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1. Resumen.

El proyecto se basa en el impacto de la integración del Aprendizaje Basado en

Proyectos (ABP) y la cultura visual en el proceso educativo de estudiantes de Educación

Primaria. Se destaca la relevancia de la alfabetización visual y el aprendizaje colaborativo

como pilares fundamentales en este enfoque educativo. La metodología se centra en la

investigación y creación de contenidos relacionados con la Edad Media, fomentando la

autonomía y la colaboración entre los alumnos. Se anticipa que los resultados evidenciarán

una mejora en la comprensión y la participación de los estudiantes en el proceso de

aprendizaje. La combinación del ABP y la cultura visual en el aula tiene el potencial de

enriquecer el aprendizaje de los alumnos de primaria, promoviendo un enfoque más

significativo y favoreciendo el desarrollo de habilidades colaborativas esenciales para su

futuro. Esta integración busca preparar a los estudiantes para afrontar los desafíos de un

mundo cada vez más visual y colaborativo.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendizaje Cooperativo,

Cultura visual, Educación Primaria ,Motivación, Proyectos.

1. Abstract.

The project is based on the impact of integrating Project-Based Learning (PBL) and

visual culture in the educational process of Primary Education students. The relevance of

visual literacy and collaborative learning is highlighted as fundamental pillars of this

educational approach. The methodology focuses on the research and creation of content

related to the Middle Ages, fostering autonomy and collaboration among students. It is

anticipated that the results will demonstrate an improvement in students' understanding and

participation in the learning process. The combination of PBL and visual culture in the

classroom has the potential to enrich primary school students' learning, promoting a more

meaningful approach and fostering the development of collaborative skills essential for their

future. This integration aims to prepare students to face the challenges of an increasingly

visual and collaborative world.

Key words: Project-Based Learning, Cooperative Learning, Visual Culture, Primary

Education, Motivation, Projects.
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2. Justificación de la elección del tema.

He seleccionado este tema debido al impacto que el Aprendizaje Basado en

Proyectos (ABP) y la cultura visual pueden tener en la formación de los estudiantes,

especialmente en el contexto de la educación primaria. Los estudiantes están

inmersos en un entorno saturado de estímulos visuales que influyen en su

percepción del mundo y en la asimilación de ideas, valores y mensajes presentes en

las imágenes que consumen.

La comprensión de la cultura visual se ha vuelto fundamental en el ámbito

educativo, ya que los estudiantes deben ser capaces de interpretar y analizar

críticamente los diversos mensajes y significados implícitos en las imágenes en

diferentes contextos de conocimiento y en la vida cotidiana. La cultura visual, siendo

un lenguaje universal en muchos casos, requiere habilidades cognitivas y

conocimientos sobre arte, contexto social, historia y otros ámbitos para su

comprensión adecuada.

La integración del ABP como método de cultura visual amplifica la

importancia de este enfoque en la educación. Aprender a ver y comprender

mediante lo visual se equipara a dominar un idioma adicional de los conocimientos,

permitiendo a los estudiantes desenvolverse de manera crítica y reflexiva en una

sociedad visualmente saturada.

La evolución constante en la forma de visualización, impulsada por avances

tecnológicos, requiere que el sistema educativo se adapte y evolucione para

fomentar un pensamiento crítico entre los estudiantes, permitiéndoles desentrañar

los valores y significados presentes en las imágenes. Es esencial que la escuela

promueva el desarrollo de competencias necesarias para entender y analizar la

cultura visual.

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) como integración de la cultura

visual es un enfoque educativo que puede transformar la dinámica tradicional del

aula. Se busca explorar cómo la utilización de esta metodología impacta
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significativamente en la enseñanza, el aprendizaje y el rendimiento escolar de los

alumnos, mediante la visualización y representación de los conocimientos.

Este método fomenta la participación activa de los estudiantes al sumergirlos

en proyectos significativos que abordan problemas del mundo real. Al integrar la

cultura visual, se emplean herramientas visuales como murales interactivos, mapas,

infografías y videos para enseñar los conceptos de manera más accesible y

atractiva para los alumnos. Este enfoque no solo ayuda a los estudiantes a

comprender mejor los conceptos científicos, sino que también promueve habilidades

de motivación y colaboración.

Además, el uso del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) puede tener un

impacto significativo tanto en el rendimiento académico como en la forma en que los

estudiantes aprenden. Permite a los estudiantes aplicar los conceptos aprendidos

en contextos prácticos, lo que puede aumentar la retención y comprensión de la

información. Al involucrarse en proyectos que les interesan y que tienen relevancia

personal, los estudiantes tienden a estar más motivados para aprender y

comprometerse con el material.

3. Introducción.

En este TFG, se explorará la educación en el ámbito de la cultura visual

mediante el Aprendizaje Basado en Proyectos.

Con este trabajo, se busca abordar la percepción de los estudiantes a través

de imágenes y actividades que permitan examinar cómo sus ideas previas, y

conocimientos se desarrollan a través de este método no tradicional. Para ello es

necesario no centrarse tanto en los tópicos tradicionales, momentos de lectura,

estudio y repaso o similares, sino que se centrará en proyectos manuales y visuales,

basados en la dinamización de sus conocimientos.

La utilización de este estilo de enseñanza podría influir además en el

rendimiento académico y la motivación de los propios estudiantes a la hora de
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impartir la asignatura de Ciencias Sociales, buscando una enseñanza más dinámica

y facilitando la comprensión de nuevos conocimientos.

Es fundamental superar la noción de que el arte y la mente son entidades

separadas, así como el concepto de que el arte implica menos actividad cognitiva

que otras disciplinas académicas. Para ello se desarrollarán diferentes actividades

que unificarán el arte y la materia de las Ciencias Sociales.

La metodología cualitativa es especialmente adecuada para indagar en el

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) debido a su capacidad para comprender en

profundidad las experiencias, percepciones y significados de los participantes. Este

enfoque permite capturar las sutilezas y matices de las interacciones entre

estudiantes, educadores y el entorno educativo, así como la dinámica de los

proyectos de aprendizaje en el aula.

Además, es ideal para explorar procesos educativos complejos y

contextuales, como la integración del ABP en la enseñanza de Ciencias Sociales,

proporcionando una visión detallada del contexto educativo, las prácticas

pedagógicas y los resultados del aprendizaje, así como las percepciones y actitudes

hacia estas innovaciones educativas.

Parte de las actividades que forman parte del desarrollo de este proyecto

fueron realizadas durante mi último período de prácticas. A partir de los resultados

observados, se han extraído conclusiones que se detallarán a lo largo del proyecto.

4. Objetivos.

Al realizar una propuesta de intervención educativa, para el desarrollo de este

proyecto se destaca como objetivo general:

> Explorar el impacto del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) como

forma de cultura visual en la formación de estudiantes de educación primaria,
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centrándose en la integración de prácticas de ABP para mejorar la comprensión,

motivación y rendimiento académico en el área de Ciencias Sociales.

Además también se establecen una serie de objetivos específicos que podrán

alcanzarse mediante el desarrollo de la propia intervención:

1. Medir el rendimiento académico de los estudiantes que participan en

actividades basadas en el ABP en el área de Ciencias Sociales.

2. Investigar el nivel de motivación y compromiso de los estudiantes al

participar en actividades de ABP integradas con la cultura visual..

3. Evaluar la eficacia de las actividades visuales y proyectos de ABP para

facilitar la comprensión de conceptos, así como para promover la colaboración y la

creatividad entre los estudiantes.

4. Analizar cómo el ABP influye en la promoción del trabajo en equipo y la

autonomía de los estudiantes, identificando las fortalezas y áreas de mejora en

estos aspectos. → (Trabajo autónomo, autorregulación y aprendizaje cooperativo).

Estos objetivos proporcionan un marco completo para investigar y

comprender el impacto del ABP y la cultura visual en la formación de estudiantes de

educación primaria, así como para identificar áreas de mejora y recomendaciones

para la práctica educativa.

5. Revisión de la literatura y marco teórico.

5.1. ¿Qué es la cultura visual?

Mirzoeff (2003) entiende la cultura visual como una estructura interpretativa

dinámica, enfocada en entender las reacciones a los medios visuales de

comunicación por parte de individuos y grupos. Del mismo modo, según Hall (2004),
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la cultura visual comprende sistemas de representación que atribuyen significado a

través de idiomas visuales y métodos de representación. En contraste, no se trata

de “...alcanzar lo que está bajo la superficie de la imagen, sino ampliarla,

enriquecerla, darle definición, tiempo” (Buck-Morss, 2005 : 159).

Por lo que se puede entender que, la cultura visual se presenta como un

ámbito de interacción social donde se entrelazan las formas de representación, así

como la construcción de significado a través del acto de observar. Se aprovecha de

esta actividad perceptiva para dar sentido a las prácticas sociales. “Se refiere a los

procesos, los resultados y los actores que ejercitan la visualidad. La relación entre

ambas es recíproca y mutuamente influyente”. (Marquina, 2011 : 14).

5.1.1. Alfabetización visual.

A lo largo de los años, la habilidad de leer y escribir ha ganado una gran

relevancia, tanto así que en la actualidad, en los países desarrollados, el índice de

analfabetismo es mínima. Sin embargo, la importancia de la capacidad de

interpretación visual nunca ha sido equiparada a la alfabetización lingüística a lo

largo del tiempo. A pesar de esto, considero que la educación en el ámbito de la

cultura visual es cada vez más esencial y merece ser valorada en mayor medida.

Los niños y niñas están expuestos a una multitud de imágenes distintas hoy

en día, principalmente a través de los medios de comunicación, especialmente en

Internet. Según Paul Messaris (2001), los niños y niñas aprenden a entender el

mundo antes que a comprender sus imágenes, lo que implica que su capacidad

para interpretar estas imágenes se basa en habilidades derivadas de la percepción

visual de la vida real.

La conveniencia de la "Alfabetización Visual" es un tema crucial en la era

actual. Aunque algunos puedan cuestionar su necesidad, es importante reconocer

que la comprensión del lenguaje visual va más allá de la mera interpretación de

imágenes cotidianas. La capacidad de crear mensajes visuales efectivos y
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comprender su significado profundo es fundamental en un mundo donde la

comunicación se extiende a través de diversos medios, incluidos la televisión y los

computadores.

La comunicación visual, desde el despertar del hombre, ha sido una

herramienta poderosa para el desarrollo de la inteligencia y el lenguaje verbal. Sin

embargo, la habilidad de crear y entender mensajes visuales requiere de un

aprendizaje específico, aunque en muchas ocasiones no seamos conscientes de

ello. La alfabetización visual no es exclusiva de los diseñadores, sino que es

aplicada en nuestra percepción cotidiana de manera inadvertida.

Aprender a decodificar mensajes visuales no solo permite una interpretación

más exhaustiva y precisa de las imágenes, sino que también nos capacita para

formular preguntas complementarias que pueden ser de gran importancia, al igual

que hacemos con el lenguaje verbal. La complejidad de los códigos visuales de la

comunicación exige que tanto los comunicadores especializados como los

receptores desarrollen habilidades críticas para comprender y evaluar los mensajes

visuales que reciben.

La tecnología computacional ha transformado radicalmente nuestra cultura al

resaltar la importancia de la síntesis, la percepción gestáltica y la capacidad de

procesamiento visual. La televisión y los computadores han expandido

enormemente la cantidad de imágenes que consumimos, generando lo que se

conoce como una "cultura mosaical". Sin embargo, la sobrecarga de información

visual puede dificultar nuestra capacidad para sintetizar y encontrar sentido en lo

que percibimos.

La alfabetización visual es fundamental para desarrollar un sentido crítico

frente a los mensajes visuales y para comprender la importancia de la comunicación

visual en la sociedad contemporánea. Así como hemos pasado años aprendiendo a

manejar el lenguaje verbal, es necesario dedicar tiempo y esfuerzo a comprender y

analizar los lenguajes visuales para poder participar de manera crítica en la

comunicación masiva actual. La familiarización con el lenguaje de la imagen es cada
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vez más importante en el Siglo XXI, ya que influye en diversos aspectos de la vida

cotidiana y el desarrollo científico.

Desde mi punto de vista, concuerdo en gran medida con el argumento de

Messaris y agregaría que, dado que la interpretación de las imágenes se basa en la

percepción de la vida real, puede conducir a los niños a cometer diversos errores,

ya que la percepción humana está influenciada por varios factores que afectan el

resultado y, por ende, la interpretación que se hace de él.

Messaris, citado en Walker y Chaplin (2002), propone cuatro conceptos

generales sobre la alfabetización visual y su mejora:

1. La alfabetización visual suele ser un requisito previo para comprender los medios

visuales, aunque es común adquirirla mediante la exposición acumulativa a los

medios visuales.

2. Se cree que mejorar la alfabetización visual fomenta las capacidades cognitivas

del niño/a y lo ayuda a resolver otras tareas intelectuales.

3. Debería ampliar la comprensión de los sistemas de manipulación emocional y

mental a través de los medios visuales, como la propaganda política y la publicidad

comercial, fomentando así un pensamiento más crítico y activo y contribuyendo a la

formación de su propio pensamiento.

4. También debería profundizar en la apreciación estética, lo que implica una

habilidad artística.

5.2. ¿Qué es el ABP?

Una posible forma de introducir de manera diferente la cultura visual en el

aula es el aprendizaje basado en proyectos.
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Existen diversas interpretaciones sobre qué es el ABP según diferentes

autores. Sin embargo, es común entender que el Aprendizaje Basado en Proyectos

(ABP) es un enfoque de trabajo dentro de las metodologías activas. La definición

propuesta por la mayoría de los documentos consultados, como en el caso de

Sanchez (2013), explica que el ABP es un conjunto de actividades de aprendizaje

diseñadas para abordar una o varias preguntas y/o desafíos que forman parte del

plan de estudios oficial.

En este proceso, los alumnos participan en el diseño y planificación del

aprendizaje, toman decisiones y realizan investigaciones, teniendo la oportunidad de

trabajar de manera relativamente autónoma, sin una supervisión constante del

profesor. El resultado de este proceso es la presentación de un producto final ante

los demás.

En términos más simples, el objetivo del ABP es que los alumnos trabajen y

aprendan, sin depender constantemente del profesor, los mismos contenidos que

aprenderían de manera tradicional, pero de una manera innovadora, motivadora y

significativa. Se les desafía a reflexionar sobre una propuesta, analizarla, establecer

una línea de trabajo para extraer conclusiones y realizar un proyecto final que esté

relacionado con la vida real.

Todo proyecto para ser considerado un Proyecto de Aprendizaje debe incluir

elementos y características específicas. Esto implica que la mayoría de las

actividades que los docentes suelen llamar proyectos, que se realizan al finalizar las

unidades didácticas y que suelen tener un carácter más lúdico o menos formal, no

pueden ser consideradas Proyectos de Aprendizaje. Según el artículo "Una

Definición de ABP": "no es lo mismo trabajar con proyectos que trabajar por

proyectos".

El proyecto de aula tiene como objetivo aplicar los conocimientos adquiridos

sobre un producto o proceso específico, donde el estudiante deberá poner en

práctica los conceptos teóricos para resolver problemas reales

(Rodríguez-Sandoval, Vargas-Solano y Luna-Cortés, 2010).
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Así, se puede decir que el ABP implica una serie de actividades enfocadas en

abordar los contenidos mediante la participación del estudiante en procesos de

investigación de manera autónoma o grupal, lo que culmina en la presentación de

un proyecto final, pudiendo ser videos, murales, infografías, reportajes, guías, etc.

5.2.1. Aprendizaje cooperativo, parte esencial del ABP.

Según Guitert y Jiménez (2000), el Trabajo Cooperativo se define por la

reciprocidad entre individuos que contrastan puntos de vista para construir

conocimiento colectivamente. En este proceso, cada individuo aprende más de lo

que podría hacer por sí solo, gracias a la interacción del equipo. No se trata

simplemente de combinar partes individuales, sino de una estructura organizativa

que facilita la elaboración conjunta.

En un Trabajo Cooperativo, es crucial establecer una finalidad clara y

compartida, traducida en objetivos individuales concretos que contribuyan al objetivo

común. No se reduce a una división de tareas, sino que cada miembro debe

involucrarse y cooperar mutuamente, comprendiendo que construyen un proyecto

colectivo. Por ello, Guitert y Jiménez (2000) afirman que:

El éxito del equipo únicamente se conseguirá si todos los miembros del

mismo equipo asimilan los objetivos que se están planteando y aprenden

alguna cosa como equipo. La actividad se centra en «enseñarse» los unos a

los otros, y asegurarse de que cada miembro del grupo ha conseguido un

dominio de la totalidad del contenido. Es importante que la tarea planteada

para todos sea realizada de forma compartida y todos puedan responder a

una evaluación individual sin la ayuda del equipo. (p.2)

5.2.2. Aprendizaje autónomo y autorregulación.

El aprendizaje autónomo implica que el estudiante asume el control de su

proceso de aprendizaje, siendo consciente de sus propios procesos cognitivos y

socioafectivos. Este nivel de conciencia se denomina metacognición. En este
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enfoque pedagógico, el objetivo principal es formar individuos que se enfoquen en

resolver aspectos generales de su aprendizaje, más que simplemente completar

tareas específicas. Esto implica guiar al estudiante para que cuestione, revise,

planifique, controle y evalúe su propio proceso de aprendizaje (Martínez, 2004).

La autorregulación implica tener conciencia de los propios procesos de

pensamiento, es decir, el conocimiento sobre cómo se aprende. Este nivel más

profundo de aprendizaje se desarrolla al observar las acciones que tomamos para

aprender y al estar atentos y controlar nuestros comportamientos con el fin de lograr

un aprendizaje más efectivo.

En el aprendizaje autónomo, se espera que los alumnos sean independientes

y autogestionen su práctica, es decir, que sean capaces de autorregular sus

acciones para aprender y alcanzar metas específicas en condiciones particulares.

Esto implica ser más conscientes de las decisiones que tomamos para aprender, de

los conocimientos que utilizamos, de las dificultades que enfrentamos y de cómo las

superamos.

Según Arriola (2001), para apoyar el desarrollo de los procesos de

autorregulación, es necesario que los alumnos aprendan a planificar, monitorear y

evaluar de manera consciente sus actitudes y limitaciones con respecto a las

demandas cognitivas de una tarea específica. Por lo tanto, es esencial:

Planificar: Establecer una serie de metas y actividades que faciliten el cumplimiento

de la tarea por parte del alumnado.

Monitorear: Comprender cómo se está llevando a cabo la tarea y ajustar las

estrategias utilizadas, si es necesario.

Evaluar: Entender la eficacia y eficiencia con la que se realiza la actividad de

aprendizaje. Esto permite determinar en qué medida el esfuerzo invertido se traduce

en resultados satisfactorios.
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5.2.3. Rol del docente.

Según Hernández (2000), reformular la función docente implica considerar un

nuevo papel de facilitador que guía a los estudiantes en la problematización de su

relación con el conocimiento, asumiendo el rol de aprendiz junto a ellos. En este

enfoque, la actitud receptiva y de escucha activa del educador se convierte en la

base para construir experiencias significativas de aprendizaje con los alumnos.

El papel del docente se transforma en un mediador que promueve la reflexión

crítica y el diálogo sobre los fenómenos y objetos de estudio, desde una perspectiva

de reconstrucción histórica y contextualización en las diferentes formas de diálogo

pedagógico. Este diálogo amplía el conocimiento de los estudiantes y los

compromete en el proceso de aprendizaje compartido, donde aprenden tanto de

ellos mismos como de sus compañeros y del entorno que les rodea.

Los proyectos de trabajo, en este contexto, se orientan hacia la

representación del conocimiento escolar a través del aprendizaje activo y la

interpretación de la realidad. Se busca establecer conexiones entre la vida cotidiana

de los alumnos, el conocimiento disciplinario y otros saberes no disciplinares,

fomentando el desarrollo de estrategias de indagación, interpretación y presentación

del conocimiento.

El docente, en este escenario, actúa como guía y facilitador del proceso de

aprendizaje, promoviendo la comprensión profunda de los temas y problemas

abordados, dejando que los estudiantes adquieran autonomía y se vuelvan

responsables a la hora de aprender (Johari y Bradshaw, 2008).

Se aleja de las concepciones y prácticas educativas tradicionales del siglo

XVII, como la agrupación por edad, la división temática por secuencias y la

dependencia exclusiva de los libros de texto. En cambio, adopta un enfoque

pedagógico transdisciplinar que demanda una organización del tiempo y del espacio

más flexible, una amplia variedad de fuentes de conocimiento y actividades

cognitivamente desafiantes para los estudiantes.
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5.2.4. Rol del alumno.

Por otro lado, Sánchez (2013) propone que, si la función del docente reviste

importancia en algún aspecto, éste debe asegurarse de que el estudiante asuma el

suyo y adquiera las responsabilidades que se le exigen.

En el ABP, los alumnos deben participar en un proceso sistemático de

investigación, que implica toma de decisiones en cuanto a las metas de aprendizaje,

indagación en el tema y construcción de conocimiento.

El papel del alumno en el ABP es crucial. Un proyecto debe incorporar el

elemento de autonomía del estudiantado en las elecciones, y debe incluir períodos

de trabajo sin supervisión. Según los especialistas, los estudiantes que disfrutan de

una mayor autonomía tienden a tener experiencias más positivas y a valorar mejor

este tipo de estrategias metodológicas. Además, este tipo de trabajo autónomo

promueve más la responsabilidad que los métodos de enseñanza tradicionales.

Dentro del ABP, el estudiante desempeña un papel fundamental y

completamente distinto al que desempeña en el modelo tradicional de

enseñanza-aprendizaje. El alumno no se limita a ser un mero receptor, sino que se

espera que participe activamente en procesos cognitivos de alto nivel. De hecho, el

esfuerzo que implica para el estudiante dejar de ser pasivo y convertirse en un

agente activo tendrá repercusiones significativas tanto académicas como

personales, como una mayor autonomía, autoestima y responsabilidad.

Mientras que en las metodologías tradicionales los estudiantes suelen

desempeñar un papel pasivo, cuyo objetivo principal es absorber la mayor cantidad

de información posible para luego reproducirla de manera fiel en una evaluación

cuantitativa dentro de unos parámetros establecidos, en el ABP su rol consiste en

utilizar sus propios conocimientos y la información proporcionada "para identificar lo

que necesitan aprender" (Atienza, 2008, p.13) y aplicarlos para resolver problemas

reales de manera responsable y autónoma. Otros autores afirman que:

Los estudiantes aprenden a trabajar de forma independiente y asumen la

responsabilidad cuando se les pide que elijan cómo trabajar y qué crear. La
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oportunidad de tomar decisiones y reflexionar sobre su propio aprendizaje

también contribuye a aumentar el compromiso educativo de los estudiantes

(Larmer y Mergendeller, 2011, p.3).

En realidad, la participación directa y activa de los estudiantes en el proceso

de enseñanza-aprendizaje implica, sin que ellos lo busquen, un proceso de

aprendizaje; como señalan Rodríguez-Sandoval y Cortes-Rodríguez (2010), con

este enfoque de aprendizaje "el estudiante aprende a medida que busca soluciones

a los problemas planteados".

5.2.5. La evaluación.

Antes de comenzar a explicar este apartado, es necesario aclarar que los

términos evaluar y calificar no tienen el mismo significado en el ámbito pedagógico.

Según Vergara (2017), evaluar es un momento de reflexión en el aprendizaje, una

actitud que compromete directamente al alumno y su proyecto de aprendizaje, lo

empodera y convierte, tanto al alumno como al docente, en investigador de su

propia práctica.

Por otro lado, Vergara (2017), dice que calificar es poner una etiqueta. La

calificación es una herramienta de poder y exclusión, los alumnos no participan en

ella ni les sirve, normalmente, para nada en términos de aprendizaje.”

La forma de enseñar debe definir la propia forma de evaluar, ya que, de

manera inevitable, la manera de evaluar influye en la forma en la que los

estudiantes aprenden.

En la metodología del aprendizaje basado en proyectos (ABP), una de las

partes más complejas es la evaluación, ya que deben evaluarse tanto conceptos

teóricos como habilidades y competencias subjetivas (Sa et al., 2019). El

constructivismo juega un papel clave aquí, destacando el aprendizaje como

resultado de la elaboración mental, donde los individuos construyen nuevos

conocimientos basados en los previos (Karlin y Vianni, 2001). El ABP permite que el

profesorado actúe como facilitador, permitiendo al alumnado explorar y

complementar sus conocimientos.
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Para evaluar el ABP de manera efectiva, es esencial considerar aspectos

actitudinales, procedimentales y conceptuales, abarcando así el aprendizaje

integralmente (Jiménez et al., 2010). Las evaluaciones tradicionales no pueden

medir adecuadamente habilidades como el trabajo cooperativo, la investigación o la

solución de problemas con múltiples respuestas correctas (Carrillo y Cascales,

2020).

Los estudiantes se convierten en los protagonistas de su propio aprendizaje y

evaluación (Carrillo y Cascales, 2020). La evaluación debe establecerse

cooperativamente entre docentes y estudiantes, asegurando que todos conozcan

los contenidos a trabajar, los resultados esperados y el método de evaluación

(Vergara, 2015). Este enfoque mejora la autonomía de los estudiantes y permite a

los docentes evaluar aspectos difíciles de medir de otra forma (Carrillo y Cascales,

2020). Boss y Krauss (2018) destacan que compartir con los estudiantes los criterios

de evaluación facilita alcanzar los objetivos iniciales, especialmente si se realiza de

forma conjunta. Algunos profesores incluso dejan una columna en blanco para que

los estudiantes puedan sorprender con sus sugerencias. En el ABP, es crucial

evaluar elementos como el desarrollo del proceso de investigación, la práctica y la

creación de contenidos.

En la evaluación del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) se deben

considerar tanto la evaluación del profesorado como la del alumnado. Existen

herramientas como la autoevaluación, la coevaluación y la heteroevaluación

(Gentry, 2000 citado por Utecht, 2003).

La autoevaluación permite a los estudiantes reflexionar sobre su trabajo,

haciendo consciente el proceso de enseñanza y aprendizaje (Carrillo y Cascales,

2020). El profesorado actúa como guía, proporcionando los instrumentos necesarios

(Trujillo, 2013).

La coevaluación implica que los estudiantes se evalúen mutuamente dentro

de un grupo, valorando aspectos actitudinales, procedimentales y conceptuales

(Jiménez et al., 2010). Esto complementa la autoevaluación, y el profesorado debe

explicar su funcionamiento y beneficios (Trujillo, 2013).
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La heteroevaluación incluye evaluaciones realizadas por personas ajenas al

grupo de trabajo, como el profesorado, las familias u otros agentes educativos

(Trujillo, 2013).

En el ABP se debe evaluar la comprensión, la capacidad de resolución de

problemas y el trabajo en equipo (Gentry, 2000 citado por Utecht, 2003).

Herramientas útiles incluyen el portafolio, la rúbrica y el diario de aprendizaje.

El portafolio recopila documentos que muestran el proceso de aprendizaje del

estudiante, proporcionando una visión global de sus logros y reflexiones (Trujillo,

2014).

La rúbrica define criterios de evaluación claros desde el inicio, guiando a los

estudiantes en su trabajo y permitiéndoles conocer los aspectos que serán

evaluados.

El diario de aprendizaje permite a los estudiantes reflexionar sobre las

actividades realizadas, descubriendo sorpresas y áreas de mejora. Es una

herramienta valiosa para la autoevaluación y no debe ser calificada para mantener

su validez (Trujillo, 2014; Vergara, 2015).

5.2.6. Aspectos positivos del ABP.

Los estudiantes que participan en proyectos mejoran su capacidad para

trabajar en equipo, dedican un mayor esfuerzo muestran mayor motivación e

interés, adquieren habilidades para hacer exposiciones y presentaciones,

profundizan en los conceptos, experimentan menos estrés durante los exámenes,

encuentran la asignatura más accesible, atractiva e interesante, identifican los

errores antes, establecen una mejor relación con el profesor, abordan temas que se

cruzan con otras asignaturas, y mejoran la relación con sus compañeros.

Por otro lado, los estudiantes que aprenden mediante ABP obtienen mejores

calificaciones en las evaluaciones que aquellos en un grupo convencional,

desarrollan habilidades de aprendizaje independiente, cultivan una mentalidad
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abierta y retienen lo aprendido durante un período de tiempo más prolongado que

con un enfoque tradicional (Mioduser y Betzer, 2007).

Resultados similares encontró Restrego (2005), quien argumenta que el ABP

activa los conocimientos previos, aumenta el interés por el área específica, mejora

las habilidades de estudio independiente, fortalece la capacidad para resolver

problemas y promueve habilidades como el razonamiento crítico, la interacción

social y la metacognición.

6. Diseño Metodológico.

6.1. Metodología.

La metodología cualitativa no tiene como propósito delimitar la distribución de

variables, sino comprender las relaciones y significados asociados con el objeto de

estudio.

En primer lugar, se centra en comprender en profundidad las experiencias,

percepciones y significados de los participantes, lo cual es esencial para explorar la

complejidad de cómo el ABP puede impactar en la formación de los estudiantes.

Esta metodología permite capturar las sutilezas y matices de las interacciones entre

los estudiantes, los educadores y el entorno educativo, así como la dinámica de los

proyectos de aprendizaje en el aula.

Además, la metodología cualitativa es especialmente adecuada para explorar

procesos educativos complejos y contextuales, como la integración del ABP en la

enseñanza de Ciencias Sociales. Permite profundizar en los detalles del contexto

educativo, las prácticas pedagógicas y los resultados del aprendizaje, así como en

las percepciones y actitudes de los participantes hacia estas innovaciones

educativas.

6.2. Instrumentos de recogida de información.

Para evaluar el impacto de la cultura visual y el Aprendizaje Basado en

Proyectos (ABP) en el proceso educativo, se emplearán diversos instrumentos de

recogida de información, enmarcados dentro de una metodología cualitativa. Esta
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metodología se centra en la comprensión profunda de fenómenos educativos y en la

recolección de datos no numéricos que ofrecen una visión detallada y

contextualizada de las experiencias de los alumnos. Los instrumentos utilizados

permitirán obtener una visión integral del progreso y desarrollo de los estudiantes en

diferentes aspectos, tales como la presentación oral, la autoevaluación, la

comprensión escrita, la argumentación y la creatividad. A continuación, se describen

los instrumentos específicos que se emplearán:

Rúbricas.

Las rúbricas se diseñarán para evaluar la claridad, precisión y coherencia de

las presentaciones, murales y trabajos de los alumnos. Este instrumento cualitativo

permitirá valorar diversos aspectos.

Estas rúbricas proporcionarán una evaluación detallada de las habilidades de

los estudiantes, facilitando tanto la autoevaluación como la retroalimentación por

parte del docente, y permitiendo una interpretación cualitativa del desempeño oral,

escrito, manual, etc.

Fichas de Autoevaluación y coevaluación.

Las fichas de autoevaluación y coevaluación permitirán a los alumnos

reflexionar sobre su propio aprendizaje y progreso, o sobre el de sus compañeros.

Este instrumento cualitativo incluirá preguntas abiertas y criterios que ayudarán a los

estudiantes a:

- Identificar fortalezas y debilidades: Reconocer áreas donde han mejorado y

aspectos que necesitan trabajar más.

- Reflexionar sobre su proceso de aprendizaje: Evaluar cómo han abordado las

tareas y qué estrategias han sido efectivas.

- Establecer metas de mejora: Definir objetivos específicos para continuar su

desarrollo.
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La autoevaluación fomenta la autonomía y la autorregulación en el

aprendizaje, aspectos cruciales en el contexto del ABP, y permite la recogida de

datos cualitativos sobre las percepciones y experiencias de los estudiantes.

Portfolio de Trabajo Semanal.

El portfolio de trabajo semanal será una colección de trabajos escritos que los

alumnos elaborarán a lo largo de la unidad, en este se incluirán actividades,

esquemas, mapas conceptuales, etc. Este instrumento cualitativo valorará la

comprensión, el análisis y la capacidad de síntesis de los estudiantes en relación

con los temas tratados. Los criterios de evaluación podrán incluir:

- Comprensión: Capacidad para entender y explicar conceptos y temas.

- Análisis: Habilidad para descomponer la información y evaluar sus componentes.

- Síntesis: Integración de diferentes ideas y elaboración de conclusiones coherentes.

El portfolio permitirá una evaluación continua y detallada del progreso

académico de los alumnos, ofreciendo datos cualitativos sobre sus procesos de

pensamiento y aprendizaje.

Podcast y Teatro de Títeres.

La creación de podcasts y el teatro de títeres se emplearán como actividades

lúdicas para evaluar la creatividad, la capacidad narrativa y la colaboración entre los

alumnos. Los aspectos a evaluar incluirán:

- Escucha activa: Capacidad para escuchar y responder de manera efectiva a las

opiniones de otros.

- Creatividad y originalidad: Innovación en la presentación y desarrollo de ideas.

- Capacidad narrativa: Habilidad para desarrollar y contar una historia de manera

coherente y atractiva.

- Colaboración: Efectividad en el trabajo en equipo y la cooperación para desarrollar

y representar las historias.
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Permitirá observar cómo los alumnos aplican sus conocimientos de manera

práctica y colaborativa, integrando aspectos de la cultura visual y el ABP, y

proporcionando datos cualitativos sobre sus interacciones y habilidades creativas.

7. Propuesta de intervención. Unidad Didáctica.

Título de la Unidad Didáctica: “La Edad Media: Un viaje a través del tiempo.”

7.1. Justificación.

Esta propuesta está dirigida a un grupo de alumnos (24 aproximadamente)

de 5º de Educación Primaria. Se inicia como un proyecto en el que, a través de las

Ciencias Sociales, o más comúnmente llamado ahora, el área de Conocimiento del

Medio, el alumnado podrá mejorar sus conocimientos, creatividad, motivación y

trabajo en equipo; además de acercarse a la historia antigua, su cultura, su

sociedad, entornos y arte, de manera lúdica y divertida.

Con esta unidad didáctica se quiere ofrecer a los estudiantes una visión

diferente del estudio y aprendizaje de las Ciencias Sociales, trabajando una

metodología activa, que fomente la colaboración, la participación y la creatividad,

convirtiendo al alumnado en el protagonista principal del proceso de

enseñanza-aprendizaje mediante la creación, investigación y análisis, intentando

alejarse de los métodos tradicionales, sin deshacerse de estos del todo. Estará

basada en la realización de todo tipo de actividades, las cuales se evaluarán a

través de un portfolio semanal, donde el docente podrá tener un seguimiento

continuo del alumnado. Además se trabajará en dos proyectos finales, un “podcast

histórico” y un teatro de títeres.

La Edad Media es un período crucial en la historia de la humanidad que sentó

las bases del mundo que conocemos hoy. Comprender este periodo es esencial

para desarrollar una conciencia histórica y cultural, así como para apreciar la

diversidad de experiencias humanas. Además, la Ley Orgánica 3/2020, de 29 de

diciembre, por la que se modifica la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de

Educación (LOMLOE), destaca la importancia de la educación histórica para

"comprender el pasado y el presente, y construir un futuro mejor" (art. 14.2).
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Tabla 1:

Saberes
básicos

2. Sociedades en el tiempo.

- Las fuentes históricas: clasificación y utilización de las distintas fuentes (orales, escritas, patrimoniales).

Temas y hechos de relevancia que marcan la transición entre las etapas de la de la historia (Edad Media,

Edad Moderna y Edad Contemporánea), el papel representado por los sujetos históricos (individuales y

colectivos), acontecimientos y procesos.

- Conceptos básicos de historia medieval. (Feudalismo, monarquía, Renacimiento, etc.).

- Figuras clave de la Edad Media. (Carlomagno, Juana de Arco, Leonardo da Vinci, etc.).

- Sucesos históricos relevantes de la Edad Media (Cruzadas, Guerras de Religión, etc.).

- Las expresiones artísticas y culturales medievales y su contextualización histórica. La función del arte y la

cultura en el mundo medieval.

- Aplicación de la investigación y de los métodos de trabajo para la realización de proyectos, que analicen

hechos, asuntos y temas con perspectiva histórica, contextualizándolos en la época correspondiente (Edad

Media)
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Competencias
Competencia lingüística: Comunicación oral y escrita, comprensión lectora.

Competencia social y cívica: Cooperación, empatía, respeto a la diversidad.

Competencia digital: Búsqueda y tratamiento de la información, uso de herramientas digitales.

Competencias específicas Criterios de evaluación

1. Utilizar dispositivos y recursos digitales de forma segura,

responsable y eficiente, para buscar información,

comunicarse y trabajar de manera individual, en equipo y

en red, y para reelaborar y crear contenido digital de

acuerdo con las necesidades digitales del contexto

educativo.

1.1. Utilizar dispositivos y recursos digitales de forma segura y de

acuerdo con las

necesidades del contexto educativo.

2. Plantear y dar respuesta a cuestiones científicas

sencillas, utilizando diferentes técnicas, instrumentos y

modelos propios del pensamiento científico, para interpretar

y explicar hechos y fenómenos que ocurren en el medio

natural, social y cultural.

2.2. Buscar información sencilla de diferentes fuentes seguras y

fiables de forma guiada, utilizándose en investigaciones

relacionadas con el medio natural, social y cultural.

2.3. Participar en experimentos pautados o guiados, cuando la

investigación lo requiera, utilizando técnicas sencillas de

indagación, empleando de forma segura los instrumentos y

registrando las observaciones de forma clara.
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3. Resolver problemas a través de proyectos de diseño y

de la aplicación del pensamiento computacional, para

generar cooperativamente un producto creativo e innovador

que responda a necesidades concretas.

3.1. Realizar, de forma guiada, un producto final sencillo que dé

solución a un problema de diseño, probando en equipo diferentes

prototipos y utilizando de forma segura los materiales

adecuados.

3.2. Presentar de forma oral o gráfica el producto final de los

proyectos de diseño, explicando los pasos seguidos con ayuda de

un guión.

5. Identificar las características de los diferentes elementos

o sistemas del medio natural, social y cultural, analizando

su organización y propiedades y estableciendo relaciones

entre los mismos, para reconocer el valor del patrimonio

cultural y natural, conservarlo, mejorarlo y emprender

acciones para su uso responsable.

5.3. Mostrar actitudes de respeto ante el patrimonio natural y

cultural, reconociéndose como un bien común.

7. Observar, comprender e interpretar continuidades y

cambios del medio social y cultural, analizando relaciones

de causalidad, simultaneidad y sucesión, para explicar y

valorar las relaciones entre diferentes elementos y

acontecimientos.

7.1. Ordenar temporalmente hechos del entorno social y cultural

cercano, empleando nociones básicas de medida y sucesión.

7.2. Conocer personas y grupos sociales relevantes de la historia,

así como formas de vida del pasado, incorporando la perspectiva

de género.

Fuente: Creación propia.
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7.2. Metodología.

Para su elaboración se utilizará la metodología de Aprendizaje basado en

proyectos (ABP), basada en el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje autónomo y

significativo, además de tener como protagonista al alumno en el proceso de

aprendizaje.

Se plantean proyectos de investigación y creación sobre un tema concreto

relacionado con la Edad Media. Los alumnos trabajan en grupos, desarrollan

preguntas de investigación, recopilan información de diversas fuentes y presentan

sus hallazgos. La idea principal es utilizar una metodología activa, guiando a los

estudiantes a través de actividades para conseguir un producto final, que mediante

el trabajo en equipo, la investigación y el descubrimiento, llegarán a realizar por

ellos mismos.

7.3. Temporalización.

Esta unidad estará enfocada en el tercer trimestre. Constará de 10 sesiones,

realizadas a los largo de aproximadamente 5 semanas, es decir, unos 15 períodos

de clase, de 50 minutos de duración. Esto podrá variar, dependiendo del ritmo de

seguimiento por parte del alumnado, u otro tipo de inconvenientes externos, como

salidas escolares, festividades o aspectos similares.

7.4. Atención a la diversidad.

Para lograr un entorno inclusivo y efectivo en el aula, es fundamental

considerar las siguientes medidas de atención a la diversidad:

Aprendizaje por Niveles. Proporcionar materiales y actividades adaptados a

diferentes niveles de comprensión permite a cada estudiante trabajar a su propio

ritmo y desarrollar sus habilidades según sus necesidades individuales.

Trabajo Cooperativo. Fomentar el trabajo en grupos pequeños ayuda a los

alumnos con dificultades al permitirles recibir apoyo directo de sus compañeros,

promoviendo a su vez habilidades sociales y emocionales.
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Recursos Multisensoriales. Utilizar recursos visuales, auditivos y

manipulativos atiende a los diferentes estilos de aprendizaje, asegurando que todos

los estudiantes puedan acceder a la información y participar activamente.

Apoyo Individualizado. Ofrecer apoyo adicional, como extensiones de

tiempo o asistencia específica, reconoce la unicidad de cada alumno y ayuda a

superar las barreras en su aprendizaje.

7.5. Actividades propuestas.

Tabla 2:

1º SEMANA

Planificación Estas sesiones están planificadas para ocupar las tres horas

semanales de la asignatura de Conocimiento del Medio, una

sesión por hora (50 min).

Sesión 1: Comienzo del viaje.

Objetivos - Proporcionar a los estudiantes una comprensión básica de las

épocas históricas y prehistóricas, asegurando que entiendan

los conceptos fundamentales y el contexto general del tema.

- Promover la participación activa mediante preguntas y

respuestas reflexivas y utilizar recursos audiovisuales para

reforzar la comprensión del contenido.

- Desarrollar habilidades de síntesis y representación visual a

través de la creación de líneas temporales.

Materiales
● Proyector o pantalla grande.

● Ordenador

● Pizarra y rotuladores

● Material de apoyo visual (opcional): Mapas históricos,

gráficos, o imágenes relevantes que puedan ayudar en

la explicación.

● Hojas grandes de papel o cartulina
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● Lápices de colores, rotuladores, etc.

● Tijeras y pegamento

● Revistas o impresiones de imágenes.

● Cinta adhesiva o chinchetas.

Actividades 1. Introducción del tema por parte del docente, breve

explicación de las diferentes épocas de la historia y la

prehistoria para contextualizar al alumnado en el nuevo tema a

tratar (Véase anexo 1.1). Ronda de preguntas y respuestas

reflexivas para asegurar la comprensión. Vídeo.

https://youtu.be/9EiyoXmsT-I?si=WImTdu71voWhyBl7 .

2. A continuación, se mandará al alumnado realizar una breve

línea temporal en grupo, con los aspectos que ellos consideren

más importantes de cada época histórica, reflejándose

mediante dibujos (Véanse ejemplos en anexo 1.2).

Sesión 2: Nos adentramos en la historia.

Objetivos - Fomentar la capacidad de análisis y la organización de

información mediante el trabajo en grupo, creando esquemas

claros y estructurados de los conocimientos adquiridos sobre la

Edad Media.

- Utilizar recursos audiovisuales para complementar y revisar la

información, facilitando la integración de nuevos conocimientos

con los ya adquiridos y mejorando los mapas mentales.

- Ofrecer una revisión interactiva de los contenidos mediante

actividades lúdicas como kahoots, aumentando la motivación y

el compromiso de los estudiantes y proporcionando

retroalimentación inmediata.

Materiales
● Fichas de teoría (Anexo 1.3)

● Cuadernos o hojas de papel

● Pizarra y rotuladores
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● Proyector

● Ordenador

● Ordenadores, tablets individuales o por parejas

● Acceso a internet

Actividades 1. Se comenzarán a introducir nuevos conocimientos sobre la

Edad Media. Para esto, se entregarán unas fichas de teoría

que los alumnos deberán analizar por grupos, realizando un

pequeño esquema común de los aspectos más importantes de

esta misma (véase anexo 1.3).

2. A continuación, visualizarán un vídeo del contexto histórico

de la Edad Media, que les servirá para añadir información o

modificar lo que previamente habían escrito, completando así

sus mapas mentales.

https://youtu.be/Lf5qcdZSeu8?si=O-bGyR_IOjxYr3_r

3. Por último, para hacer un repaso de estos nuevos

contenidos, los grupos anteriormente organizados para la

actividad anterior participarán en un kahoot.

https://create.kahoot.it/share/edad-media-5/446efcc8-b8ae-4ea

d-ae46-0f6ff7d4ddd8

Sesión 3: Nos adentramos en la sociedad.

Objetivos - Facilitar la comprensión de la estructura social de la Edad

Media a través de esquemas visuales y promover la discusión y
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el debate…

- Fomentar la creatividad y la autonomía de los estudiantes

mediante actividades manuales como la creación de pirámides

desplegables que representen los estamentos sociales.

- Promover la integración de las TIC en el aprendizaje de

Ciencias Sociales mediante la creación de un podcast,

desarrollando habilidades tecnológicas y fomentando la

colaboración y la expresión creativa.

Materiales ● Proyector

● Ordenador

● Pizarra y rotuladores.

● Hojas de papel o cartulina para la pirámide desplegable

● Tijeras

● Pegamento

● Lápices de colores, marcadores

● Cinta adhesiva o chinchetas para exponer en el muro del

aula.

Actividades 1. Como cada sesión, comenzamos adentrándonos en la

teoría, pero esta vez de forma esquematizada. Se proyectará

en la pizarra un esquema con las bases del feudalismo, el cual

se comentará en el aula antes de realizar las actividades

(véase en anexo 1.4).

2. Para esta sesión se pedirá al alumnado que creen, de

manera individual, su propia pirámide desplegable de los

principales estamentos de la edad media, las cuales serán

expuestas en el muro del aula.

3. Por último, explicaremos el inicio del primer proyecto, el cual

estará basado en la creación de un podcast, realizado por

grupos, que al final de la unidad, se mostrará en el aula para el

resto de compañeros (véase en anexo 1.5). Este podcast tiene
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como finalidad la transversalidad de la asignatura de Ciencias

Sociales con el uso de las TIC.

Fuente: Creación propia.

Tabla 3:

2ª SEMANA

Planificación La sesión 4 ocupará dos horas de la asignatura, puesto que la

actividad de la salida al Castillo de Argüeso se llevará a cabo

de día completo.

Por otro lado la sesión 5 corresponderá a la hora semanal

restante de la asignatura de Conocimiento del Medio.

Sesión 4: ¡Menudo castillo!.

Objetivos - Comprender las partes y funciones de un castillo medieval.

- Desarrollar habilidades de investigación y comprensión lectora

a través del estudio del castillo de Argüeso.

- Fomentar el trabajo en equipo y la creatividad mediante la

elaboración de un dibujo detallado de un castillo.

- Facilitar el aprendizaje experiencial y la inmersión histórica a

través de una visita educativa al castillo de Argüeso.

Materiales ● Anexo 1.6. (Teoría sobre las partes del castillo)

● Cartulinas

● Materiales de dibujo (lápices, rotuladores, etc.)

● Recursos digitales (educaplay)

● Ordenador y proyector.

Actividades 1. Basándonos en la teoría de este apartado del temario (véase
anexo 1.6), para aclarar estos conceptos realizaremos en

conjunto en el aula la siguiente actividad digital interactiva

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/846006-partes_d

el_castillo_medieval.html
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2. Expondremos conceptos básicos de lo que es un castillo,

introduciendo así la historia del castillo de Argüeso, necesaria

para la actividad que se realizará más adelante.

3. El resto del tiempo de la sesión, los alumnos, por grupos de

trabajo, realizarán en una cartulina de tamaño A4 un dibujo de

un castillo con sus partes señaladas y brevemente explicadas,

que serán expuestos en el tablón del aula como apoyo para el

estudio.

4. Salida al Castillo de Argüeso. Estará basada en la

realización de talleres, un tour histórico por todas las partes del

castillo y el nombramiento de un caballero. Los talleres tendrán

relación con la escritura en pergaminos, los juegos

tradicionales de la época y por último la prueba de tiro con

arco.

Sesión 5: ¿Vamos a pelear? (Cruzadas)

Objetivos - Comprender el contexto histórico y los eventos principales de

las cruzadas.

- Desarrollar habilidades de investigación y síntesis de

información histórica.

- Fomentar la colaboración y el trabajo en equipo mediante la

preparación y presentación de un juego de rol.

- Potenciar la capacidad de comunicación y presentación en
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público de los estudiantes.

Materiales ● Video educativo sobre las cruzadas.

● Recursos de investigación (libros, internet, etc.)

● Materiales para el juego de rol (disfraces, accesorios,

etc.)

Actividades 1. Para la explicación de las cruzadas, veremos un breve vídeo

en el aula.

https://youtu.be/Tw3uRFU5NX4?si=UFonz9-F0xEK82-x

2. Para comenzar esta actividad, dividiremos a los alumnos en

4 grupos de 6 miembros. Cada grupo deberá de hacer una

breve investigación de una de las 8 cruzadas (periodo histórico,

personas importantes, territorios, etc.) todo ello para realizar un

juego de rol que presentarán frente al resto de compañeros.

Será de 2 minutos como máximo, un juego de rol express, para

que todos participen y aprendan a organizarse de forma más

rápida.

Fuente: Creación propia.

Tabla 4:

3ª SEMANA

Planificación La sesión 6 se realizará de forma partida, utilizando para la

primera actividad una de las horas de Conocimiento del Medio,

y para la segunda actividad se aprovechará una hora de la

asignatura de “Arts”.

La sesión 7 se realizará a lo largo de las dos horas restantes de

la asignatura de Conocimiento del Medio.

A partir de esta semana, el resto de las horas de “arts” serán

utilizadas para la realización del segundo proyecto.

Sesión 6: El arte medieval.
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Objetivos
- Facilitar la comprensión de las características distintivas de la

pintura y escultura de los estilos románico y gótico.

- Fomentar la capacidad de los estudiantes para observar

detalles y características específicas de obras de arte medieval,

y aplicar este conocimiento para identificar estilos artísticos.

- Promover la creatividad y la autoexpresión a través de la

creación de vitrales y capiteles utilizando materiales reciclados.

Materiales ● Fotografías de obras de arte románico y gótico.

● Papel y bolígrafos para anotaciones.

● Arcilla y materiales reciclados (botellas de plástico,

cartón, envases).

Actividades 1. Tras la explicación del arte románico y el arte gótico, nos

centraremos sobre todo en la pintura y la escultura. Para

trabajar el primer concepto, la pintura, colocaremos por el aula

10 fotografías de ambos estilos. Los alumnos por grupos

deberán anotar en un papel qué estilo se utiliza en cada una, y

cómo han llegado a esa conclusión, es decir, escribir alguna de

sus características.

2. Para esta segunda actividad contaremos además con las

horas de la asignatura de “arts”. Se basará en la creación

individual de vitrales y capiteles (a elección del alumno), con

arcilla y materiales reciclados, como botellas de plástico,

cartón, envases, etc.

Sesión 7: ¿Aquí también escribían?

Objetivos
- Proporcionar un entendimiento básico de la literatura

medieval, enfocándose en los mesteres de clerecía y juglaría y
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sus principales obras.

- Fomentar la capacidad de los estudiantes para interpretar y

dramatizar textos literarios medievales mediante la creación de

diálogos y títeres.

- Introducir a los estudiantes a la escritura y simbología

medieval, incentivándolos a crear su propio manuscrito

decorado.

Materiales
● Textos literarios medievales (El Cantar de Mio Cid, Los

Infantes de Lara, etc.).

● Materiales para crear teatros y títeres.

● Materiales para la creación de manuscritos (papel, tinta,

colores, decoraciones).

Actividades Para esta sesión introduciremos al alumnado en la escritura y

literatura medieval.

1. Comenzaremos explicando brevemente la parte de literatura,

haciendo hincapié en los mesteres de clerecía y de juglaría.

Nombraremos: El cantar del Mio Cid, Los infantes de Lara,

Bernardo del Carpio, el Libro de Buen Amor, el Rimado de

Palacio, el Poema de Fernán González.

2. Aprovechando estos textos literarios, procedemos a explicar

en qué consistirá el segundo proyecto final. Los alumnos se

repartirán en 6 grupos, a los que se les asignará un fragmento

de uno de los textos mencionados. Deberán crear y representar

a modo de diálogo las historias, realizando sus propios teatros

y títeres.

3. Una vez explicado el proyecto, comentaremos la escritura
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medieval, trabajando sobre el Manuscrito de Voynich. Se pedirá

al alumnado que ellos mismos creen su propio manuscrito, con

su simbología, decorados, miniaturas y colores

correspondientes, el cual mostrarán al resto de compañeros a

modo exposición.

Fuente: Creación propia.

Tabla 5:

4ª SEMANA

Planificación La sesión 8 ocupará la primera hora de la asignatura.

La sesión 9 se realizará a lo largo de las dos horas semanales

restantes.

Sesión 8: ¿Quién es Miguel de Cervantes?

Objetivos - Facilitar el conocimiento de la figura de Miguel de Cervantes,

su vida y su obra, especialmente "El Quijote".

- Asegurar la comprensión de las características principales del

autor y su obra mediante actividades interactivas.

- Fomentar la integración de contenidos literarios con la

asignatura de Lengua, utilizando fragmentos adaptados de "El

Quijote".

Materiales ● Infografía sobre Miguel de Cervantes (Anexo 1.7).

● Fragmento adaptado de "El Quijote" (Anexo 1.8).

● Acceso a la plataforma Kahoot.

Actividades 1. Para continuar con la literatura, nos centraremos en un

personaje conocido, Miguel de Cervantes. Comenzaremos

mostrando una pequeña infografía sobre Miguel de Cervantes

(véase anexo 1.8), explicando las características del autor e

introduciendo su obra de “El Quijote”.
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2. Realizaremos un kahoot de repaso para afianzar los

conocimientos.

https://create.kahoot.it/share/miguel-de-cervantes/0b03118e-ebf

b-4344-a645-0b1f03fa7cdb

3. Para finalizar esta sesión, se realizarán unas actividades

transversales a la asignatura de Lengua, utilizando como base

un fragmento de “El Quijote” adaptado, y los contenidos

actuales de la asignatura de Lengua (véase anexo 1.9).

Sesión 9: Conocemos a grandes personajes.

Objetivos - Promover la investigación y el conocimiento de grandes

personajes de la Edad Media.

- Asegurar que los estudiantes comprendan las características

principales de estos personajes históricos.

- Fomentar el aprendizaje colaborativo y el uso de juegos

educativos para consolidar los conocimientos.

Materiales ● Hojas para la actividad "¿Quién es quién histórico?"

● Tijeras y pegamento

● Pinturas, rotuladores y otros materiales

Actividades 1. Durante esta sesión haremos una pequeña investigación

sobre grandes personajes de la Edad Media para ampliar

conocimientos.
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2. Repartiremos unas hojas, las cuales deberán de convertir en

un “quién es quién histórico”. Esta actividad servirá para

conocer y aprender las características principales sobre estos

personajes históricos.

3. Por parejas o grupos reducidos, jugarán a este “quien es

quien” histórico, escogiendo cada uno un personaje y dando

como pista al resto algunos de los aspectos que aparecerán

escritos.

Fuente: Creación propia.

Tabla 6:

5ª SEMANA

Planificación Esta última sesión ocupará las tres horas completas, que se

basarán en la exposición y representación de los proyectos. Si

fuera necesario por falta de tiempo, se realizarán las

exposiciones restantes en las horas de otras asignaturas, o en

momentos en los que los alumnos tengan tiempo libre.

Sesión 10: ¡Vamos a actuar!

Objetivos
- Desarrollar la capacidad de expresión oral y habilidades de

comunicación a través de la creación y presentación de

podcasts históricos.

- Mejorar la habilidad para comunicarse de manera efectiva

frente a una audiencia mediante la representación de obras de

teatro de títeres.

- Fomentar la creatividad y originalidad en la elaboración de

guiones y la puesta en escena de los proyectos de teatro de
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títeres.

- Estimular la producción de contenido original y creativo en los

podcasts históricos.

- Facilitar el trabajo colaborativo al desarrollar proyectos

grupales, tanto en la creación de podcasts como en la

preparación y representación de obras de teatro de títeres.

- Potenciar las habilidades de coordinación y cooperación entre

los miembros del grupo durante las presentaciones.

- Utilizar tecnologías y recursos audiovisuales en la creación de

los podcasts, promoviendo la integración de las TIC en el

aprendizaje de Ciencias Sociales.

- Aprovechar recursos creativos y manuales en la elaboración

de marionetas y escenarios para el teatro de títeres.

Materiales ● Marionetas y materiales para la creación de escenarios

de teatro de títeres.

● Pizarra y recursos audiovisuales para la exposición de

los podcasts.

● Espacio adecuado para la representación de las obras

de teatro de títeres.

Actividades Está sesión quedará repartida a lo largo de toda una semana.

Como actividades principales nos encontraremos con la

representación de los dos proyectos finales, el Podcast

histórico y el teatro de títeres.

Al comienzo de cada clase, en los 10 primeros minutos

expondremos en la pizarra del aula dos podcasts. A

continuación dos grupos saldrán a representar su obra de

títeres delante de los compañeros. Esto se repetirá a lo largo de

4 días.

37



Fuente: Creación propia.

7.6. Evaluación de las actividades.

Para su evaluación, se tendrá en cuenta todo el proceso de aprendizaje no

solo los proyectos como producto final. Para ello se utilizarán diferentes métodos y

herramientas, las cuales estarán ordenadas según las sesiones, en el dossier de

anexos. Dentro de estas herramientas podremos encontrar rúbricas, escalas de

estimación, guías de observación, revisión del portafolio y sobre todo

coevaluaciones y autoevaluaciones.

El proceso evaluativo es esencial para lograr los aprendizajes en cualquier

ámbito educativo. La concepción de esta evaluación ha cambiado a lo largo del

tiempo, evolucionando de una visión, donde predominaba el rendimiento o

calificación del alumnado (Álvarez-Méndez, 2011), a una evaluación centrada en el

aprendizaje, cuyo objetivo es el desarrollo y consecución de los objetivos educativos

(Cañadas, en prensa; Tirado-Olivares et al., 2021).

La evaluación formativa ha emergido como una aproximación más adecuada

y coherente con las finalidades educativas. Esta forma de evaluación promueve la

mejora continua de los procesos de enseñanza y aprendizaje a través de la

retroalimentación, permitiendo al alumnado valorar su progreso en relación con los

objetivos de aprendizaje y planificar mejoras para alcanzarlos en mayor medida

(Andrade et al., 2019; Zubilllaga-Olague y Cañadas, 2021). Una característica

relevante de los procesos de evaluación formativa es la participación del alumnado

en su propia evaluación o en la de sus compañeros (López-Pastor y

Sicilia-Camacho, 2017), es decir, su participación en procesos de autoevaluación y

coevaluación.

La autoevaluación se define como el proceso mediante el cual una persona

juzga su propio trabajo y toma decisiones sobre los pasos a seguir. Se entiende

como el control que una persona ejerce sobre sus acciones, pensamientos y

emociones para alcanzar sus objetivos (Zimmerman, 2000); y la co-regulación es un

proceso de regulación del aprendizaje entre estudiantes (Panadero et al., 2016).
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La coevaluación, por su parte, implica que una persona evalúe el trabajo de

otra y le brinde retroalimentación sobre su desempeño (Topping, 2009). Como

evaluador, su función es identificar la calidad del trabajo de un compañero según

ciertos criterios y proporcionar retroalimentación; como evaluado, su tarea es recibir

esta información y utilizarla para mejorar su aprendizaje (Li et al., 2010).

Por tanto, la autoevaluación y coevaluación son cruciales para cambiar la

percepción del alumnado sobre la materia y la visión social de esta. Además, la

naturaleza práctica de esta materia y la posibilidad de utilizar procedimientos de

evaluación interactivos la convierten en un espacio idóneo para aplicar estos

procesos de evaluación participativa. Asimismo, la necesidad de aprender a regular

sus aprendizajes para la práctica de actividad física hace necesario desarrollar estos

procedimientos, trabajando en el desarrollo de procesos cognitivos de orden

superior que permitan adquirir capacidades de autorregulación en todos los ámbitos

del aprendizaje.

7.7. Análisis de los resultados esperados.

El objeto de esta investigación podría formularse de la siguiente manera:

¿Cómo impacta el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) integrado con la cultura

visual en el aprendizaje y la comprensión de los estudiantes de educación primaria?.

Siguiendo los objetivos de la intervención, en ella se espera que los

estudiantes adquieran una experiencia significativa a través del Aprendizaje Basado

en Proyectos (ABP) y la cultura visual, permitiéndoles vivir de manera práctica y

directa los conocimientos adquiridos.

Para comenzar, el análisis del rendimiento académico se centra en cómo las

actividades basadas en ABP influyen en los resultados de los estudiantes. Se

espera que los estudiantes que participan en ABP obtengan mejores calificaciones

en las evaluaciones en comparación con aquellos que siguen un enfoque

convencional. Esto se debe a que el ABP no solo activa los conocimientos previos,

sino que también aumenta el interés por el área de estudio, mejorando así las

39



habilidades de aprendizaje independiente y la retención de información a largo

plazo.

Observar el nivel de motivación y compromiso de los estudiantes también es

crucial para entender el impacto del ABP. Con la integración de la cultura visual se

espera que aumente el interés de los estudiantes, ya que estas actividades pueden

ser acordes con sus intereses y conocimientos previos. Se pretende realizar

actividades que requieran cierto esfuerzo y concentración, pero que a su vez

puedan llamar su atención, incentivando esta motivación y trabajando su

compromiso, tanto a nivel grupal como colectivo. La observación y evaluación de las

acciones y reacciones de los estudiantes puede proporcionar datos valiosos sobre

su nivel de compromiso y motivación.

Por otro lado, se espera que las actividades visuales y los proyectos de ABP

promuevan la creatividad y la colaboración entre los estudiantes. Al evaluar estas

actividades, se analizarán las producciones y experiencias de los estudiantes para

entender cómo estas herramientas pedagógicas fomentan la creatividad y el trabajo

en equipo. Este análisis incluirá la evaluación de la capacidad de los estudiantes

para trabajar de manera autónoma y cooperativa, así como su habilidad para

autorregularse durante el proceso de aprendizaje.

Uno de los resultados esperados del ABP es la promoción del trabajo en

equipo y la autonomía entre los estudiantes. Este análisis requiere un enfoque

dialéctico para integrar las teorías y prácticas observadas, identificando tanto las

fortalezas como las áreas de mejora. Se espera que los estudiantes desarrollen una

mayor capacidad para trabajar en equipo, así como una mayor autonomía y

habilidades de autorregulación, lo que se refleja en sus producciones y en la

dinámica del grupo.

8. Conclusiones.

Tras la realización del estudio, basado en el método del ABP en educación

primaria, con la intervención propuesta, se concluye que, para lograr el aprendizaje

óptimo del alumnado, así como la mejora del rendimiento y la dinamización de los

40



conocimientos entre otros, es necesario que, tanto el personal docente, como los

estudiantes implicados, mantengan una relación plenamente colaborativa,

facilitadora y orientadora. Donde el docente actúa como guía, dejando al discente

fomentar una participación activa y autónoma en su propio aprendizaje, dotándolo

así también de una responsabilidad que no sería capaz de desarrollar tan

íntegramente si se llevase a cabo una enseñanza tradicional.

Con este estudio se puede afirmar, que al usar el método de enseñanza del

ABP, Según Hidalgo, D. R. y Ortega-Sánchez, D. (2022), se observa una mejora

tanto en la motivación por el aprendizaje, la participación y la creatividad del

alumnado. Además con el uso del aprendizaje colaborativo, también aumentan las

capacidades de coordinación, cooperación y comunicación efectiva.

Según Espejo-García, R., Díaz-Fernández, R., Infantes-Rojas, B. y

Morente-Oria, H. (2022), al poner el práctica una propuesta basada en la

metodología del ABP, se incrementa el rendimiento académico, así como la

satisfacción del alumnado, aumentando respectivamente la motivación y, con esto,

una mayor adquisición del aprendizaje y de las competencias clave, con esto se

podría afirmar que con esta propuesta se mejoraría el rendimiento de los

estudiantes.

Implementar el método del Aprendizaje Basado en Proyectos no solo ayudará

al estudiante a favorecer su desarrollo intelectual durante la enseñanza, sino que le

proporcionará numerosas herramientas que le serán útiles para su futuro, pues nos

encontramos en una era donde la cultura visual moderna y la tecnología domina

sobre otras.

8.1. Limitaciones del trabajo.

Al diseñar e implementar una unidad didáctica sobre el Aprendizaje Basado

en Proyectos (ABP) en un aula de 5º de Primaria, es fundamental reconocer y

comprender las diversas limitaciones que pueden surgir. Estas limitaciones pueden

influir significativamente en los resultados del proyecto y su aplicación futura. A

continuación, se desarrollan las principales limitaciones metodológicas, temporales,

de recursos, de contexto y de experiencia previa que pueden afectar el proyecto.
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Para empezar, se podría hablar sobre limitaciones metodológicas, que

muestran cierta dificultad para generalizar los resultados obtenidos debido a la

naturaleza piloto del proyecto y al tamaño reducido de la muestra utilizada. Al

tratarse de una intervención en un único grupo de estudiantes de 5º de Primaria, los

hallazgos pueden no ser representativos de una población más amplia. Esta

limitación implica que las conclusiones del proyecto deben interpretarse con cautela,

ya que es posible que no sean aplicables a otros grupos de estudiantes con

diferentes características demográficas o en distintos contextos educativos.

El tiempo limitado para llevar a cabo la propuesta didáctica representa otra

restricción significativa. El ABP es un enfoque que requiere una planificación y

ejecución exhaustivas, lo que implica varias fases, desde la introducción del

proyecto hasta su culminación y evaluación. Un periodo de tiempo restringido puede

impedir su completa implementación, limitando la profundidad del análisis y la

calidad del aprendizaje alcanzado. Esta limitación temporal puede llevar a un

aprendizaje superficial de algunos contenidos y habilidades, en lugar de un

aprendizaje profundo y significativo.

La disponibilidad de recursos materiales y tecnológicos es crucial para la

implementación efectiva de esta propuesta didáctica de ABP. Dependiendo del

centro en el que se implemente, la escasez de recursos puede restringir la variedad

y calidad de las actividades planificadas. Por ejemplo, la falta de acceso a

dispositivos digitales, materiales de construcción o recursos bibliográficos puede

limitar las oportunidades de los estudiantes para investigar, colaborar y crear

productos finales de alta calidad. Además, sería necesaria una mínima

infraestructura tecnológica en el centro educativo, conectividad a Internet o acceso a

plataformas de aprendizaje en línea para desarrollarlo al completo.

Las características específicas del entorno educativo donde se desarrolle el

proyecto pueden influir también en los resultados obtenidos. Por ejemplo, un

ambiente escolar poco propicio para el trabajo colaborativo o la innovación

pedagógica podría limitar su efectividad.

Por último, destacar la falta de experiencia previa en la implementación del

ABP. La efectividad del ABP depende en gran medida de la familiaridad y
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competencia de los docentes en este enfoque pedagógico. Tanto docentes como

estudiantes, al no estar acostumbrados a este tipo de aprendizaje, podrían mostrar

dificultades para adaptarse a esta forma de trabajo, afectando la fluidez y el

desarrollo óptimo de las actividades propuestas.

8.2. Futuras líneas de investigación.

Hoy en día es posible introducir cambios significativos en la metodología

tradicional, incluyendo y adentrando en las aulas una serie de metodologías

llamadas metodologías activas.

> Por ello, y basándose este proyecto en la intervención escolar de una de

estas metodologías, una posible línea de investigación podría ser la introducción de

la gamificación como técnica de aprendizaje en el Aprendizaje Basado en Proyectos

(ABP).

La gamificación es una técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de

los juegos al ámbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores

resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar

alguna habilidad o recompensar acciones concretas, entre otros muchos

objetivos (Gaitán, 2013).

Está claro que a la inmensa mayoría de las personas, especialmente a los

niños en la "edad de jugar y disfrutar", les interesa y les gusta participar en

actividades lúdicas, particularmente si logran divertirlos y abstraerlos de la realidad.

Entonces, ¿por qué no sacar mayor provecho de los juegos dentro del ámbito

educativo?.

Según Landers y Callan (2011), la gamificación se define como "la adición de

elementos comúnmente asociados con los juegos" . Además, se entiende como "el

uso de la mecánica del juego, dinámica y marcos para promover comportamientos

deseados" . En este contexto, "promover" se refiere a motivar para lograr algo, en

este caso, motivar el aprendizaje.

Por otro lado, Lee y Hammer (2011) identifican que la gamificación ofrece una

oportunidad para abordar dos problemas clave en la educación: la motivación y el
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compromiso . Proponen que la gamificación puede ser especialmente útil en tres

áreas:

Cognitiva. En este ámbito, los juegos presentan reglas que los jugadores

descubren a través de la exploración activa y el descubrimiento. Plantean objetivos

de dificultad moderada que motivan a los jugadores a alcanzarlos, proporcionando

recompensas inmediatas y conduciendo al éxito.

Emocional. Los juegos evocan una variedad de emociones y experiencias

emocionalmente positivas, como el orgullo. También permiten ver el fracaso como

una oportunidad de aprendizaje, en lugar de una fuente de indefensión, temor o

sensación de derrota.

Social. El juego facilita la prueba de nuevas identidades y roles, requiriendo

que los jugadores tomen decisiones en sus nuevas posiciones. Esto ayuda a los

jugadores a asumir roles activos, obteniendo buenos resultados para el aprendizaje.

> Por otro lado, otra futura línea de investigación podría ser Flipped

Classroom (Aula Invertida). Quiroga (2015) afirma que el aula invertida es:

Un enfoque pedagógico en el que la instrucción directa mueve desde un

espacio de aprendizaje colectivo a un espacio de aprendizaje individual al

estudiante, y el espacio de aprendizaje colectivo resultante, se transforma en

un ambiente de aprendizaje dinámico e interactivo, donde el docente guía a

los estudiantes a medida que él aplica los conceptos y participa

creativamente en el tema.

Estas metodologías no solo generan un mayor interés entre el alumnado,

sino que también les proporcionan herramientas útiles para un futuro en el que el

conocimiento estará cada vez más relacionado con lo procedimental y menos con lo

puramente conceptual.

Investigar y aplicar estas metodologías activas puede transformar el entorno

educativo, creando experiencias de aprendizaje más atractivas, significativas y

efectivas. Con ello, se busca no solo mejorar el rendimiento académico, sino

también fomentar habilidades esenciales para el siglo XXI, como la colaboración, la

creatividad y la capacidad de resolución de problemas.
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10. Anexos.

Anexo 1. Ejemplos del desarrollo de las actividades de la unidad didáctica.

Anexo 1.1. Líneas temporales.

Anexo 1.2. Teoría sobre las épocas de la historia.
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Anexo 1.3. Hojas de estudio de la Edad Media.
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Anexo 1.4. Imagen de referencia para la creación de las pirámides.

Anexo 1.5. Presentación del proyecto “La historia en un Podcast”.
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Anexo 1.6. Teoría de los castillos medievales.
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Anexo 1.7. Infografía de Miguel de Cervantes.
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Anexo 1.8. Actividad transversal con la asignatura de Lengua.
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Anexo 2. Procesos de evaluación de las actividades.

En este anexo se mostrarán algunos ejemplos de evaluación de las diferentes actividades,

dejando muestra de la variedad de procesos de evaluación cualitativa, ya sea por parte del

docente, de los compañeros, o los propios alumnos evaluando sus propios conocimientos.

Anexo 2.1. Rúbrica de evaluación del portfolio semanal.

Anexo 2.2. Coevaluación, mural de “Partes de un castillo”.
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Anexo 2.3. Coevaluación de los proyectos por parte del alumnado.
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Anexo 2.4. Autoevaluación de la salida al castillo de Argüeso.
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Anexo 2.5. Ejemplo de una diana de evaluación del Rol Play “Cruzadas”.
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