-me pregunto

3: cristianismo: sociedad, politica,

A Explicacion caracteristicas Alta Edad Media
economia y cultura

RETO 2 (grupal): Esquema reinos germanicos y ruralizacion

Explicacidon imperio romano de Oriente

4: La formacion de Europa: reinos, | Actividad 3: Visualizacién video Imperio Bizantino y Quizziz
imperios y califatos Imperio Bizantino

(Entrega del Reto 1). Trabajar en clase con el Reto 2

Explicacion imperio Carolingio
2 . . . . Actividad 4: Visualizacién video Imperio Carolingio y Quizziz

5: Imperios Bizantino y Carolingio - L

Imperio Carolingio

Explicacion RETO 3, empezar a buscar informacion

RETO 3 (Grupal): Elaboracion de una biografia con contexto
6: Imperios Bizantino y Carolingio histérico de un personaje histérico (indagar y crear)

(Entrega del Reto 2)

Explicacion Hispania Visigoda: Contexto histdrico
7: Hispania: El reino visigodo de
Toledo, entre romanos y
musulmanes anda el juego

Visualizacion video sobre los visigodos y Quizziz reino visigodo
de Toledo

(Entrega Reto 3)

. . . Explicacion fin del reino de Toledo inicio de Al-Andalus
8: Al-Andalus y visigodos: riqueza

cultural y patrimonial RETO FINAL: Redaccién de un ensayo histdrico sobre el periodo

de la Alta Edad Media en la Peninsula Ibérica.

Entregas de:

Reto Final + Retos 1, 2 y 3 (tienen otra oportunidad mas para
entregar el trabajo, pero se les restara 1,5 puntos del global) +
Actividad 5 (Opcional para subir nota): Mapa conceptual
caracteristicas sociedad visigoda (cuando y dénde, capitales del
reino, formas de gobierno, religién y cultura)

9: Resolvemos el misterio

Contabilizar puntos, resolver misterio y entrega de titulos +
Dinamicas de metacognicion de todo el proceso

Fuente: Elaboracién propia, 2022
A continuacion, el lector encontrara una descripcidon de cada una de las sesiones que se han
indicado en el cronograma. En el anexo B, vienen las tablas con la informacion y descripcion
detallada de cada una de las actividades de aprendizaje. Y en el anexo C, las correspondientes
a los retos planteados y que constituyen las actividades evaluables de esta unidad de
programacion. Los enlaces, hipervinculos y material didactico relacionado con esta unidad

didactica, el lector podrd consultarlos en el anexo E y E.1 del presente trabajo.
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SESIONES DE LA UNIDAD DIDACTICA:

SESION 1: Esta sesidn estara dedicada a la presentacién de la unidad didéctica, es decir, se les
explicard dénde y cdmo accederdn al contenido de la asignatura, los recursos que tendran a
su disposicidn y el calendario de actividades y rubricas de evaluacion. Después se les explicara
la narrativa de la unidad gamificada: reglas, normas y retos. Seguidamente se formaran los
grupos con la supervision del docente que debera comprobar que se cumplen los criterios de
agrupamiento atendiendo a la diversidad del aula y las inteligencias multiples (se haran 5
grupos de 4 personas y uno de 3) y cada grupo elegird un portavoz y un nombre que lo
identifique. La segunda parte de la sesidn la dedicaremos a la evaluacion diagndstica a través
del Reto Inicial: los alumnos demostraran qué nivel de conocimientos tienen acerca de
conceptos generales, basicos e importantes del método histdrico, todos ellos necesarios para
el estudio y comprension de la asignatura. Este reto inicial (ver tabla 12, anexo C, enlace
también en anexo E.1., N2. 6) servird de entrenamiento para integrar las dindmicas y las

mecanicas del juego.

22 SESION: En la primera parte explicaremos las causas y consecuencias del fin del Imperio
romano de Occidente, y por tanto del inicio del periodo conocido como Alta Edad Media. Se
trabajardn las competencias “Conciencia histérico-temporal” y “Representacion de la historia”
del modelo conceptual de Santiesteban, Gonzdlez y Pages (2010) -que corresponden a las
competencias especificas 1 y 3. En la segunda parte de la sesidn, los alumnos se agruparan
segun los equipos de trabajo formados, y atenderan a la explicacion de las actividades 1 (tabla
17, anexo B) y 2 (tabla 18, anexo B) para seguidamente empezar con su ejecucién. Estas dos
actividades constituyen el Reto 1 (ver tabla 23, Anexo C) y por lo tanto son actividades
evaluables. La metodologia es la siguiente: imaginemos que el grupo A esta formado por los
alumnos 1, 2, 3y 4. Los alumnos 1y 2 realizaran la actividad 1 (eje cronoldgico, se puede ver
un ejemplo en la figura 8, anexo E) y los alumnos 3 y 4 haran la actividad 2 (mapa invasiones).
Al finalizar la clase, el grupo A deberd entregar al docente dos documentos (actividades 1y 2).
La nota obtenida de cada documento serd compartida por todos los integrantes del grupo, es
lo que a partir de ahora llamaremos puntuacion tipo “Una para todos”. El docente funcionara

como apoyo y guia al alumnado, para resolver dudas y facilitar la resolucién de problemas que
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les puedan surgir, tendran proyectadas en la pizarra digital las indicaciones para realizar cada
actividad —documento que también estara disponible en el Google Classroom del grupo-.
Quién no haya podido finalizarlas en clase lo podra hacer en casa y entregarlas en la préxima

sesion.

32 SESION: Empezaremos la sesién con una rutina de pensamiento “Veo, pienso, me
pregunto" (ver tabla 19, anexo B; enlace también en anexo E.1.N2.7) parailustrar y reflexionar
sobre los cambios y continuidades derivadas de los hechos histéricos que acompanaron la
caida del imperio Romano de Occidente, y lo haremos haciendo uso del método expositivo
con presentacion de diapositivas explicativas e ilustrativas. De este modo introduciremos las
competencias histdricas de conciencia histérico-temporal, la representacion y la imaginacion
histdrica que los alumnos trabajaran en la segunda parte de la sesion. Esta parte consistird en
que cada grupo debera trabajar conjuntamente en la elaboracidn de un mapa conceptual que
recoja las principales ideas, conceptos e informacién que se habran explicado previamente.
Esta tarea constituye el Reto 2 (ver tabla 24, anexo C y figura 9, anexo E) para superar la fase
de entrenamiento y serdn los propios alumnos que se coevallen entre ellos (tabla 29, anexo

D).
(Sesiones 4 y 5: Aplicacién del modelo Flipped Classroom)

42 SESION: En esta sesién se estudiard la formacion de los reinos de Europa a partir de lo
aprendido en las anteriores sesiones. Corresponde a la actividad 3 (ver tabla 20, anexo B) y
para su ejecucion, los alumnos visualizardn un video (ver en anexo E.1., N2.8) y deberan ir
apuntando la informacién importante. Esta es una tarea que deberan traer hecha de casa,
junto con un documento donde hayan anotado los aspectos mds importantes. En clase,
después de la explicacidn, accederan al enlace (ver en anexo E.1., N2.9) con el cddigo de
participacién del Quizziz sobre el Imperio Bizantino basado en el video que habran visto. La
puntuaciéon que saquen sera la misma para todos los componentes del grupo (pues
competiran de forma grupal), pero también se valorara que todos los alumnos tengan un
documento con anotaciones acerca del video en su cuaderno de clase. De este modo se

intenta reducir las posibilidades de que algunos alumnos se aprovechen de sus compafieros

49



Virginia Garau Aguilé
éComo se crea la Historia? Una propuesta diddctica para 22 de la ESO basada en las metodologias gamificacion
y flioped classroom

de grupo. Si queda tiempo, aquellos grupos que no hayan terminado el Reto 2 tendran tiempo

para finalizar y entregar la tarea.

52 SESION: Se reproducird la misma estructura que en la sesién anterior para realizar la
actividad 4 (ver tabla 20, anexo B). Los alumnos deberdn haber visualizado en casa el video
sobre el imperio Carolingio (ver en anexo E.1., N2.10), y del mismo modo que hicieron con el
anterior, deberdn tomar apuntes de aquellas fechas, nombres, sitios y conceptos que
consideren relevantes. Estas anotaciones deberan ir anexadas en su cuaderno de clase (igual
que las del video anterior), y les serviran para responder a las preguntas del Quizziz vinculado
al video (ver en anexo E.1., N2.11). Tal y como hemos ido repitiendo, la mecdnica serd la
misma: todos los componentes del grupo compartirdn la nota que saquen en el concurso, pero
también se valorara individualmente que todos los alumnos tengan el documento con las
anotaciones acerca del video. En esta sesion también empezardn a trabajar en el Reto 3 (ver
tabla 25, anexo Cy figura 10, anexo E). Se les explicard en qué consiste una biografia y cuales
son los pasos a seguir. Tendran el documento explicativo colgado en su Google Classroom, asi

como un listado de direcciones web y bibliografia para que indaguen y recaben informacion.

62 SESION: Esta sesidn se dedicard en su totalidad a que los alumnos trabajen en grupo en la
elaboracion y entrega del Reto 3 (ver tabla 25, anexo C). Las indicaciones estaradn proyectadas
en la pizarra digital y el docente se dedicara a vigilar que todo el mundo esté haciendo su parte
del trabajo; que la clase sea productiva para que después los alumnos no tengan que terminar
la tarea en casa. El profesor ird guiando y ayudando a todos los grupos en la busqueda,
seleccion y tratamiento de la informacién que vayan encontrando. Les ayudard en el
tratamiento de la informacién: comprension lectora, qué nos dicen las fuentes, qué tipo de

fuentes son y como reelaboramos la informacién a partir de lo encontrado.

72 SESION: En la antependltima sesidén, en los primeros 10 minutos explicaremos las
caracteristicas y el contexto histdérico del reino visigodo de Toledo, y seguidamente
visualizaremos un video para completar la explicacion (ver en anexo E.1., N2.12), que tal y
como ya hicieron para las actividades 3 y 4, accederdn al codigo de participacién para hacer el
Quizziz (ver en anexo E.1., N2.13) para afianzar lo aprendido. Se les recordara que aquellos

gue quieran subir nota podran realizar la actividad 5 (ver tabla 21, anexo B) de la que también
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tendran disponible la rubrica de evaluacién para orientarse, que sera la misma que para el

reto 2 (tabla 29 del anexo D).

82 SESION: Se explicaran las causas del fin del reino de Toledo, con lo que se introducira
también a la siguiente unidad didactica en la que trabajaran el Al-Andalus, los reinos cristianos
y la Marca Hispanica. Con ello se intentara que los alumnos comprendan la complejidad y
riqueza que supone y ha supuesto en la configuracion de identidades culturales que pueblan
el territorio hispdnico. Para ello se hara un recorrido por los principales monumentos y obras
de arte que han configurado al legado patrimonial del que pueden disfrutar hoy en dia y que
ademads es fuente de riqueza para el pais. Se les explicard en qué consiste el Reto Final (ver

tabla 26, anexo C) y si queda tiempo podran empezar con la redaccion del ensayo.

92 SESION: Esta Ultima sesidn estard reservada para que todos los alumnos terminen y
entreguen las tareas evaluables (aquellos que las entreguen tarde tendran un punto y medio
menos en el global de la nota), asi como la actividad 5 opcional pensada para subir nota. Se
hard un recuento de toda la puntuacién que se ha ido anotando en la pizarra de clasificacion

(ver tabla 16, anexo A) y se aprovechara para hacer la evaluacion de la unidad gamificada.
3.3.6. Recursos

En este apartado especificaremos los distintos tipos de recursos segun su naturaleza y
funcionalidad. Todas las sesiones tendrdn lugar dentro del aula del grupo-clase. Algunas de las
actividades, si no se han podido terminar en clase se deberan terminar en casa o en la

biblioteca.

- Organizativos: Los agrupamientos dentro de clase se haran siguiendo los principios
pedagdgicos de atencidn a la diversidad, integracidn e inclusidon, fomentando de esta
manera el trabajo por pares y colaborativo. Teniendo un total de 23 alumnos, para la
realizacion de las tareas gamificadas, los grupos seran de 4 (para facilitar también el
trabajo por pares en momentos puntuales). Se formaran 5 grupos de 4 alumnos, y otro
de 3 alumnos.

- Materiales: mesas, sillas, aula, pizarra digital con acceso a internet, pizarra y normal,

ordenador del docente y los Chromebook de los alumnos también con acceso a
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internet, folios, lapices y boligrafos, goma de borrar, regla, cuaderno de clase, insignias
de nivel y tarjetas de logro.

- Humanos: alumnos y docente

Los recursos y herramientas digitales requeridas son la direccién de correo corporativa del
alumnado para acceder al aula virtual Google Classroom. Con esta misma cuenta de Gmail
podran acceder a la aplicacion Quizziz, a través de la cual podran acceder y realizar las
actividades de aprendizaje 3 y 4 (tabla 20, anexo B), la rutina de pensamiento (tabla 19, anexo
B) y el reto inicial (tabla 22, anexo C). Los videos se podran visualizar a través de la plataforma

Youtube (ver en anexo E.1.N2.8, 10y 12).
3.3.7. Evaluacién

De la misma manera que los alumnos ya no aprenden de la misma forma, los docentes
debemos ensenar y evaluar en coherencia con estas nuevas formas de aprender, y de acuerdo
con el cambio de paradigma educativo. Es decir, de igual modo que no basaremos nuestra
practica docente en la transmisién de conocimientos conceptuales basada en el método
expositivo, tampoco basaremos la evaluacidon en una Unica prueba, siendo esta un examen
estandarizado en el que los criterios que sirven para evaluar son la capacidad memoristica y
repetitiva del alumnado. La evaluacién se entiende como otro de los elementos curriculares
que forman parte del proceso de aprendizaje del alumno, por eso debe ser continua,
formativa e integradora y para ello, y siguiendo las directrices marcadas en el RD 217/2022,
haremos uso de instrumentos y técnicas de evaluacién variadas, diversas, accesibles y
adaptadas a las <<distintas situaciones de aprendizaje que permitan la valoracién objetiva de
todo el alumnado garantizandose (...) que las condiciones de realizacién de los procesos
asociados a la evaluacién se adapten a las necesidades del alumnado con necesidad especifica

de apoyo educativo>> (pag.12).

Dentro del contexto de la nueva ley educativa, en la que la formacién competencial adquiere
una importancia nuclear a lo largo de todo el proceso de ensenanza-aprendizaje, la evaluacién
también debe ser coherente. En la siguiente tabla (tabla 12) basada en Negre (2020) hemos
recogido los principales aspectos y factores a tener en cuenta a la hora de disefar y aplicar

nuestros instrumentos de evaluacion.
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Tabla.12. Elementos de la evaluacion competencial

QUE s Saber Indicadores de logro que son los criterios de
I Competencias = Saber Hacer evaluacién (Verbo + contenido + contexto)
Evaluar . ~ L
©  Saber Ser Nivel de desempeiio de los indicadores de logro
QUIEN o Docente: Heteroevaluacion
. © Alumnado individualmente y a si mismo: Autoevaluacion
Evaluara o Alumnado por pares o grupal y entre ellos: Coevaluacion
Preguntas Comentarios de obra y texto
como o e . Portfolio Mapas y lineas del tiempo
Diversidad de Técnicas y Estrategias o ,
Evaluar Esquema Infografia/Cémic/Guia

Redaccion Biografia

o Pruebas objetivas: examen con diversidad de tipos de pregunta (relacién, seleccion
DONDE multiple, ordenar,
Evaluar o Tareas gamificadas en clase: con sus actividades y ejercicios

= Tareas en casa: actividades y ejercicios recogidos en el portafolio

o Antes: evaluacién Diagndstica

CUANDO ! C
o Durante: evaluacién Formativa
Evaluar o Después: evaluacion Sumativa
cOMO = Rubricas '
i = Escalas de cotejo
Calificar

o Escalas de valoracién
Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en Negre (2020)

Para la unidad gamificada hemos disefiado un total de siete actividades, cinco de las cuales
son evaluables y corresponden a los retos que deben superar los alumnos para pasar de un
nivel a otro, y sumar puntos en el ranquing de clasificacion que los llevara a la resolucion del
caso planteado al inicio de la unidad. En todas las actividades se evaluardn los cuatro criterios
seleccionados y vinculados con las competencias especificas de esta unidad; estos criterios
son: CE 1.1, CE 3.4., CE 6.1. y CE 7.3, que ya han sido descritos y referenciados tal y como
aparecen en la legislacion (RD 217/2022) en la tabla 6 del apartado 3.3.2. “Competencias”, de

este trabajo.

Puesto que no todas implican el mismo nivel de dificultad, y las ultimas requieren un mayor
dominio de los saberes basicos trabajados, no todas tendrdn el mismo porcentaje para la

calificacion final. Quedando esta de la siguiente manera:
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Tabla 13. Criterios de calificacion, actividades evaluables y saberes actitudinales

Actividades y retos evaluables % Otros criterios
Act.1: Eje cronologico 10%  -Iniciativa, participacion, implicacion
. . . . - Compromiso, responsabilidad y
Act.2: Mapa invasiones tribus germanicas 10% s e
organizacion/planificacion
y - Cooperacion, colaboracién y conductas
Reto 1: Elaboracién mapa conceptual (grupal) 20% respetuosas dentro del aula
- Buen comportamiento/entregas en la fecha
Reto 2: Elaboracién de una biografia 20% prevista y acordada
- Realizar las tareas individuales y grupales
Act.6: Redaccion - Ensayo histérico 40%  _Ayuda a los demds si él (estudiante) no tiene
dificultad para realizar las tareas y pide ayuda si
TOTAL 100% la tiene

Fuente: Elaboracién propia, 2022

En nuestra unidad didactica hemos procurado integrar la evaluacion como un elemento
formativo mads, pues, tal y como ya hemos indicado, los criterios de evaluacidon de las
competencias especificas (CE 1.1., CE 3.4., CE6.1. y CE 7.3) estdn presentes en todas las tareas
planteadas (Reto 1: Actividades 1 y 2; Reto 2, Reto 3 y Reto Final). De este modo, nos
aseguramos que todos los alumnos tengan distintas oportunidades y diversidad de técnicas y
estrategias para evidenciar el conocimiento adquirido. Seguidamente describimos
brevemente las caracteristicas y correspondencias entre las actividades de aprendizaje y los

elementos que garantizan una evaluacion continua, formativa e integradora:

Evaluacién Diagndstica: Se realizard mediante la actividad Reto Inicial, planteada en el Anexo

C, tabla 22. El enlace que hay en la tabla nos lleva a la plataforma Quizziz donde los alumnos

deben registrase y contestar a las preguntas planteadas.

Evaluacién Formativa: esta evaluacién responde al proceso permanente y sistematico en el

que el docente recaba de la forma mas variada posible, las evidencias del aprendizaje
adquirido por parte del alumno. En nuestra propuesta didactica este tipo de evaluacidn la
encontramos en todas las actividades planteadas, sean evaluables (en el sentido sumativo) o

no. Estas actividades son las siguientes:

- Reto 1 (anexo C, tabla 23) compuesto por la actividad 1 (anexo B, tabla 17 y cuya
rdbrica se encuentra en anexo D, tabla 27) y la actividad 2 (anexo B, tabla 18, y cuya

rubrica se encuentra en anexo D, tabla 28).
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- Rutina de pensamiento (anexo B, tabla 19): No evaluable

- Actividades 3 y 4 (anexo B, tabla 20): No evaluable

- Reto 2: Elaboracién de un mapa conceptual (anexo C, tabla 24 cuya rubrica se
encuentra en el anexo D, tabla 29)

- Reto 3: Elaboracién de una biografia de un personaje histérico (anexo C, tabla 25 cuya
rubrica se encuentra en el anexo D, tabla 30)

- Actividad 5: Elaboracidon individual de un mapa conceptual (anexo B, tabla 21): No
evaluable

- Reto Final: Redaccién de un ensayo histérico (anexo C, tabla 26, cuya rubrica se

encuentra en el anexo D, tabla 31)

De todas estas actividades, también forman parte de la evaluacion formativa los retos

descritos y cuyo criterio de calificacion hemos especificado mas arriba en la tabla 13.

Evaluacidén sumativa: A partir de las actividades evaluables (que corresponden a los retos) se

obtendrd una puntuacidn numérica, y que como hemos establecido en los criterios de
calificacion para cada una de ellas, el alumno conocerd la puntuacién maxima que puede
obtener y cudles seran los criterios que se le evaluaran, pues en todo momento tendra a su
disposicion las rubricas de evaluacion. Los instrumentos han sido variados y han tenido en
cuenta las distintas necesidades y capacidades del alumnado. No se evalla la capacidad de
memorizar y repetir, sino la de trabajar colaborativamente, cooperar entre ellos y que

elaboren productos en los que se evidencie el grado de conocimientos adquiridos.
3.4. Evaluacion de la propuesta

El objetivo general planteado al inicio de la propuesta era “desarrollar el pensamiento
histérico como recurso y estrategia propio del método histdrico, que, a su vez, contribuye a la
capacidad de contextualizar, analizar e interpretar con criticidad los problemas actuales”. Para
lograr tal objetivo, nos hemos basado en las metodologias flipped classroom y gamificacién, a
partir las cuales, hemos disefiado la unidad de programacién. En términos globales
consideramos que el objetivo principal ha sido satisfecho, pues a lo largo de todo el trabajo

ha quedado reflejada la relacién entre los métodos pedagdgicos mencionados, con el resto de
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elementos curriculares que constituyen la propuesta didactica. Concretamente en el disefio y
planteamiento de las actividades a través de las cuales se pretende desarrollar las
competencias especificas (con sus descriptores operativos y sus criterios de evaluacion

correspondientes) directamente relacionadas con el objetivo general de la propuesta.

En términos generales podemos afirmar que la principal limitacidn de esta propuesta es que
es un trabajo tedrico que no se ha podido implementar en el aula y, que, por lo tanto, no
podemos comprobar su nivel de idoneidad, viabilidad o si satisface las problematicas
planteadas en la introduccién del trabajo. Pero una de las consideraciones al respecto, es que
puede que en el planteamiento hayamos tendido a idealizar y estandarizar las realidades que
existen dentro de un aula. Pues no cada dia, alumnos y docentes tienen la misma
predisposicion para trabajar a la misma intensidad, o no cada dia se dan las condiciones
idéneas para aprovechar al maximo todos los minutos de una sesidn. Asimismo, y sin que un
aspecto sea excluyente del otro, como hemos mencionado mas arriba, existe una correlacién
entre el marco teérico y el planteamiento de la propuesta, y esto nos lleva a considerar que,
a priori, pareceria una propuesta reproducible y mejorable. Pues es realista en cuanto a los
recursos necesarios, se ajusta a la normativa vigente y por tanto se trabajan todos los
elementos curriculares, y, en principio, se ajusta al perfil de los alumnos descrito en la
presentacion de la unidad didactica (aunque faltaria concretar las necesidades reales de los

alumnos y del centro).

Son muchas las experiencias que avalan la eficacia de las estrategias y métodos utilizados —las
citdbamos en el apartado de experiencias metodoldgicas con gamificacion y flipped
classroom-. Esto nos lleva a concluir que, en principio la metodologia elegida si nos daria un
buen resultado, pero necesitariamos comprobar con un grupo real de alumnos, con las
caracteristicas que tiene la realidad, si realmente conseguimos el objetivo de motivarlos y
hacerles mas accesibles conceptos y conocimientos para que los apliquen e implementen
como recurso para ejercer su ciudadania democratica. Tal y como hemos dicho, reafirmamos
qgue es una propuesta factible, realista, medible, reproducible y contribuye a una mejora del

proceso de ensefianza y aprendizaje. Si se llevara a cabo se podrian identificar aquellos
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aspectos que no funcionan, bien porque no se adaptan al perfil psicocognitivo del alumnado,

o bien porque se daban por hecho aspectos que deberian concretarse mas.

Asimismo, también cabe mencionar algunos de los inconvenientes que hemos detectado en
nuestro proyecto. De algunas de las trabas que plantea este trabajo, destacariamos que puede
pecar de ser una programaciéon muy optimista. Es decir, programar nueve sesiones (ni una
mas ni una menos) con una estructura tan definida, y, por tanto, tan rigida, es dar por hecho
que todo el alumnado asistird a todas las sesiones, hara las tareas en clase y aquellas que no
termine las hard en su casa, que en cada sesién se cumplirdn, de forma cronometrada, los
tempos previstos para explicacion y para realizacién de actividades, y que las dinamicas y

mecanicas del juego captardn la atencion e interés de todos los alumnos a la primera.

Para sintetizar de un modo mas grafico las ventajas e inconvenientes que hemos identificado
en nuestra propuesta, compartimos una tabla en la que recogemos la informacién de la matriz

DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades):

Tabla.14. Matriz DAFO

DEBILIDADES FORTALEZAS
- Esun proyecto reproducible, modificable y
- Laestructura de la programacion no tiene mejorab'le o .
en cuenta posibles alteraciones en el - Norequiere recursos didacticos complejos
cronograma - Enlos l]l"cimos 10.aﬁos se han Publ.icado y
- El planteamiento puede que no consiga compartido multitud de experiencias

educativas basadas en las mismas
metodologias y con buenos resultados

captar el interés de los alumnos

AMENAZAS OPORTUNIDADES
- Las faltas de asistencia, el absentismo, las - Lanovedad siempre llama la atencién del
problematicas del alumnado contribuyan a ser humano, somos curiosos por naturaleza
que el trabajo en grupo no sea viable - Aprovechar el cambio legislativo y la
- El departamento o la direccion del centro coyuntura para intentar transmitir
no aprueben.la metodolqgia conceptos abstractos y contenidos poco
- Que el estudiantado prefiera el método atractivos vinculdndolos al presente de los
tradicional porque no requiere tanta estudiantes

implicacién de su parte

Fuente: Elaboracién propia, 2022
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4. Conclusiones

A partir de la lectura especializada sobre didactica de las Ciencias Sociales, y sobre métodos
pedagdgicos que contribuyan al desarrollo de esta didactica, hemos llegado a una serie de

conclusiones que son las que expondremos en este apartado del trabajo.

Tal y como hemos apuntado en el marco tedrico de nuestra propuesta, y recogiendo las
principales ideas de los autores citados y referenciados, actualmente siguen existiendo una
serie de problematicas vinculadas al estudio de la Geografia y la Historia, que son heredadas
de décadas atras: las explicaciones largas, los temarios infinitos e inabarcables, la dinamica de
la clase magistral que impone silencio a la audiencia, la percepcién de falta de utilidad o la
repeticion y memorizacién de contenidos. Todas ellas son algunos de los motivos que
provocan aburrimiento, desafeccion y desvinculacién por parte de los estudiantes hacia el
contenido que se les quiere ensefiar. A estas dificultades que podriamos valorar como
recurrentes, o implicitas en la ensefianza de nuestra materia, también tenemos que sumar
retos y dificultades nuevas, propias de la nueva era digital. A esta conclusién hemos llegado
después de satisfacer el primero objetivo especifico de nuestra propuesta: “Indagar en la
literatura cientifica sobre: el aprendizaje y desarrollo del alumno adolescente, las
metodologias activas y su aplicacidn a la materia de historia, y las principales problematicas

que plantea la didactica de las Ciencias Sociales”.

A lo largo de la primera parte de nuestro trabajo, hemos expuesto y desarrollado las
principales causas que provocan la falta de motivacion, intrinseca y extrinseca, en el alumnado
para el estudio de nuestra asignatura. También hemos ido desgranando aquellos factores que,
segun la prospectiva de la literatura, intervienen en el complejo proceso de adquisicién del
pensamiento histérico, el cual, segun la legislacién del sistema educativo espafiol actual,
constituye un saber basico propio de la ensefianza basica. Después de haber realizado un
trabajo de indagacion en las fuentes, reflexionar con mayor profundidad sobre aquellos
aspectos relacionados directamente con nuestra propuesta de trabajo —como son la
motivacién y otros procesos psico-cognitivos que influyen en la accién educativa-

consideramos que hemos adquirido un nivel mayor de conocimiento acerca del hecho
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educativo. Un hecho que entraina mucha complejidad, pues se deben tener en cuenta multitud
de factores que uno, a veces, puede dar por hechos. Por ese motivo, la eleccidn del tema se
baso en intentar dar respuesta a una de las principales dificultades, retos, problematicas de
nuestra especialidad. Por una parte, estaba la cuestion de la utilidad de los estudios sociales
—aspecto sobre el que no se ha profundizado en este trabajo- y, por otra, la cuestién de la
diddactica, intimamente relacionada con el nuevo cambio de legislacién y con la eleccidn de la

metodologia.

Tal y como hemos justificado y desarrollado en nuestro marco metodoldgico, debe existir una
cierta coherencia entre aquello que se ensefia y el cdmo se ensefia. Y esta ha sido nuestro
leitmotiv en el disefio de la unidad didactica, que ya con su titulo es una declaracion de
intenciones: ¢Cémo se crea la Historia? A lo largo de la segunda parte de este trabajo, a través
del disefio y planteamiento de las actividades, concluimos que nuestro segundo objetivo
especifico de nuestra propuesta, “Elaborar actividades enfocadas al desarrollo y comprension
del pensamiento histérico que tengan su base en la gamificacion y el trabajo colaborativo”, ha
sido satisfecho. Teniendo en cuenta, como ya hemos indicado en el apartado anterior, que
esta es una propuesta tedrica sin posibilidad de obtener conclusiones reales y verificadas,
debemos recalcar la dificultad de comprobar el tercer objetivo especifico: “Evaluar las
ventajas y desventajas que presenta la metodologia Flipped Classroom y las estrategias de la
gamificacion y el aprendizaje colaborativo para el logro de los objetivos didacticos”. Aunque
no podemos comprobarlo empiricamente, la prospectiva de la literatura ratifica, argumentay
justifica la implementacidn de estas metodologias y estrategias educativas. Puesto que
contribuyen a reducir dificultades y a favorecer procesos de ensefianza y aprendizaje dotando

de mayor protagonismo al alumno.

Conseguir motivar a nuestro alumnado y que esa motivacidn se convierta, con el tiempo, en
interés y compromiso para resolver un reto —y que, ademads, la recompensa sea la realizacién
en si misma de la tarea- significard, como decia Garcia Casaus (2021) que hemos logrado
implicar a nuestros estudiantes en todos los niveles: cognitivo, afectivo y conductual, y, por lo
tanto, les habremos ayudado a que construyan un aprendizaje significativo. “Contribuir a

comprender la historia como una narrativa multicausal y potenciar el desarrollo del
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pensamiento histérico en el alumnado”, cuarto y ultimo objetivo especifico de nuestra
propuesta, no podemos comprobar si lo logramos con el trabajo que proponemos. De nuevo,
sabemos por la prospectiva, que laimplementacién de estos métodos pedagdgicos contribuye
a augmentar la motivacién del alumnado, y, por ende, se produce una mejora en los

resultados académicos.

Asimismo, y después de todo lo expuesto hasta aqui, concluimos que el objetivo general de
este trabajo, “Disefiar una propuesta de intervencién basada en la gamificacién y utilizando
las estrategias de aprendizaje colaborativo y flipped classroom, para explicar el pensamiento
histérico a través de la transicion de la Edad Antigua a la Alta Edad Media”, queda satisfecho,
tedrica y metodoldgicamente hablando. Y la conclusion que nos queda, es que, como
docentes, debemos ser conscientes que trabajamos con material sensible. Que existen
muchos factores que no dependen de nosotros, pero lo que si podemos hacer, es no dejar de
intentar que tomen consciencia de la importancia del conocimiento en su derecho a ser libres,

en una sociedad mas justa e igualitaria.
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5. Limitaciones y prospectiva

A la hora de afrontar un trabajo académico como ha sido este Trabajo de Fin de Master, me
he encontrado con una serie de limitaciones o dificultades que responden a distinta
naturaleza. Por una parte, me ha resultado complicado el proceso de “aterrizar” una idea vaga
y abstracta acerca de la didactica de las ciencias sociales, en concreto acerca del estudio de la

Historia, en un documento que requiere un nivel de concrecidn y especifacién elevado.

Se podria haber dado el caso, que una de las limitaciones hubiera sido la falta o escasez de
fuentes fiables sobre las que construir la propuesta. No ha sido este mi caso, sino lo contrario.
Indagar, investigar y estudiar las fuentes, ha entrafiado la principal dificultad, que para mi ha
sido seleccionar, priorizar y sintetizar todas aquellas aportaciones que consideraba necesarias
y esenciales para la elaboracidn del marco tedrico. La eleccion del tema, la metodologia y la
legislacidn, tampoco creo que hayan facilitado la elaboracion de la propuesta, que una vez
concluido, creo que puedo afirmar que ha sido ambiciosa y me ha supuesto un reto mucho

mayor de lo que imaginaba.

Tal y como ya he mencionado, concretar un tema tan abstracto, como es el pensamiento
histdrico, en una programacion didactica no ha resultado tarea facil. Cabe decir que, a medida
que iba elaborando el marco tedrico, a momentos parecia que mas que un trabajo de didactica
de historia, estaba realizando un trabajo sobre epistemologia de la historia. Lograr transmitir
y evidenciar la relacién existente entre dichas categorias del saber, y transformarlo en
actividades de aprendizaje mediante las cuales, también se evalien las competencias
especificas relacionadas con el tema de nuestra unidad, y segun la nueva ley educativa

LOMLOE 3/2020, no ha sido algo sencillo.

En cuanto a laimplementacién de las metodologias seleccionadas, la gamificacién y el modelo
flipped classroom, he identificado algunos obstdculos. El primero ha sido ser consciente de
que, gamificar toda una unidad didactica sin haber antes ejercido la docencia (por lo tanto, sin
tener experiencia previa que dote de cierto nivel de realidad a la empresa) puede que haya
sido una apuesta un tanto arriesgada. Pues el nivel de complejidad que ha requerido, ha

supuesto una de las limitaciones y retos mas importantes de este trabajo. A lo largo del disefio,
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desarrollo e implementacion a nivel tedrico de esta metodologia, he aprendido que cuanto
mas sencillo, mas efectivo. Por otro lado, creo que también es relevante e importante, dar
cuenta que, en el momento de empezar este Trabajo de Fin de Master, no habia empezado
las practicas en el centro educativo. No ha sido hasta justo después de la ultima entrega del
borrador de este trabajo que pude comprobar en qué consiste el dia a dia en un centroy en
un aula. Lo que me ha llevado a confirmar que, si a lo largo del trabajo, me parecia que habia
planteado una propuesta ambiciosa, con dos dias de estancia en el centro de practicas, he

comprobado que ciertamente, asi es.

En consecuencia de todo lo expuesto hasta aqui, y pasando a hacer una prospectiva de la
propuesta de intervencién “éCémo se crea la Historia?”, una de las principales
consideraciones seria revisar la propuesta y adaptarla a la realidad de la practica docente, en
funcién del grupo-clase y centro donde se quiere implementar. Ratifico lo expuesto en el
apartado de evaluacion de la propuesta, pues, aunque pueda resultar ambiciosa, no es
impracticable. Un docente con mds experiencia y con mayor dominio de la materia,
seguramente podria sacarle mucho provecho. Adaptando o reformulando aquellos aspectos

gue a nivel tedrico pueden funcionar pero que, a nivel practico, son poco realistas.
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Anexos

A.Elementos de la unidad didactica gamificada

Queridos estudiantes, esta mafiana he recibido una carta con un mensaje y unos documentos
que me ha dejado muy despistada. Después de haberla leido unas cuantas veces y haber
confirmado que el sobre iba dirigido a mi, he llegado a la conclusién que se me ha
encomendado una misién, y esta es que el Museo Arqueoldgico Nacional debe recuperar una
pieza muy importante de su coleccion: El Tesoro de Guarrazar. Pero yo sola es evidente que
no puedo hacerlo, necesito vuestra ayuda. ¢Puedo contar con vosotros? ¢Puedo confiaros la
informacién que viene en la carta? ¢Os comprometéis a trabajar codo con codo y averiguar

este misterio? jPues entonces empecemos, porqué la carta también iba dirigida a vosotros!

Este es el contenido de la carta: “Entre tus alumnos esta el descendiente directo del rey
Recaredo | (559 — 601, Toledo), cuya corona, que constituye parte esencial del Tesoro de
Guarrazar, ha sido robada del Museo Arqueoldgico Nacional. Dentro de la vitrina, encima del

cojin donde se ubicaba la corona, quien fuera que la robd, dejé una nota que dice asi:

Sélo aquellos por los que corre sangre visigoda son dignos de llevar esta corona. Cuando el
ultimo descendiente del Rey Recaredo, anuncie ante el mundo entero, que entre romanos y
musulmanes anda el juego, el tesoro usurpado volvera al sitio adecuado. El mds joven de tal
linaje desconoce este mensaje, pero con la ayuda de esta profesora encontraréis a la persona.

Firmado: Nuestro pasado sera nuestro futuro.

Entendemos que se refiere a usted y a sus alumnos puesto que detras de la nota estaba escrito
su nombre, el centro de estudios y el grupo al que usted imparte las clases. Necesitamos con
la mayor premura posible que averigiien quién es entre sus alumnos el descendiente del Rey
Recaredo |, porqué cuando haga el anuncio, le sea devuelta la corona y este, a su vez, la
devuelva al Museo para que todo el mundo pueda disfrutar de su contemplacién y conozca y

aprecie su pasado.

Junto con la carta y la nota misteriosa también he recibido cuatro sobres de menor tamano

gue en la parte delantera cada uno tiene escrito lo siguiente: “Reto 1”7, “Reto 2”, “Reto 3" y
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“Reto Final”; y detras el siguiente texto “Quien consiga superar este reto tiene una pista para
adivinar el misterio”. Por lo tanto, para ser mas efectivos y que sea mas facil conseguir
desentramar este misterio y adivinar quién de vosotros es el Ultimo descendiente del Rey
Recaredo, trabajaréis en grupos de 4. Cada grupo deberad elegir un portavoz y un nombre que
identifique a todos los integrantes, de modo que en la pizarra de clasificacién iré anotando
qué alumnos y qué grupos son los que obtienen mas puntos en la resolucién de los retos. Al
superar el ultimo reto y descubrir el misterio, aquel grupo que haya obtenido mas puntos
recibird un diploma del Museo y el Ministerio de Educacién y Cultura reconociendo su labor
de investigacion histérica y obtendrdn una cuantiosa remuneracién por ello. Finalmente, y
segun las instrucciones de la carta, los estudiantes que queden entre los tres primeros puestos
de la clasificacion, deberdn ponerse en contacto con la conservadora-restauradora del Museo.

Pues ella serd la que confirme quién de los tres es el que debe llevar la corona.
Tabla 15. Componentes de gamificacion

FASE NIVEL RETO PUNTUACION INSIGNIA

Descubrimiento Estudiante Reto 1 20 % =2
[
ET

{

Entrenamiento Becario Reto 2 20 v

Andamiaje Investigador Reto 3 20

"
_
Maestria Doctor Reto Final 40 n

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Tabla 16. Pizarra de clasificacion

4

4
> )

Y
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GRUPO ALUMNOS

PUNTUACION NIVEL INSIGNIA

1 Alumno 1

6 Alumno 23

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Figura 6. Titulo de doctorado para el mejor historiador o mejor historiadora y Figura 7. Diploma
al mejor equipo de investigacion

yg——

TITULO DE

DOCTORADO

Certificado

v e /I./////,f!/{f . (// !l/f oy a Mejor Grupo de Investigacién en

Historia y Arqueclogia

Este certificado se otorga a

aber complotade con éxite su proyects de investigacin,

P
i P .

Fuente: Elaboracién propia, 2022

B. Actividades de Aprendizaje

Tabla 17. Actividad 1: Eje cronoldgico Edad Media

ACTIVIDAD 1 (RETO 1)

Tipo
Tiempo
Agrupamiento

Puntos
Objetivos didacticos

Comp. Especifica
Criterios de evaluacion

Descriptores
operativos

Descripcion

Obligatoria (clase y casa)
30 minutos o mas (en funcion de los alumnos)
2 componentes del mismo grupo

10 (Una para todos)

Identificar y localizar en el tiempo los procesos y hechos histéricos relevantes del
periodo que va desde la caida del Imperio Romano de Occidente (476) hasta el afio
1000 (aprox.)

C1,C3,C6yC7

1.1.,3.4.,6.1.,y7.3

CCL2, CCL3, CCL5, CP3, STEM3, STEM4, STEMS5, CD1, CD2, CC1, CC2, CC3, CC4,
CPSAA1, CPSAAS, CE1, CCEC1

Cada grupo de cuatro se subdividira en dos grupos de dos, de manera que dos
integrantes realizaran la actividad 1 y los otros dos integrantes realizaran la
actividad 2. La nota que saquen sera comun para todos los integrantes del grupo.
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Consiste en realizar un eje cronolégico en el que se identifiquen las distintas
etapas de la edad media, con su correspondiente cronologia y con los hechos
histéricos relevantes de cada etapa, con la cronologia de cada hecho histdrico
relevante. También deben aparecer los nombres de personajes histdricos
importantes con su correcta datacion biografica. En el Google Classroom
tendran un ejemplo de un eje cronoldgico y el documento con el guion y todos
los elementos minimos que deberda contener el suyo. Se da la opcién de
realizarlo digitalmente o bien en papel. Tendran a su disposicion la rubrica de
evaluacion de la actividad. El mejor eje cronoldgico sera elegido para estudiar
para el examen.

Ordenador, folios DinA4, regla, lapiz, goma, lapices de color, rotulador o
boligrafo

Herramientas digitales: Dipity, Timetoast, XTimeline o Timeglider

Formativa y sumativa (10% del total de la unidad didactica)

Ver rubrica en Anexo D, tabla 27

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Tabla 18. Actividad 2: Mapa invasiones tribus germdnicas

Tipo
Tiempo
Agrupamiento

Puntos
Objetivos didacticos
Comp. Especifica

Criterios de evaluacion

Descriptores
operativos

Descripcion

Recursos

Obligatoria (clase y casa)
30 minutos o mas (en funcion de los alumnos)
2 componentes del mismo grupo

10 (Una para todos)

Identificar y localizar en el espacio los procesos y hechos histéricos relevantes del
periodo que va desde la caida del Imperio Romano de Occidente (476) hasta el afio
1000 (aprox.) relacionados con las invasiones de las tribus germanicas y la
reorganizacion geopolitica que supuso

C1,C3,C6yC7

11,34.,6.1.,y73

CCL2, CCL3, CCLS, CP3, STEM3, STEM4, STEMS, CD1, CD2, CC1, CC2, CC3, CC4,
CPSAA1, CPSAA3, CE1, CCEC1

Cada grupo de cuatro se subdividird en dos grupos de dos, de manera que dos
integrantes realizaran la actividad 2 y los otros dos integrantes realizaran la
actividad 1. La nota que saquen sera comun para todos los integrantes del grupo.

Consiste en realizar un mapa en el que se identifique claramente la division
territorial entre el imperio romano de occidente y el de oriente. En el de occidente
deben identificarse de forma clara y concreta las distintas tribus germanicas que
fueron invadiendo el territorio, qué direcciones tomaron y en qué territorios se
asentaron, asi como el nombre que tomaron los reinos surgidos de tales
migraciones y asentamientos. De igual manera que en la actividad 1, tendran a su
disposicion un documento a modo de guion con todos los elementos e
informacion que debe contener su mapa. Se da la opcidon de realizarlo
digitalmente o bien en papel. Tendran a su disposicion la rubrica de evaluacion de
la actividad. El mejor eje cronolégico sera elegido para estudiar para el examen.

Ordenador, folios DinA4, regla, lapiz, goma, lapices de color, rotulador o
boligrafo
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Evaluacion

Formativa y sumativa (10% del total de la unidad didactica)
Ver rubrica en Anexo D, tabla 28

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Tabla 19. Rutina de pensamiento 39 sesion

RUTINA DE PENSAMIENTO

éQué es lo que observas?

éQué es lo que piensas que

ST ¢Qué te preguntas?

Enlace a la plataforma Quizziz:
https://quizizz.com/admin/presentation/63d6cb2a0babe5001eab347f/rutina-de-

pensamiento?searchlLocale=

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Tabla 20. Actividades 3 y 4: visualizacion video y Quizziz relacionado

ACTIVIDAD 3y 4

Tipo

Tiempo
Agrupamiento
Puntos

Objetivos didacticos

Comp. Especifica
Criterios de evaluacion

Descriptores
operativos

Descripcion

Recursos

Evaluacion

Voluntarias/ Flipped Classroom
30 minutos o mas (en funcion de los alumnos)
Individual, pero para el grupo

10 (Una para todos)

Act.3: Identificar y localizar en el tiempo y en el espacio los procesos y hechos
histéricos relevantes del Imperio Romano de Oriente. Identificar, comprender y
relacionar los principales aspectos culturales, politicos, religiosos que caracterizan el
Imperio Bizantino.

Act.4: Identificar y localizar en el tiempo y en el espacio los procesos y hechos
histéricos relevantes del Imperio de Carlomagno. Identificar, comprender y relacionar
los principales aspectos culturales, politicos, religiosos que caracterizan el Imperio
Carolingio.

C1,C3,C6yC7

1.1.,3.4.,6.1.,y7.3

CCL2, CCL3, CCL5, CP3, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CC1, CC2, CC3, CC4,
CPSAA1, CPSAA3, CE1, CCEC1

Los alumnos tendran colgados en el Google Classroom dos enlaces para visualizar
dos videos distintos sobre los que deberdn tomar notas para responder a las
preguntas del Quizziz en clase. La actividad 3 corresponde al video y quiz del
imperio bizantino programado para la sesiéon 4; y la actividad 4 corresponde al
video y quizz del imperio carolingio programado para la sesion 5.

Ordenador, folios DinA4, cuaderno de clase, boligrafo

Herramienta digital: Quizziz. Para acceder a cada uno de los controles sobre el
contenido de los videos, los estudiantes accederan a través de los siguientes
enlaces:

Formativa

Fuente: Elaboracién propia, 2022
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Tabla 21. Actividad 5: Mapa conceptual del reino visigodo de Toledo y la sociedad

hispanovisigoda

ACTIVIDAD 5

Tipo
Tiempo
Agrupamiento

Puntos
Objetivos didacticos

Comp. Especifica
Criterios de evaluacion

Descriptores
operativos

Descripcion

Recursos

Evaluacion

Opcional para subir nota
30 minutos o mas (en funcion de los alumnos)
Individual

10

Identificar, comprender y relacionar los principales aspectos culturales, politicos,
religiosos y econdmicos que caracterizan la sociedad visigoda.
Contextualizarlo y relacionarlo con todo el contenido estudiado hasta el momento.

C1,C3,C6y C7
1.1.,3.4,6.1,y7.3

CCL2, CCL3, CCL5, CP3, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CC1, CC2, CC3, CC4,
CPSAA1, CPSAA3, CE1, CCEC1

Aquellos alumnos que quieran realizar esta actividad para subir nota, o para
mejorar competencias que identificaron que en el reto 2 no adquirieron
correctamente, tienen una segunda oportunidad para realizar, de manera
individual, un mapa conceptual donde quede recogida, organizada y sintetizada la
informacion acerca del reino visigodo de Toledo, personajes, contexto historico,
hechos importantes, etc.

Ordenador, folios DinA4, regla, lapiz, goma, lapices de color, rotulador o
boligrafo
Herramientas digitales: Genially, Canva, Prezi

Formativa y sumativa opcional

Fuente: Elaboracién propia, 2022

C. Retos didacticos

Tabla 22. Reto Inicial: ¢ Cdémo sabemos lo que sabemos? El método histérico

RETO INICIAL

Tipo Voluntario (clase)
Tiempo 10 min.
Agrupamiento Individual
Puntuacién maxima 10

Objetivos didacticos Conocimientos previos

Saberes Basicos Método histérico

Descripcion Consiste en que cada grupo acceda al cddigo de participacién que el docente
mandara al portavoz de cada grupo. Una vez estén todos los grupos conectados,
empezara la cuenta atrds para realizar el test, que son una bateria de preguntas
de distinto tipo, y que todos los grupos/alumnos tienen que contestar. La
aplicaciéon nos dard un informe final en el que se observara el nimero de
respuestas correctas y el tiempo de resolucion de cada uno de los grupos. De este

modo ya quedara establecida una clasificacién inicial: esta no es para determinar
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quién va ganando sino todo lo contrario. Este reto tiene como objetivo que ellos
mismos tomen conciencia de qué nivel tienen respecto a los conceptos basicos de
la materia y cuales son las competencias requeridas y evaluables en el estudio de
la Historia.

Chromebook o mévil en su defecto.

Herramienta digital: Quizziz. Para acceder al reto, seleccionar el siguiente enlace:
https://quizizz.com/quiz/creator/63ceabdd367d55001d239086/edit?source=admin&
trigger=quizPage

Diagndstica y formativa. Heteroevaluacién y autoevaluacion

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Tabla 23. Reto 1: Actividades 1y 2 (Tablas 17 y 18)

RETO 1 (actividades 1y 2)

La descripcion detallada de cada una de las actividades que conforman el reto 1, la encontramos en la tabla
17: actividad 1, y tabla 18, actividad 2. (ver Anexo B)

Evaluacion

Nivel que otorga: Becario

Formativa y sumativa, 20%
Rubricas: Tablas 27 y 28 (Anexo D)

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Tabla 24. Reto 2: Mapa conceptual causas y consecuencias del fin del Imperio Romano de Occidente

RETO 2: Mapa conceptual causas y consecuencias del fin del Imperio Romano de Occidente

Tipo
Tiempo
Agrupamiento

Puntos

Objetivos didacticos

Comp. Especifica
Criterios de evaluacion

Descriptores
operativos

Descripcion

Recursos

Nivel que otorga: Profesor

Obligatoria (clase y casa)
50 minutos

304

20

Identificar, comprender y relacionar los principales aspectos culturales, politicos,
religiosos y econdmicos que caracterizan la Alta Edad Media mediante el uso de
fuentes histdricas.

Analizar las causas y consecuencias del fin de la Antigliedad y el principio de la Edad
Media.

C1,C3yC6yC7

1.1.,3.4.,6.1.,y7.3

CCL2, CCL3, CCL5, CP3, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CC1, CC2, CC3, CC4,
CPSAA1, CPSAA3, CE1, CCEC1

Todos los grupos deberan elaborar un documento a partir del cual deben quedar
recogidas, sintetizadas y organizadas todas las ideas, procesos, hechos histéricos,
fechas y personajes relevantes de la Alta Edad Media. Deben constar las causas y
consecuencias del fin del Imperio Romano de Occidente, los aspectos sociales que
nos permiten el estudio de ese periodo histdrico: cristianismo, organizacion social,
actividad econdmica, estructuras de poder y organizacion territorial.

Ordenador, folios DinA4, regla, lapiz, goma, lapices de color, rotulador o
boligrafo
Herramientas digitales: Genially, Canva, Prezi

77


https://quizizz.com/quiz/creator/63ceabdd367d55001d239086/edit?source=admin&trigger=quizPage
https://quizizz.com/quiz/creator/63ceabdd367d55001d239086/edit?source=admin&trigger=quizPage

Virginia Garau Aguilé

éComo se crea la Historia? Una propuesta didactica para 22 de la ESO basada en las metodologias gamificacion

Evaluacion

y flioped classroom

Formativa y sumativa (20% del total de la unidad didactica)
Ver rubrica en Anexo D, tabla 29

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Tabla 25. Reto 3: Elaboracion de una biografia de un personaje historico

RETO 3: Elaboracion de una biografia de un personaje historico

Tipo

Tiempo
Agrupamiento
Puntos

Objetivos didacticos

Comp. Especifica
Criterios de evaluacion

Descriptores
operativos

Descripcion

Recursos

Evaluacion

Nivel que otorga: Investigador

Obligatoria (clase y casa)

50 minutos o mas, dependiendo del alumnado
304

20

Indagar, seleccionar y analizar informacion relacionada con el tema, para crear un
producto final que sintetice todo el conocimiento adquirido y demuestre el grado de
consecucidon del pensamiento histérico

C1,C3yCbyC7

1.1.,3.4.,6.1.,y7.3

CCL2, CCL3, CCL5, CP3, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2, CC1, CC2, CC3, CC4,
CPSAA1, CPSAA3, CE1, CCEC1

Para superar este reto los alumnos deberdn ponerse en la piel de un historiador e ir a
las fuentes para recabar informacidn sobre su objeto de estudio. En este caso deberdn
realizar una biografia de uno de los siguientes personajes histdricos: Recaredo |,
Justiniano |, Carlomagno, Teodora, Brunequilda y Lutgarda. Como son 6 personajes y
hay 6 grupos, cada equipo redactara una de las biografias. La eleccidn se hara en base
a la clasificacion de puntos obtenida hasta este momento.

Ordenador, folios DinA4, lapiz, goma, rotulador o boligrafo

Herramientas digitales: Canva

Formativa y sumativa (20% del total de la unidad didactica)

Ver rubrica en Anexo D, tabla 30

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Tabla 26. Reto final: Redaccion de un ensayo historico

RETO FINAL

Tipo
Tiempo
Agrupamiento

Puntos

Objetivos didacticos

Comp. Especifica

Criterios de evaluacion

Nivel que otorga: Doctor

Obligatoria (clase y casa)

50 minutos

Individual

40

Indagar, seleccionar y analizar informacion relacionada con el tema, para crear un
producto final que sintetice todo el conocimiento adquirido y demuestre el grado de
consecucion del pensamiento histdrico

C1,C3yC6yC7

1.1,3.4.,6.1.,y7.3
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CCL2, CCL3, CCLS, CP3, STEM3, STEM4, STEMS, CD1, CD2, CC1, CC2, CC3, CC4,

CPSAA1, CPSAA3, CE1, CCEC1

Para hacer esta tarea sera indispensable utilizar las fuentes proporcionadas por el
docente, otras que quieran usar, deberdn consultar con el docente si son vélidas o no
por la fiabilidad del contenido. El ensayo deberd ocupar una extension de maximo 2
folios DinA4 y minimo una cara de un folio dinA4. Se entregara redactado a mano.

Ordenador, folios DinA4, |apiz, goma, rotulador o boligrafo

Formativa y sumativa (40% del total de la unidad didactica)

Ver rubrica en Anexo D, tabla 31

Fuente: Elaboracion propia, 2022

D. Rubricas de Evaluacion

Tabla 27. Rubrica actividad 1 (reto 1): Eje cronoldgico Alta Edad Media

PRESENTACION

CONTENIDO

ASPECTOS
FORMALES

No quedan restos de lapiz y el papel no
esta roto, arrugado o manchado. La
escala es correcta. Las lineas son rectas
y continuas y los colores estan bien
delimitados. Tiene un titulo y el nombre
del grupo

Aparecen los periodos y subperiodos:
Edad Media junto con las otras edades
de la historia, las etapas de la Edad
Media y su correspondiente datacion.
Cada periodo y subperiodo esta
correctamente delimitado con un color
y existe coherencia entre ellos (por ej.:
Edad Moderna de color verde, Dinastia
de los Austrias en verde claro). La
escala para representar la duracién de
cada etapa y periodo es la correcta. Los
hechos histdricos estan correctamente
situados en el eje, con una distribuciéon
coherente y clara. Los nombres y fechas
son correctos

Incluye imagenes que ilustran
hechos, personajes o monumentos
destacados. Incluye una leyenda para
distribuir los hechos (en caso de ser
necesario). Ha afiadido mas hechos
historicos relevantes

Insuficiente Suficiente Notable
No cumple
o P Cumple 1 Cumple 2
ningun o .
T criterio criterios
criterio
0 0,50 0,75
Falt;;‘ Zmas Faltan 2 Falta 1
elementos  elemento
elementos
del del
del . .
. contenido  contenido
contenido
0 3,5 5
No incl
o‘lnc,uye Incluye 1 Incluye 2
ningun . .
o criterio criterios
criterio
0 puntos 1 puntos 1,5 puntos

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en Institut Gurb (2019)

Excelente

Cumple 3
criterios

1

Estan
todos los
elemento

s del
contenido

Incluye
los 3
criterios

2 puntos
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Tabla 28. Rubrica actividad 2 (Reto 1): Mapa invasiones germdnicas, la formacion de Europa

ACT.2 (Mapa) CRITERIOS DE CALIFICACION GRADO DE ADQUISICION

No quedan restos de lapiz y el papel no Insuficiente Suficiente Notable Excelente
estd roto, arrugado o manchado. La _
escala es correcta y los colores estan
PRESENTACION  bien delimitados. Incluye una leyenda ~ N© Fumple Cumple1l  Cumple 2 Cumple
de zonas ocupadas, direcciones ningun aftarie aiteries _3/+_
migratorias y capitales principales. criterio criterios
Tiene un titulo y el nombre del grupo 0 0,50 0,75 1
Aparecen las lineas indicando
correctamente la direccién de Faltan mas Estan
migracién de cada una de las tribus de 2 Faltan 2 Falta 1 ke s
germanicas. Separa con una linea las A E TS elementos  elemento A ATES
dos partes del imperio romano (Oriente del del del del
y Occidente) y estan correctamente . contenido  contenido .
contenido contenido
nombradas cada una de las partes.
CONTENIDO Aparece bier.1 escrito el nombre de cada
una de las tribus correctamente
asociada a la flecha de direccion
migratoria. Aparece bien escrito el
nombre del imperio y reinos asentados 0 3,5 5 7
en cada uno de los territorios ocupados
por cada tribu. Se distingue claramente
las zonas coloreadas del mapa
asociadas a cada reino o imperio
El n.wapa esclaroyla irlmformacién se No incluye
entiende a golpe de ojo. Las flechas o — Inc.Iuy<.a 1 In(.:luy.e 2 |NC|l_JVe .|05
ASPECTOS son claras y se distinguen las distintas criterio criterio criterios 3 criterios
FORMALES direcciones migratorias. Ha afiadido
otra informacidn relevante para el 1,5
andlisis del mapa 0 puntos 1 puntos AT 2 puntos

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en Institut Gurb (2019)

Tabla 29. Rubrica Reto 2: Elaboracion en grupo de un mapa conceptual

m GRADO DE ADQUISICION

CRITERIOS DE Insuficiente Suficiente Notable Excelente
Estructura Estructura
Estructura Estructura

jerarquica clara,
organizada pero

jerdrquica clara pero

et O) no organizada. O,

mapa lineal con

jerarquica compleja
y equilibrada, con

izacié oraciones largas en estructura SR, O (N EED una organizacién
Organizacion . g equilibrada pero desequilibrada pero g . .
vertical y/o . clara y de facil
horizontal PRLE Y CLIERYCIRETE] interpretacion
organizada interpretacién P
0 1 1 1
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Relaciones entre
conceptos

Palabras de
enlace

Enlaces cruzados

Recursos

Incapaz de
establecer
relaciones correctas
entre conceptos

0

Las palabras de
enlace se repiten y
son poco
significativas

0

No existen enlaces
cruzados

No aporta ninguin
recurso o estos no
estan relacionados
con el concepto al
que se asocian

0

Muchas conexiones
son erroneas

1

Combinacidon de
palabras enlace
significativas con
muchas que no lo
son

Enlaces cruzados
irrelevantes con el
concepto principal

Incluye entre 1y 2
recursos asociados
que son imagenes

1

Identifica conceptos
importantes, pero
realiza alguna
conexion erronea

Utiliza la mayoria de
palabras de enlace
significativas

Muestra sélo alguin
enlace cruzado

1

Incluye entre3y 5
recursos asociados
de tipologia variada
(imagenes, enlaces,
etc.,) y estan
relacionados con el
concepto al que se
asocian

1

y flioped classroom

Identifica todos los
conceptos
importantes y
demuestra
conocimiento de las
relaciones entre
estos

1

Las palabras de
enlace se utilizan
correctamente y
enriquecen las
proposiciones

1

Integra enlaces
cruzados que unen
conceptos y de ellos
surgen
proposiciones

1

Incluye mas de 5
recursos asociados
de tipologia variada
(imagenes, enlaces,
etc.,) y estan
relacionados con el
concepto al que se
asocian

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en Ernest Prats Garcia (2009)

Tabla 30. Rubrica Reto 3: Elaboracion de una biografia de un personaje histérico

GRADO DE ADQUISICION

Insuficiente Suficiente Notable Excelente

| Reto3 | CRITERIOS DE CALIFICACION

Formato

No aparecen (o no estan bien ubicados e identificados: nombre del personaje, materia y autor de la
biografia. El texto es dificil de leer debido al tipo de letra elegido y al formato del contenido

Aparecen identificados y bien ubicados: nombre del personaje, materia y autor de la biografia. Buena
1 letra, presentacion y limpieza. El texto aparece organizado en varios apartados correctamente
identificados

Aparecen identificados y bien ubicados: nombre del personaje, materia y autor de la biografia. Buena
letra, presentacion y limpieza. El texto aparece organizado en varios apartados correctamente
identificados. La extensidn es adecuada al tipo de escrito que se esta redactando. La biografia incluye
ilustraciones, aunque estas no estan ligadas (por su ubicacion y tema) con el contenido escrito
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Aparecen identificados y bien ubicados: nombre del personaje, materia y autor de la biografia. El tipo
de letra y la presentacion del texto facilitan su lectura y o incluyen elementos como tachaduras. El

1 texto aparece organizado en varios apartados correctamente identificados. La extensidn es adecuada al
tipo de escrito que se esta redactando. La biografia incluye ilustraciones que aparecen bien
referenciadas, haciendo alusion su autor, titulo, afio de creacion.

Redaccion

La redaccidn es poco clara, no permite entender facilmente el contenido. Hay errores basicos de
expresion

La redaccién no dificulta la lectura, aunque deberia ser mas clara. Las frases son claras y coherentes,
1 pero excesivamente largas. El vocabulario y la expresidon son correctos, pero no hay un uso de un
vocabulario especifico de la materia o de la época que se esta estudiando

Estd redactada con claridad. Todas las frases son coherentes. Se redacta con frases cortas y bien

organizadas que permiten al destinatario entender la informacidn. La expresidn no solo es correcta, sino

que demuestra un dominio del lenguaje con el uso de elementos como conectores oracionales,

diferentes tiempos verbales

Aparecen identificados y bien ubicados: nombre del personaje, materia y autor de la biografia. El tipo de

letra y la presentacion del texto facilitan su lectura y o incluyen elementos como tachaduras. El texto

1 aparece organizado en varios apartados correctamente identificados. La extension es adecuada al tipo
de escrito que se esta redactando. La biografia incluye ilustraciones que aparecen bien referenciadas,
haciendo alusidn su autor, titulo, afio de creacion.

Ortografia
0 Aparecen errores ortograficos en todo el texto. Estos son reiterados y demuestran un desconocimiento
de algunas de las reglas basicas de ortografia
1 Hay algunos errores ortograficos, aunque no demasiado graves ni reiterados
1 Hay alguin error ortografico puntual (uno o dos) a lo largo del texto
1 No hay ningln error ortografico

Contenido
No incluye los datos basicos sobre la vida del personaje: fechas y lugares importantes, principales
0 realizaciones/ creaciones/ actividades, personajes con los que se relacioné. No se incluye ninguna
referencia a los acontecimientos histéricos en los que se ve envuelto el personaje.
Incluye los datos basicos sobre la vida del personaje: fechas y lugares importantes, principales
realizaciones /creaciones / actividades, personajes con los que se relacioné. Aparecen algunas (muy

1 pocas) referencias a los acontecimientos histdricos en los que el personaje se ve envuelto. Incluye
ilustraciones relacionadas con la biografia y el personaje. Se incorporan al final las fuentes de consulta
utilizadas

Incluye los datos basicos sobre la vida del personaje: fechas y lugares importantes, principales
realizaciones/creaciones/actividades, personajes con los que se relaciond. Aparece de manera clara una
explicacion de la importancia y papel del personaje en su época y/o en la historia a nivel general. Aporta
de manera fluida referencias a los acontecimientos historicos en los que el personaje se ve envuelto. Se
hace una valoracion de las actividades, acciones e influencia de este personaje: aspectos positivos y
negativos y permanencia en la actualidad. Incluye ilustraciones relacionadas con la biografia y el
personaje. Se incorporan al final las fuentes de consulta utilizadas y se sugieren otras que el lector
pueda usar para ampliar y completar la informacién.
Incluye los datos basicos sobre la vida del personaje: fechas y lugares importantes, principales
realizaciones / creaciones/ actividades, personajes con los que se relaciondé. Aparece de manera clara
1 una explicacién de la importancia y papel del personaje en su época y/o en la Historia a nivel general. Se
explican las consecuencias de la accion histdrica del personaje e implicacion de la vida del personaje.
Aporta de manera fluida referencias a los acontecimientos histéricos en los que el personaje se ve
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envuelto. Se hace una valoracién de las actividades, acciones e influencia de este personaje: aspectos
positivos y negativos y permanencia en la actualidad. Incluye ilustraciones relacionadas con la biografia
y el personaje. Las ilustraciones aportan informacion complementaria. Estas ilustraciones estan ademas
relacionadas con los contenidos del texto. Se incorporan al final las fuentes de consulta utilizadas y se
sugieren otras que el lector pueda usar para ampliar y completar la informacidn. Se incluyen referencias

y citas de personajes o documentos que hacen alusion al personaje

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en INTEF

Tabla 31. Rubrica Reto Final: Redaccion de un ensayo histdrico

CRITERIOS DE

CALIFICACION

Conocimientos
Generales

Conocimientos
Especificos

Insuficiente

No establece
ningun tipo de
relacion entre la
tematica, el
contextoy su
redaccion. Las
referencias que
hace son errdneas o
inexistentes. No
existe ninguna
relacidn entre
conocimientos
generales y
especificos.

0

No domina ni
conoce el contenido
de la materia. No es
capaz de aportar
datos y detalles
especificos
correctamente.

Suficiente

Incluye un contexto
histérico amplio,
pero no es capaz de
relacionarlo con
cuestiones
concretas, o bien
las referencias son
erréneas. No
relaciona
correctamente
conocimientos
generales con
especificos.

1

Los conocimientos
sobre la materia
son suficientes sin
dominio de la
materia. No es
capaz de aportar
datos y detalles
especificos
correctamente.

1

Notable

Incluye un contexto
histérico amplio y
es capaz de
relacionar su
redaccion con
cuestiones
concretas
estudiadas, las
referencias son
correctas, pero no
relaciona
conocimientos
generales con
especificos.

1

Dominio de la

materia que explica.

Es capaz de dar
algunos datos y
detalles especificos
correctamente.

Reto final GRADO DE ADQUISICION

Excelente

Incluye un contexto
histérico amplio y
es capaz de
relacionar su
redaccion con
cuestiones
concretas
estudiadas. Las
referencias son
correctasy
relacionan
conocimientos
generales con
especificos.

1

Dominio de la
materia que explica.
Es capaz de dar
abundantes datos y
detalles especificos
correctamente.
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Estructuray
razonamiento

Ortografia

Referencias
Fuentes Historicas

El texto no tiene
una estructura
clara, no plantea
ninguna reflexién y
no se relacionan las
distintas partes del
texto.

0

Aparecen errores
ortograficos en
todo el texto. Estos
son reiterados y
demuestran un
desconocimiento de
algunas de las
reglas basicas de
ortografia

0
No aparece ninguna
referencia a alguna
fuente histdrica de
las estudiadas

0

Tiene una
estructura clara:
Introduccion,
Desarrollo y
Conclusién, pero no
es capaz de
relacionar distintas
partes de la
redaccion sin
perder coherencia y
claridad. No
responde a
cuestiones
planteadas al inicio.

Hay algunos errores
ortograficos,
aunque no
demasiado graves
ni

reiterados

1

Aparece al menos
una referencia a
una fuente histérica

1

Tiene una
estructura clara:
Introduccion,
Desarrollo y
Conclusién. Es
capaz de relacionar
distintas partes de
la redaccidn sin
perder coherencia y
claridad. No
responde a
cuestiones
planteadas al inicio.

Hay algun error
ortografico puntual
(uno o dos) a lo
largo del texto

1
Aparecen dos
referencias a una o
dos fuentes
histdricas

1

y flioped classroom

Tiene una
estructura clara:
Introduccion,
Desarrollo y
Conclusién. Es
capaz de relacionar
distintas partes de
la redaccidn sin
perder coherencia y
claridad. Responde
a cuestiones
planteadas al inicio.

No hay ningun error
ortografico

1
Aparecen mas de
dos referencias a
una o dos fuentes
histdricas

1

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en Carlos Gonzalez Martinez (2017)
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E. Material didactico complementario

Figura 8. Ejemplo de eje cronoldgico (actividad 1) y Figura 9. Ejemplo de mapa conceptual

(Reto 2 y actividad 5)

ALTA EDAD MEDIA Eje Cronoldgico
= Idea Complementaria Detalles
Fin del Imperio vl - Detalles

Rumanop:e # i i - ldea Principal . .
~cidente / etalles
Occidente f visigodo de Idea Complementaria Detalles
vy Toledo. Batalla Detalles

de Guadalete

=)
Idea Detalles
Idea Complementaria Detalles
General

/‘ﬂtg

| 76 | ™
E -u"“ z Detalles
SIGLOIV SIGLOV  SIGLOVI  SIGLO VIl I Idea Principal S
Lorem ipsum dolor sit etalles
Biiging SIGLO VIl edislinpensprin® Idea Complementaria Si:”,lf
nazari. Toma de "‘?’I‘:ﬁ'..'.“."“
Granada

sty Detalles
E { 3 . ;’ 4‘:’ {; Idea Complementaria Detalles
e \(9 g Detalles
L) - ldea Principal
j { \' v I l I Detalles

Idea Compiementaria Detalles

SIGLO XV SIGLOS XII-X1V SIGLOS IX-XI Detalles

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Figura 10. Ejemplo de formato para biografia de un personaje historico (Reto 3)

Teodora Constantinopla, 500-548 d.C

| Teodora reiné como emperatriz del Imperio bizantino junto con su
marido, el emperador Justiniano |, desde el 527 hasta su muerte
en el 548. Con un pasado humilde y superando los prejuicios de la
mala reputacion de su carrera anterior como actriz, Teodora se
casaria con Justiniano (r. 527-565) en el 525 y gobernarian juntos
en una época dorada de la historia bizantina. Descrita por los
escritores contemporaneos como intrigante, sin escripulos e
inmoral, la emperatriz, sin embargo, también fue considerada un
apoyo valioso para el emperador, y su implicacion directa en los
|asuntos de estado hizo de ella una de las mujeres mas poderosas
|nunca vistas en Bizancio.

Fuente: https://www.worldhistory.org/trans/es/1-16896/emperatriz-teodora/

Esquema guion para elaborar una biografia

* Fechay lugar de nacimiento - Fechay lugar de defuncién

Familia o linaje al que pertenece

* Formacion, origenes, estatus socioeconémico

Hechos vitales destacados

* Hechos o sucesos relacionados con el personaje relevantes para la
Historia

* Datos curiosos

Fuente: Elaboracién propia, 2022
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Figura 11. Diapositivas para las explicaciones de contenido de la unidad diddctica

;COMO SE CREAT

LA HISTORIA? | <5

Del fin de la Antigliedad al inicio
de la Edad Media

rFRAGMENTACION DEL IMPERIO ROMANO

RCAI0

313 %‘]5 dll) 47(1 711

A mad

INVASIONES GERMANICAS "' LOS VISIGODOS
s.VI-VIII

v" Ve ’é‘bfw l-w

!\IJSIGODOS

ESTRUCTURA SOCIAL Y POLITICA SITUACION DE LA MUIER

De la Hispania romana al Regno
de Toletum

http:
las damas (1405)

Fuente: Elaboracién propia, 2022
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E.1. Enlaces e hipervinculos

o Ne2.1.: Canal de Youtube del profesor José Antonio Lucero “La cuna de Halicarnaso”:

https://www.youtube.com/@Lacunadehalicarnaso

o N2.2.: Blog del profesor Juanjo Romero: https://juanjoromero.es/las-doce-pruebas-

una-forma-de-gamificar-las-asignaturas-de-letras/

o N2.3.: Programa “Creacién de Recursos Educativos Abiertos” (CREA):

https://programacrea.educarex.es/modalidades-crea/experiencias

o N2.4.: Experiencia educativa con gamificaciéon “El destino de Roma” publicada en

CREA: https://emtic.educarex.es/crea/ccss/destino roma/index.html

o N2.5.: “El viaje de Zoraida”, disefiada por José Padin Gonzdlez y publicada el 15 de

noviembre del 2022 en CREA: https://programacrea.educarex.es/novedades/305-

proyecto-crea/docentes-crea/3703-docentes-creativos-el-viaje-de-zoraida.

o N2.6.: Reto inicial acerca del método histdrico. Conceptos generales y basicos sobre
Historia:

https://quizizz.com/quiz/creator/63ceabdd367d55001d239086/edit?source=admin&

trigger=quizPage

o N2.7.: Rutina de pensamiento para la sesidn 3 y para realizar en su cuaderno de clase:

https://quizizz.com/admin/presentation/63d6cb2a0ba6e5001ea6347f/rutina-de-

pensamiento?searchlLocale=

o N2.8.: Video sobre el imperio romano de Bizancio: Imperio Bizantino,

o N2.9.: Quizziz para afianzar lo visto en el video sobre Bizancio:

https://quizizz.com/admin/quiz/63cff93b6903ab001db86818/reto-2-

bizancio?selfCreated=true

s N2.10.: Video sobre el imperio Carolingio: Imperio Carolingio.

o N2.11.: Quizziz para afianzar lo visto en el video sobre el imperio carolingio:

o N2.12.: Video sobre el reino visigodo de Toledo: Reino visigodo de Toledo.

o N2.13.: Quizziz para afianzar lo visto en el video sobre el reino visigodo de Toledo:
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F. Tablas y figuras complementarias para el marco tedrico-metodoldgico

Figura 12. Modelo niveles de gamificacion segun Andrzej Marczewski.

}Short Term

GAME BASED LEARNING

SERIOUS GAMES

Deep Level

GAMIFICATION

R.AM.P

PBL

Thin Layer

USER INTERFACE

Fuente: Elaboracion propia, 2022, basada en Cornella Canals i Estebanell, 2018, p.28

Tabla 32. Relacion entre componentes del juego y teoria y prdctica de la gamificacion

CONCRECION

ELEMENTOS DEL JUEGO TEORIAS Y CONCEPTOS
DIVERSION 42 FUNdemantals (Radoff, 2011) Si no es divertido, no es atractivo
TAD (Ryan y Deci, 2000) Teoria de la Autodeterminacién
MOTIVACION Modelo RAMP (Marckzewsky, Motivacion intrinseca vs
2013) motivacidn extrinseca
» ‘ 4t , Esquema narrativo y arquetipos de
NARRATIVA ‘i - W The Hero's Journey (Campbell, personajes. La importancia de la
e ¥ 1942 y Vogler, 2002) .
) historia
v oay A
= La empatia como método de Emociones positivas, conexion
EMOCIONES Q.y aprendizaje coo erazién di:/ersién ,
Neurodidactica P y
PROGRESO Flow Channel (Csikszentmihalyi, Reto, concentracién e interés
» 1990)
ﬁ J Modelo TPACK El rol docente y los criterios de
TECNOLOGIA w : Modelo SAMR (Puentedura, seleccidn de estrategias didacticas
[—— 2013) e integracién de las TIC
’l En funcidn de las mecanicas ylas | Logro, exploracién, socializacién e
DIVERSIDAD dl'namlcas dfal Juego.eX|sten ' imposicion o
. diferentes tipos de jugador Achievers, explorers, socializers y
(Bartle, 1996) killers

Fuente: Elaboracion propia, 2022, basada en Cornella Canals i Estebanell, 2018
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Figura 13. Modelo RAMP

MOTIVACION
EXTRINSECA

MOTIVACION

INTRINSECA ‘ ‘ ‘ ‘

Fuente: Elaboracion propia, 2022, basada en Realinfluencers, 2016,

Tabla 33. Nivel de logro de las competencias clave a través de los descriptores operativos

correspondientes a las competencias especificas seleccionadas para esta unidad diddctica

STEM 4

DESCRIPTOR OPERATIVO / NIVEL DE LOGRO

Comprende, interpreta y valora con actitud critica textos orales, escritos, signados o multimodales de los
ambitos personal, social, educativo y profesional para participar en diferentes contextos de manera
activa e informada y para construir conocimiento.

Localiza, selecciona y contrasta de manera progresivamente auténoma informacién procedente de
diferentes fuentes, evaluando su fiabilidad y pertinencia en funcién de los objetivos de lectura y evitando
los riesgos de manipulacion y desinformacion, y la integra y transforma en conocimiento para
comunicarla adoptando un punto de vista creativo, critico y personal a la par que respetuoso con la
propiedad intelectual.

Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la resolucion dialogada de los
conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas, evitando los usos discriminatorios, asi como
los abusos de poder, para favorecer la utilizacién no solo eficaz sino también ética de los diferentes
sistemas de comunicacion

Conoce, valora y respeta la diversidad lingliistica y cultural presente en la sociedad, integrandola en su
desarrollo personal como factor de didlogo, para fomentar la cohesidn social.

Plantea y desarrolla proyectos disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos para
generar o utilizar productos que den solucién a una necesidad o problema de forma creativa y en equipo,
procurando la participacion de todo el grupo, resolviendo pacificamente los conflictos que puedan surgir,
adaptandose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la sostenibilidad.

Interpreta y transmite los elementos mds relevantes de procesos, razonamientos, demostraciones,
métodos y resultados cientificos, matematicos y tecnolégicos de forma clara y precisa y en diferentes
formatos (graficos, tablas, diagramas, formulas, esquemas, simbolos...), aprovechando de forma critica la
cultura digital e incluyendo el lenguaje matematico-formal con ética y responsabilidad, para compartir y
construir nuevos conocimientos.

Emprende acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud fisica, mental y social, y
preservar el medio ambiente y los seres vivos; y aplica principios de ética y seguridad en la realizacion de
proyectos para transformar su entorno préoximo de forma sostenible, valorando su impacto global y
practicando el consumo responsable.
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Realiza busquedas en internet atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad,
seleccionando los resultados de manera critica y archivandolos, para recuperarlos, referenciarlos y
reutilizarlos, respetando la propiedad intelectual

Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para construir conocimiento y crear
contenidos digitales, mediante estrategias de tratamiento de la informacion y el uso de diferentes
herramientas digitales, seleccionando y configurando la mas adecuada en funcién de la tarea y de sus
necesidades de aprendizaje permanente.

Regula y expresa sus emociones, fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la autoeficacia y la busqueda
de propdsito y motivacion hacia el aprendizaje, para gestionar los retos y cambios y armonizarlos con sus
propios objetivos.

Comprende proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demas personas y las incorpora a su
aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y aceptando tareas y responsabilidades
de manera equitativa y empleando estrategias cooperativas.

Analiza y comprende ideas relativas a la dimensidn social y ciudadana de su propia identidad, asi como a
los hechos culturales, histéricos y normativos que la determinan, demostrando respeto por las normas,
empatia, equidad y espiritu constructivo en la interaccién con los demas en cualquier contexto

Analiza y asume fundadamente los principios y valores que emanan del proceso de integracion europea,
la Constitucidn espafiola y los derechos humanos y de la infancia, participando en actividades
comunitarias, como la toma de decisiones o la resolucion de conflictos, con actitud democratica, respeto
por la diversidad, y compromiso con la igualdad de género, la cohesidn social, el desarrollo sostenible y el
logro de la ciudadania mundial.

Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando criticamente los
valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios para afrontar la controversia moral con actitud
dialogante, argumentativa, respetuosa y opuesta a cualquier tipo de discriminacién o violencia.

Comprende las relaciones sistémicas de interdependencia, ecodependencia e interconexion entre
actuaciones locales y globales, y adopta, de forma consciente y motivada, un estilo de vida sostenible y
ecosocialmente responsable

Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido critico, haciendo balance de su
sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar ideas y
soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el ambito personal, social,
educativo y profesional.

Conoce, aprecia criticamente y respeta el patrimonio cultural y artistico, implicdndose en su conservacion
y valorando el enriquecimiento inherente a la diversidad cultural y artistica

Fuente: Elaboracién propia, 2022 basada en RD 217/2022
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