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APRENDIZAJE POR PROYECTOS
ASIGNATURA: GEOGRAFIA E HISTORIA
CURSOS: 1°y 2° E.S.O

Alonso Porras, Sergio?

Oviedo, Asturias, Espafia
le-mail: sergio_alonso87@hotmail.com

Resumen. Hste documento recoge la sintesis de dos proyectos de aprendizaje
enmarcados en la asignatura de Geografia e Historia de 1° y 2° cursos de la E.S.O.
Estos trabajos, referidos a los mitos y misterios de las grandes civilizaciones antiguas y
las grandes civilizaciones medievales respectivamente, se caracterizan por su alto grado
de investigacion, el uso de las TICs, el aprendizaje cooperativo y la exposiciéon oral en
grupo. En el centro del aprendizaje basado en proyectos (A.B.P) esta siempre el
alumno, constituyendo el protagonista del proceso, siendo un sujeto activo y no
pasivo, adquiriendo un rol auténomo e inclusivo en el proceso de enseflanza —
aprendizaje. Este enfoque innovador y actual se centra también en el diagnéstico e
incorporaciéon de determinadas habilidades y actitudes, valores y competencias,
adquiridas por el estudiante a través de la realizacion del proyecto.

Palabras clave: historia, grandes civilizaciones, aprendizaje cooperativo, aprendizaje
basado en proyectos, educacion inclusiva.
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INTRODUCCION / MARCO TEORICO

El aprendizaje por proyectos constituye una de las técnicas mas innovadoras y
cada vez mas habituales a la hora de introducir, analizar y estudiar diversos contenidos
en el aula. A través de la realizacién y composicién de trabajos cooperativos de
investigacién sobre temas de la historia como las grandes civilizaciones antiguas y
medievales, conseguimos consolidar en los alumnos los conocimientos establecidos en
el curriculo para la asignatura de Geografia e Historia en los cursos 1° y 2° de la ESO,
asf como la adquisicién de otras estrategias, habilidades y valores importantes. Como
dice el acreditado maestro César Bona, “el trabajo cooperativo no puede ser una moda
en las escuelas e institutos: colaborar, ayudarse y mirar objetivos juntos, la empatia, la
creatividad, la resolucién de problemas... Cambiar el modelo es necesario”s.
Asimismo, el pensador y psicopedagogo Francisco Tonucci en el prélogo del
prestigioso y util libro Hablamos de educacion de Tiching determina las 6 principales
condiciones para conseguir el éxito en cualquier proyecto educativo: motivacion,
innovacién, metodologia, TICs, competencias y valores.os

OBJETIVOS

Los objetivos que el docente pretende inculcar en sus alumnos son los
derivados del aprendizaje en grupo, la socializacién del conocimiento y su exposicién
en publico, asi como la investigaciéon de unos hechos determinados, un uso eficaz y
responsable de las Tecnologfas de la Informacién y Comunicacién, y los beneficios del
aprendizaje significativo, constructivista y por descubrimiento. Este tipo de tareas
globales ayudan a fomentar todas las competencias clave y los objetivos generales de la
Educacién Secundaria y en concreto los de Geografia e Historia recogidos en el
curriculo. En resumen, podemos enumerar los objetivos de este método en 10:

. Aumentar la motivacién hacia la asignatura.
. Desarrollar habilidades grupales derivadas del aprendizaje cooperativo.
. Estimular la socializacidon e interactividad entre los alumnos.

. Ampliar los horizontes en cuanto a la busqueda de informacion.

1
2
3
4
5. Fomentar la creatividad, la curiosidad, el pensamiento critico y la eficiencia.
6. Usar responsablemente las TICs.

7. Adquirir una visién cientifica de investigacion.

8. Consolidar habitos de disciplina, organizacién y planificacion.

9

. Mejorar la exposicion oral al hablar en publico.

97 Bona, C. (2016). Las escuelas que cambian el mundo. Barcelona: Plaza & Janés, p. 330
98 VV.AA. (2016). Hablamos de edncacién. Reflexciones educativas para cambiar el mundo. Barcelona: Vicens Vives,
p-5-6
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10. Desarrollar las 7 competencias clave y basicas en el alumnado.

DESARROLLO DE LA PRACTICA / EXPERIENCIA

Ambos proyectos se desarrollan en las paginas siguientes, cada uno con su
explicacion respectiva. Ademas, incluyen los temas a trabajar en grupos determinados,
segun el ndmero de alumnos de la clase, en el programa PowerPoint. Hay que aclarar
que es muy importante delimitar bien la frontera entre lo real y lo virtual, educando
adecuadamente al nifio en el buen manejo de las herramientas en la era de Internet, sin
perder de vista que lo esencial es la persona.9s Mas abajo aparecen los contenidos,
requisitos e indicaciones concretas para la elaboracién del proyecto. Al final se
encuentran los subindices de cada trabajo que podria realizar cada alumno.

EVALUACION

La tarea de la evaluacién responde a la valoracién y calificacion del trabajo del
alumno. Para ello, resultan muy utiles las ribricas para la autoevaluacién del mismo,
con 5 diferentes escalas de menor a mayor grado de adquisicién del conocimiento y
evaluacién del rendimiento. Igualmente, es muy importante la coevaluacién. El
profesor deberd valorar el trabajo con una plantilla consolidada de correccién de un
proyecto, también con diferentes escalas. Todo ello permite al alumnado ser
consciente de la construccién de sus conocimientos y participar en su propia
evaluacién.io La nota final de la presentacién del trabajo en PowerPoint corresponde
al 50% de la calificacién, mientras que la exposicién oral constituye el otro 50%.

EVIDENCIAS

Los resultados de esta metodologia de aprendizaje estin estrechamente
relacionados con los objetivos de este método, ventajas que han sido muy
acertadamente enumeradas segin la plataforma educativa aulaPlanetaion:

1. Motiva a los alumnos a aprender y enciende su curiosidad.
2. Desarrolla su autonomia e iniciativa personal.
3. Fomenta su espiritu critico y su pensamiento abstracto.

4. Refuerza sus capacidades sociales mediante el intercambio de ideas y colaboracion.

99 Petitclerc, J. M. y Gentil-Baichis, Y. (2016). Educar en la era de Internet. Madrid: Editorial CCS, p.42

100 Del Moral, C. y Sobrino, D. (2016). Aprendizaje basado en proyectos (ABP) en Ciencias Sociales.
IBER. Diddctica de las Ciencias Sociales, 8, p5

101 Plataforma educativa aulaPlaneta (2015). Siete ventajas del aprendizaje basado en proyectos.
Recuperado (18.01.2017), de http:/ /www.aulaplaneta.com/2015/02/25/ recursos-tic/ siete-ventajas-del-
aprendizaje-basado-en-proyectos/
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5. Facilita su alfabetizacién mediatica e informacional.

6. Promueve su creatividad e ingenio.

7. Atiende a la diversidad, cuidando los diferentes ritmos de aprendizaje.

PROYECTO 1

MITOS Y MISTERIOS DE LAS GRANDES CIVILIZACIONES

ANTIGUAS

El trabajo se trata de investigar en equipo uno de los 6 temas recogidos en el
cuadro que aparece mas abajo, los cuales estin relacionados con los contenidos de los
temas de Egipto, Grecia y Roma en el curso de 1° de E.S.O. El trabajo se hard en
PowerPoint (ver requisitos e indicaciones abajo) y se expondra en publico. Cada grupo

tendra 20 minutos para realizar la exposicién a toda la clase.

Los 6 temas a investigar son los siguientes:

1)

2)
3)
4)
5

0)

LA MALDICION DE LA TUMBA DE TUTANKAMON
(EGIPTO).

EL RESCATE DEL TEMPLO DE ABU SIMBEL (EGIPTO).
LOS MITOS GRIEGOS, EL. CABALLO DE TROYA (GRECIA).
LA CIUDAD PERDIDA DE LA ATLANTIDA (GRECIA).

EL. COLISEO ROMANO, LA LUCHA DE GLADIADORES
(ROMA).

EL VESUBIO, MUERTE Y VIDA DE POMPEYA (ROMA).

Requisitos e indicaciones para el trabajo en powerpoint

Los grupos se hacen por orden de lista. En la segunda pégina estan
recogidos todos los trabajos con sus secciones, la asignaciéon de cada
alumno a cada grupo y la seccion del trabajo que puede hacer cada uno.

Cada alumno debe buscar, leer, investigar y analizar 4 articulos en internet
para la realizacién de su seccién, enlaces que seran afladidos a la tltima
diapositiva del trabajo, la Webgraffa.

Cada alumno debe completar 4 diapositivas seleccionando 4 imagenes
que representen la seccion que tiene que hacer. Cada diapositiva se
compone, por lo tanto, de una imagen y un breve texto de 20 palabras
como maximo.

El alumno tiene 5 minutos para exponer su seccion del trabajo a la clase.
Se puede llevar una hoja de apoyo que recoja lo que el alumno va a
exponer, pero se valorara explicar sin ayuda externa.
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Se elaborara una portada y un indice. Se valorard la coordinaciéon del
grupo.

1) LA MALDICION DE LA TUMBA DE TUTANKAMON (EGIPTO)

1.

2
3.
4

Introduccién e historia de Tutankamoén.
El hallazgo de la tumba.
Las muertes de los investigadores y sus causas.

Explicaciones de la maldicion.

2) EL RESCATE DEL TEMPLO DE ABU SIMBEL (EGIPTO)

1.

2
3.
4

Introduccién e historia de Abu Simbel.
Descubrimiento del Templo de Abu Simbel.
La presa de Asuan y la reubicacién del templo.

Fenomeno solat.

3) LOS MITOS GRIEGOS, EL CABALLO DE TROYA (GRECIA)

1.

2
3.
4

Los mitos griegos.
Causas y contexto de la guerra de Troya.

La guerra de Troya, griegos vs troyanos.

El caballo de madera.

4) LA CIUDAD PERDIDA DE LA ATLANTIDA (GRECIA)

1.

2
3.
4

El misterio de la Atlantida.
La Atlantida segun Platon.
Posibles localizaciones de la Atlantida.

¢Mito o realidad?

5) EL COLISEO ROMANO, LA LUCHA DE GLADIADORES (ROMA)

1.
2.

Introduccién e historia del Coliseo Romano.

¢Qué era y para qué se utilizaba?

1433



Prdcticas innovadoras inclusivas: \ 5
retos y oportunidades ISBN: 978-84-16664-50-4 &

3. Recorrido por el Coliseo Romano.

4. Curiosidades.

6) EL VESUBIO, MUERTE Y VIDA DE POMPEYA (ROMA)
1. Introduccion e historia de Pompeya y Herculano.
2. Pompeya, una ciudad romana.
3. Erupcién del volcan y devastacion de la ciudad.
4

Los restos de la ciudad y su patrimonio actual.

PROYECTO 2
GRANDES CIVILIZACIONES MEDIEVALES

El trabajo se trata de investigar en equipo uno de los 7 temas recogidos en el
cuadro que aparece mas abajo, los cuales estan relacionados con importantes episodios
y civilizaciones de la Edad Media en el curso de 2° E.S.O. El trabajo se hard en
PowerPoint (ver requisitos e indicaciones abajo) y se expondra en publico. Cada
grupo tendrd 20 minutos para realizar la exposicién a toda la clase.

Los 7 temas a investigar son los siguientes:

1) ATILA EL HUNO, EL AZOTE DE ROMA (406 — 453)

2) LOS VIKINGOS, LOS GIGANTES DEL NORTE (793 — 1066)

3) LA PRIMERA CRUZADA CRISTIANA (1096 — 1099)

4) SALADINO CONQUISTA JERUSALEN (1187)

5) EL IMPERIO MONGOL DE GENGIS KHAN (1162 — 1227)

6) LA GRAN MURALLA CHINA

7) LA CONQUISTA DE CONSTANTINOPLA POR LOS
TURCOS (1453)
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Requisitos e indicaciones para el trabajo en powerpoint

1)

2)

3)

4

Los grupos se hacen por orden de lista. En la segunda pagina estin
recogidos todos los trabajos con sus secciones, la asignaciéon de cada
alumno a cada grupo y la seccion del trabajo que puede hacer cada uno.

Cada alumno debe buscar, leer, investigar y analizar 5 articulos en internet
, leef, gary

para la realizacién de su seccion, enlaces que seran afiadidos a la dltima

diapositiva del trabajo, la Webgrafia.

Cada alumno debe completar 5 diapositivas seleccionando 5 imagenes
que representen la seccion que tiene que hacer. Cada diapositiva se
compone, por lo tanto, de una imagen y un breve texto de 20 palabras
como maximo.

El alumno tiene 5 minutos para exponer su seccién del trabajo a la clase.
Se puede llevar una hoja de apoyo que recoja lo que el alumno va a
exponet, pero se valorara explicar sin ayuda externa.

Se elaborara una portada y un indice. Se valorara la coordinacion.

ATILA EL HUNO, EL AZOTE DE ROMA (406 — 453)
1. Cultura e historia de los hunos.
2. Atila, el “azote de Dios”.
3. Las invasiones barbaras y el fin del Imperio Romano.
LOS VIKINGOS, LOS GIGANTES DEL NORTE (793 - 1066)
1. Cultura e historia de los vikingos.
2. La Saga de Erik ¢/ Rojo.
3. Los drakkars vikingos.
LA PRIMERA CRUZADA CRISTTIANA (1096 — 1099)
1. Convocatotia e inicio de la Primera Cruzada.
2. La conquista de Tierra Santa.
3. La Otrden de los Caballeros Templarios, monjes y guerreros.
SALADINO CONQUISTA JERUSALEN (1187)
1. Cultura ¢ historia de los sarracenos.
. Saladino, el gran héroe del mundo islamico.

2
3. Elsitio de Jerusalén (1187).
4
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5) EL IMPERIO MONGOL DE GENGIS KHAN (1162 - 1227)
1. Cultura e historia de los mongoles.
2. Gengis Khan, “hombre supremo en la tierra”.
3. Unificacién y expansion del Imperio Mongol.
6) LA GRAN MURALLA CHINA
1. China, una civilizacion milenaria.
2. La Gran Muralla China, patrimonio de la humanidad.

3. Inventos de los chinos.

7) LA CONQUISTA DE CONSTANTINOPLA POR LOS TURCOS
(1453)

1. Cultura e historia de los turcos. El Imperio Otomano.
2. La agonfa del Imperio Bizantino.
3. La caida de Constantinopla.

4. Soliman el Magnifico y los temibles jenizaros.

CONCLUSIONES

Como vemos, los beneficios del aprendizaje por proyectos son muchos,
evidentes y reales. El trabajo por proyectos es una forma mucho mas motivadora,
practica y eficaz a la hora de adquirir conocimientos, competencias y habilidades por
parte del alumnado, en detrimento de la enseflanza tradicional, mucho mas pasiva y
con un enfoque rigido y unico. Para el profesor Sergio Ferniandez Sixto, experto en
ABP, “el Aprendizaje Basado en Proyectos amplia los conocimientos de los alumnos y
desarrolla sus habilidades para hacer de ellos personas mas competentes”102. Cuando
los niflos y nifias investigan un tema en grupo usando las TICs, no sélo estin
aprendiendo contenidos insertados en el curriculo, sino que también estin
desarrollando sus habilidades, valores y estrategias personales de cara a su propia
formacién académica y personal, absolutamente necesatios en un mundo globalizado,
abierto y exigente como el que tenemos hoy en dia.

102 Fernandez, S. (2016). Aprendizaje Basado en Proyectos. El qué, el cémo y la evaluacién. Recuperado
(18.01.2017), de http:/ /www.educaciontrespuntocero.com/opinion/aprendizaje-basado-proyectos-la-
evaluacion/36839.html
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