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RESUMEN

Con este trabajo se pretende dar a conocer el uso de la creatividad en el aula de Social
Science como herramienta pedagdgica para el aprendizaje significativo de los contenidos
en Educacion Primaria. Se parte de un marco tedrico en el que se analiza el
funcionamiento del enfoque AICLE para aprender areas bilingues, la relevancia de crear
como ultima destreza cognitiva de la Taxonomia de Bloom y la aplicacion de ésta en el

aula de dicha area mediante estrategias entre las que destaca el juego de rol.

La segunda parte de este TFG consiste en la elaboracion de una propuesta didactica para
5° curso de Educacion Primaria elaborada a partir de los principios teoricos citados, con
la que se espera demostrar la posibilidad de aplicacion del juego de rol como herramienta

creativa a la realidad del aula de Social Science.
PALABRAS CLAVE
Creatividad, herramienta pedagdgica, Social Science, Educacion Primaria

ABSTRACT

The aim of this work is to show the use of creativity in the social science classroom as a
pedagogical tool for the meaningful learning of content in Primary Education. It is based
on a theoretical framework which analyses the functioning of the CLIL approach to
learning bilingual areas, the relevance of creating as the last cognitive skill of Bloom's
Taxonomy and the application of it in the classroom of this area through strategies among
which the role-playing game stands out.

The second part of this TFG consists of the elaboration of a didactic proposal for the 5th
year of Primary Education based on the aforementioned theoretical principles, with which
it is hoped to demonstrate the possibility of applying role-playing as a creative tool to the

reality of the social science classroom.
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En coherencia con el valor de la igualdad de género asumido por la UVa, todas las
denominaciones que en este trabajo se efectian en género masculino, cuando no hayan
sido sustituidas por términos genéricos, se entenderan hechas indistintamente en género

femenino.

1. INTRODUCCION

La ensefianza del inglés como lengua extranjera a través de un modelo bilingle en
Educaciéon Primaria se lleva implantando de manera progresiva durante las Gltimas
décadas en Espafia mediante diferentes programas, entre los que destaca el enfoque
pedagogico de Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras (AICLE). La
base de dicho enfoque es el uso de la lengua extranjera como medio de aprendizaje del
contenido y el contenido es usado como un recurso de aprendizaje de la lengua. Es decir,

es la ensefianza de materias no linglisticas a través de inglés (Coyle et al., 2010)

Por lo tanto, supone un cambio completo en las metodologias de ensefianza, los
contenidos y la lengua en la que se imparte. AICLE ha sido criticado por muchos autores
como Madrid y Hughes (2011) por no ser capaz de proporcionar suficiente interaccién en
el aula en la lengua extranjera para lograr que se desarrolle el proceso linglistico.
Ademas, segun indica Quilis (1982), no se encuentra la colaboracién ni la implicacion
necesaria por parte de los profesores y los centros, quienes, en muchas ocasiones
obstaculizan el desarrollo del enfoque, al considerar el requerimiento del uso del inglés
un impedimento a la obtencion de objetivos del &rea en concreto. A esta frustracion del
profesorado se le suma el descontento de las familias por la incertidumbre de que sus

hijos aprendan menos contenido y su nivel en inglés no mejore.

Por otro lado, expertos en educacion como Hewitt y Stephenson (2012) han demostrado
que el enfoque logra una mejoria en los resultados académicos de los alumnos, un
progreso significativo en el aprendizaje e incluso una mejor autopercepcién por parte del

alumnado, reflejado a través de la gran participacion en el aula.

Para conocer esta metodologia, a lo largo del trabajo se analizarda con detenimiento la
realidad del enfoque AICLE, desde sus principios metodoldgicos, a la seleccion y la
planificacion de contenido, las técnicas y las estrategias a seguir para su aplicacién, el

tipo de tareas y los materiales apropiados.



No solo se va a estudiar AICLE, sino que mas adelante nos centraremos en uno de sus
pilares basicos, debido a su relevancia para entender el funcionamiento del enfoque y las
ventajas que supone para el proceso de ensefianza y aprendizaje; la taxonomia de Bloom
(1956). Es una clasificacion de las destrezas cognitivas del proceso de aprendizaje por
niveles, comenzando con los inferiores que son recordar, comprender y aplicar, hasta los
superiores que se adquieren después, como son analizar y evaluar, culminando con crear.
Segun esta organizacion, cuando el alumno es capaz de crear ideas y contenidos nuevos
a partir de los conocimientos previos, el aprendizaje es significativo y memorable, por lo
que lograr alcanzar este nivel es fundamental para lograr un cambio en asignaturas
bilingles impartidas en inglés, ya que relaciona la capacidad del alumno para expresarse

en la segunda lengua con su capacidad creadora, tomando como base el contenido.

Uno de los motivos por los que se va a estudiar el efecto de la creatividad dentro del area
de social science es porque ha resultado ser la mas desatendida en este aspecto. Debido a
que el curriculo de Educacion Primaria se centra especialmente en los contenidos y parece
desconocer los beneficios de la implementacion de una guia didactica creativa, unido a
que la metodologia utilizada en esta area suele basarse generalmente en clases magistrales
con explicaciones del temario del curso, que los alumnos escuchan desde sus sillas y
memorizan de manera monotona, esta asignatura de social science presenta altas tasas de
desmotivacion en el alumnado, considerandose poco interesante. Este hecho pone en
riesgo el desarrollo de capacidades que permiten interpretar la realidad, intervenir en ella
y aprender a vivir en sociedad conociendo los mecanismos fundamentales y respetando

las reglas de la vida colectiva; objetivo fundamental de dicha &rea.

En un proceso en el que el alumno no es el protagonista de su aprendizaje y queda
olvidado el “saber hacer” es estrictamente necesario implementar estrategias y
actividades que signifiquen un cambio, y para ello, el desarrollo de la creatividad es tanto

la clave del proceso como el resultado de este.

A lo largo el trabajo se analizard el enfoque AICLE, la Taxonomia de Bloom y el
desarrollo de la creatividad en el aula, en especial en la de social science, con el fin de
reflexionar sobre las estrategias que permiten cambiar la perspectiva de la ensefianza y
proponer una intervencion de aula de acuerdo con los principios utilizados para ensefiar
social science creando. La propuesta se caracterizara por el uso del juego de rol en 5°

curso de Educacion Primaria en el bloque de la Edad Media, debido a las grandes ventajas



de la dramatizacion para el aprendizaje y su estrecho vinculo con la idea de crear en el

aula.

2. OBJETIVOS

El objetivo general de este trabajo es mostrar como el uso de la creatividad puede ser una
estrategia didactica que contribuird a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el
aula de social science desde diferentes perspectivas. Aungue también se pueden encontrar
objetivos especificos como reflexionar sobre el papel de la creatividad y destrezas
cognitivas superiores en la motivaciéon del alumnado de primaria en el aula de social
science a través de AICLE, y disefiar una propuesta de intervencion que fortalezca la
creatividad en el area de social science para 5° curso de Educacion Primaria a través de

un recurso eficaz como es el juego de rol.

3. JUSTIFICACION

Tras indagar sobre el tema, y debido a que tanto AICLE como el desarrollo de la
creatividad son temas relativamente novedosos me he percatado de que existe
investigacion actual, aunque de manera escasa, acerca de la relacion y el desarrollo de la
creatividad en science, alcanzando cifras ain menores el interés cientifico por el
desarrollo de ésta, especificamente en el area de social science. Por lo tanto, realizar este
trabajo puede significar una contribucion a la calidad educativa, e incluso puede
contribuir a que se creen nuevas estrategias o recursos para fomentar la creatividad tanto
en social science como en otras asignaturas del curriculo. Otro de los motivos por lo que
es interesante y esencial abordar este tema es porque conocer la realidad de las aulas de
Educaciéon Primaria en este ambito permite analizar las estrategias de ensefianza y

aprendizaje utilizadas, y reflexionar sobre la efectividad de estas.

Ademas, considero necesario realizar este trabajo para mostrar que he desarrollado las
competencias generales del grado, como son poseer y comprender conocimientos en un
area de educacion partiendo de lo aprendido a lo largo de la carrera para poder dar una
opinion fundamentada sobre metodologia de estrategias de aprendizaje, aplicar los
conocimientos de forma profesional, tener la capacidad de reunir e interpretar datos de
indole social, cientifica o ética al contrastar diferentes fuentes de informacién, tanto
digitales como impresas para profundizar en el tema, transmitir informacién, ideas,
problemas y soluciones mediante una propuesta de intervencion, y desarrollar habilidades

de aprendizaje necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de



autonomia al concluir finalmente. Por otro lado, con este trabajo pretendo justificar que
he adquirido las competencias especificas de la mencidn de inglés, demostrando conocer
las bases cognitivas, linguisticas y comunicativas de la adquisicion de la legua inglesa a
través del enfoque AICLE y sus fundamentos y principios, y exponiendo mediante una
propuesta de intervencion del uso del juego de rol en el aula de social science mi
conocimiento sobre técnicas de expresion corporal y dramatizacion como recurso
comunicativo en el aula de lengua inglesa, ademas de mostrar lo aprendido sobre
planificacion y evaluacion de contenidos y elaboracion de estrategias de ensefianza,

actividades y recursos con dicha propuesta.

4. MARCO TEORICO
A lo largo del marco tedrico se explicara en qué consiste el enfoque AICLE, cuéles son

sus principios metodoldgicos, de qué manera se seleccionan y planifican los contenidos
de acuerdo con éste, las técnicas y estrategias a seguir, los diferentes tipos de tareas que
existen y los materiales que se deben utilizar. A continuacion, se presentara la Taxonomia
de Bloom para entender la importancia de la clasificacion de destrezas de aprendizaje y
su relacion con la creatividad. Posteriormente se manifestara el uso de esta en el aula de
social science, centrandonos en el juego de rol como juego dramaético para desarrollar la
creatividad. El conjunto de las diferentes teorias ayudara a la estructuracion de la

propuesta de intervencion.

4.1 Aprendizaje integrado de contenidos y lengua extranjera
El Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras o AICLE es un enfoque

utilizado para ensefiar areas no linglisticas a través de una segunda lengua o lengua
extranjera. Por lo tanto, su metodologia se basa en integrar el contenido de la materia con
la lengua extranjera para interiorizar los contenidos y adquirir dominio sobre la lengua de
forma simultanea. El idioma, a menudo inglés, es el vehiculo y la herramienta que permite

al alumnado aprender un determinado contenido.

AICLE es un término “paraguas”, ya que es flexible y existen numerosos modelos del
mismo segun el enfoque, los resultados, la realidad educativa del idioma de cada pais, los
programas de inmersion bilingue, o el nivel del alumnado, pero todos ellos comparten el
principio comun de que el contenido y el aprendizaje de la lengua estan integrados, a
partir del cual se establecen las estrategias consideradas apropiadas que pueden adaptarse

a cada realidad educativa.



Segun Llinares, Morton y Whittaker (2012), esta metodologia tiene numerosas funciones,

entre las que destacan:

El uso de la segunda lengua para la interaccion en el aula entre alumnado y

profesor
El aprendizaje del lenguaje especifico de cada area
La funcion de la lengua como vehiculo del desarrollo expresivo
Las caracteristicas principales que definen AICLE son:
La ensefianza se centra en el alumno
Es una ensefianza flexible que presta atencion a los estilos de aprendizaje
El aprendizaje es autbnomo e interactivo
El aprendizaje se centra en las tareas

AICLE es un enfoque integrador con un doble foco de actuacion; la ensefianza de la
lenguay el contenido de manera simultanea, aunque existe un tercer componente llamado
las habilidades para el aprendizaje o skills, cuyo desarrollo es imprescindible. Esta
relacién de objetivos se puede ver representada en el Modelo del Triangulo, obra de los
autores Marsh, Mehisto y Frigols (2008).

LEARNING SKILLS

Figura 1. Modelo del Triangulo Mehisto (2008). Uncovering CLIL

Sin embargo, los profesores se encuentran con barreras técnicas y culturales a la hora de
desarrollar este nuevo enfoque. Las primeras hacen referencia al cambio de roles de
docente y alumno, puesto que es escasa la formacion que reciben los profesores y los
recursos que se les proporciona para llevar AICLE a la practica, junto con la preocupacion
de las familias por el nivel que sus hijos tengan en contenidos de las asignaturas de

ciencias al aprenderlo utilizando la lengua (extranjera. Las dificultades culturales se
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refieren a los puntos de vista y las diferentes perspectivas sobre los beneficios de la
ensefianza bilingte que llevan a la falta de compromiso por parte de toda la comunidad
educativa para fomentar estas nuevas formas de trabajo. Es por ello que es necesaria la
coordinacion politica y cultural de las escuelas para abordar la cuestion en ambas
dimensiones. Lo primero que se debe entender para ello es la diferencia entre la ensefianza
formal del inglés, en la que la lengua es el objeto de aprendizaje y para su ensefianza se
utiliza la contextualizacion, a partir de estructuras linguisticas poco significativas y el
previo aprendizaje de las formas para después darle uso, y por el contrario, la ensefianza
integrada de la lengua y los contenidos, cuya base es la contextualizacion que permite al
alumno utilizar el lenguaje de forma significativa para la comunicacion, utilizando las

formas conforme aprende. (Coyle. 2010)

4.1.1 Principios metodologicos
Cabe destacar que este enfoque surgié como respuesta a las carencias que otras

metodologias mas tradicionales presentaban, las cuales no lograban motivar a los
estudiantes lo suficiente y, a pesar de que lograban aprender las bases del lenguaje, no se
aprendia de manera efectiva. Actualmente sigue sufriendo continuas modificaciones y
adaptaciones en la puesta en practica que hacen que evolucione, aungue sus principios se

mantienen.

Los primeros cambios que se llevaron a cabo fueron el uso de una metodologia
constructivista basada en los conocimientos previos del alumnado como punto de partida,
incrementando su motivacion y participacion. Ademas, los roles cambiaron, siendo el
docente un facilitador y guia en el proceso mientras que el alumno es el protagonista.
Como resultado de esto, la organizacion del espacio se transformo, y las agrupaciones se
establecieron en el aula dependiendo de la actividad. Mientras que en otras metodologias
tradicionales el estudiante es Gnicamente un recipiente de contenidos, mediante AICLE,
este debe participar construyendo su aprendizaje de forma significativa, siguiendo el
modelo de las llamadas “metodologias modernas”. Lo que hace que este enfoque sea
unico y diferenciado es la inclusion de la cultura en el aprendizaje de una lengua

extranjera.

De acuerdo con Mehisto, Marsh y Frigols (2008) las caracteristicas generales que hacen
de AICLE un enfoque tan beneficioso para el aprendizaje de otras lenguas como de las

areas impartidas son el protagonismo del alumnado, la utilizacién del método inductivo,



la importancia del conocimiento y la compresion intercultural, el fomento de las
habilidades comunicativas interculturales, la mejora de la competencia comunicativa, la
oportunidad de aprender un contenido desde diferentes perspectivas, un contacto real con
la lengua extranjera, la complementacion con otras areas, la diversificacion de estrategias
y técnicas en el aula, y la mejora de la motivacion y la confianza con el idioma y los

contenidos del alumnado.

Coyle (2010) sefiala que los principios fundamentales sobre los que se puede construir un
programa AICLE son: la utilizacion de la lengua para comunicarse y aprender contenidos,
el tipo de lenguaje a emplear viene determinado por cada materia, la importancia de la
fluidez oral y la integracion de las “4C”; Contenido, Comunicacion, Cognicion y Cultura.
Segln Coyle (1999), las funciones que las 4C tienen respectivamente son: promover el
desarrollo del conocimiento, la interaccion y el empleo de la lengua extranjera como
herramienta de aprendizaje, la relacion entre el pensamiento y la interpretacion de datos,

y la ética moral y social.

1. Contenido: es el centro del proceso de aprendizaje y este incluye el aprendizaje
tematico y la adquisicion de conocimientos, habilidades y comprension. Se refiere

a la materia o el tema del proyecto.

2. Comunicacién: la lengua es el vehiculo para la comunicacion y el aprendizaje. Se
refiere a las lenguas que se utilizaran para el contenido, el vocabulario que se

quiere aprender, y el tipo de produccion oral que debe ser empleado.

3. Cognicion: Se refiere a la necesidad de fomentar en los alumnos el pensar, repasar
y participar en habilidades de pensamiento. Los estudiantes deben construir su
propia comprension de los conocimientos a través de la practica y la interaccion.
Para clasificar las categorias de habilidades de pensamiento se utiliza la
taxonomia Bloom, la cual diferencia si son de orden inferior o superior y sirve
para decidir qué tipo de preguntas se deben crear, qué tareas y con qué habilidades

de pensamiento se relaciona cada contenido.

4. Cultura: A través de la tolerancia y la comprension se estudian las culturas. Se
refiere al conocimiento de las implicaciones culturales del tema y cémo

conectarlas con el resto de Cs.



~ ~

Figura 2. Las 4Cs. Fuente: elaboracion propia

4.1.2 Contenidos: seleccidn y planificacion
A la hora de seleccionar los contenidos, se siguen criterios linguisticos, cognitivos y

motivacionales. Segin Met (1999) los criterios linglisticos se basan en el nivel de
competencia de aprendizaje y los objetivos, buscando para los cursos de competencia mas
baja, aquellos que requieran menor empleo del lenguaje mediante actividades
manipulativas y motrices. Los criterios cognitivos tratan de relacionar el contenido y la
competencia linglistica a través de estimular a los alumnos y adaptarse al nivel de cada
uno. Es decir, utilizar temas con los que los nifios ya tienen alguna relacion y que
despierten su interés. Los criterios motivacionales se adectan al interés que los alumnos
tienen segln la etapa de la vida en la que se encuentren. En el caso de los alumnos de

primaria, se parte de la curiosidad que estos tienen por conocer el mundo.

Una vez que se ha elegido el contenido méas adecuado segln los criterios, se disefia su
ensefianza teniendo en cuenta los objetivos linglisticos. No solo es esencial la
planificacién de los aprendizajes linglisticos, sino también las formas de trabajo referidas
a los materiales, las actividades o las agrupaciones, considerando las sesiones necesarias
para desarrollar el contenido y los procedimientos de evaluacion. Existen diferentes
maneras de planificar en AICLE dependiendo de la guia que se utilice, pero en este caso
se ha seleccionado la de Coyle (2010), por lo que es necesario tener en cuenta estos
factores: el docente debe ser consciente del motivo de la eleccion de AICLE para alcanzar
los objetivos deseados, tiene que poder adaptar su nivel linglistico al de los alumnos para
que durante el proceso la comunicacién sea lo mas real posible y fomente su confianza,
y por ultimo, debe ser capaz de fusionar de forma natural los contenidos del area y los

aspectos linguisticos manteniendo el papel de facilitador del aprendizaje.
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El primer paso en la planificacion de una sesion CLIL, utilizando la guia de las 4Cs, es
considerar el contenido segun el programa de estudios correspondiente del curriculo

teniendo en cuenta que debe estar graduado y fomentar el aprendizaje significativo.

El segundo paso, se basa en la comunicacion; es decir, seleccionar el lenguaje necesario
segun el contenido en cuanto a palabras clave, frases, habilidades y funciones, ademas de
practicar y utilizar la lengua eligiendo, adaptando y simplificando los materiales
adecuados. Para planificar por etapas el proceso de comunicacion Coyle (2010) toma
como referencia las 3 As; Analizar, afadir y aplicar. La primera de ellas (language of
learning) se refiere a la necesidad de analizar el contenido una vez definido para
comprobar que el lenguaje que se va a aprender en cuanto a vocabulario, frases, funciones
gramaticales y comprension permite que se alcance el objetivo. En segundo lugar
(language for learning), es recomendable afadir las experiencias linglisticas que mas
convengan dependiendo del tipo de lenguaje y contenido para que el aprendizaje sea el
mas optimo y real, como por ejemplo estrategias metacognitivas, conversaciones en el
aula o debates. Finalmente, en la etapa de aplicacion (language through learning), a
través de tareas se llevan a cabo las experiencias linguisticas logrando que surja el propio
lenguaje a través del contexto cultural. Una vez que estan fijados los contenidos tanto a
nivel curricular como linguistico, y a través de los resultados de aprendizaje que se

esperan, es el momento de marcar los objetivos.

COMUNICACION

Etapas en el proceso |
comunicativo

1. Analizar 2. Afadir 3. Aplicar

Language for learning:

Language of learning: % : Language through
Qué comunicar Como comunicar learning (estrategias
(vocabulario de los (estructuras discursivas)

contenidos) gramaticales)

Figura 3. Etapas del proceso comunicativo. Fuente: elaboracion propia
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El tercer paso es el desarrollo de la conciencia y de las oportunidades culturales, que se
logran a través de establecer conexiones con el resto del mundo y proporcionando

vinculos entre el curriculo y la cultura.

El cuarto paso es identificar el nivel de dificultad de la tarea para aprender un contenido,
adaptandose a las caracteristicas del alumnado. Para ello se utiliza la taxonomia cognitiva
de Bloom (1956), la cual establece una jerarquia de destrezas relacionadas con las
habilidades de pensamiento, basdndose en que partiendo de las habilidades de
pensamiento inferiores se va avanzando hasta la adquisicion de las habilidades superiores.
Es importante alcanzar el maximo desarrollo de las destrezas cognitivas razonar, evaluar
y crear, también llamadas destrezas cognitivas de orden superior o HOTS (Higher Order
Thinking Skills), tras haber alcanzado las de orden inferior llamadas LOTS (Lower Order
Thinking Skills) como son recordar, comprender y aplicar. A partir de esto se seleccionan
las actividades y las tareas que mas se ajusten a estas habilidades y se establecen tareas

de evaluacion que coincidan tanto con las habilidades como con los objetivos.

4.1.3 Técnicas y estrategias
Las técnicas o estrategias AICLE que facilitan la comprension de los contenidos y

promueven el uso activo de la lengua son:

El uso de ambas lenguas con fines educativos implica que el profesor cree un entorno que
motive a los alumnos a usar la lengua. Los principios que se deben seguir para lograrlo,
segun indica Kiely (2008) son: maximizar la exposicion y uso de la lengua extranjera en
clases bilinglies, comprobar la comprension a través de la lengua materna, ensefiar los
términos de las areas mediante la lengua extranjera y usar la materna a modo de apoyo

del proceso de aprendizaje.

Otra de las técnicas es el uso de las metodologias activas, que se caracteriza por el
protagonismo del alumno en el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de una mayor
participacion e interaccion mediante el dialogo y el intercambio de ideas entre estudiantes,
relegando la interaccion profesor-alumno. De esta manera, el alumno debe ser capaz de
comprender los contenidos, decodificar la informacién en la lengua extranjera y
comunicar lo que ha aprendido, por lo que su rol y la interaccion social son

imprescindibles.

El empleo de las estrategias de andamiaje o Scaffolding se relaciona con la zona de

desarrollo proximo de Vygotsky (1997), aludiendo a la situacion de aprendizaje que se
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logra partiendo del nivel cognitivo del alumno, desde el que puede afrontar nuevos
aprendizajes o retos cognitivos, siempre que se presenten con el nivel y apoyo adecuados.
El papel del docente es guiar a los estudiantes mediante las estrategias pedagogicas,
psicologicas y metodologias més adecuadas. Para lograrlo, el profesor debe crear un
ambiente estructurado y organizado que favorezca el desarrollo del pensamiento y el
lenguaje, realizando actividades o tareas centradas en el alumnado que combinen niveles
de dificultad y diferentes maneras de llevarlas a cabo. Por lo tanto, es esencial que el
docente parta del nivel de desarrollo cognitivo del alumno y de sus experiencias, para
posteriormente adaptarse a su estilo de aprendizaje. Dentro de esta estrategia existen

diferentes técnicas, como son:

Las técnicas de andamiaje verbal basadas en el uso adecuado del lenguaje o la

repeticion

Las técnicas de andamiaje de contenidos que exigen la seleccién y la adaptacion
al nivel del alumno, partiendo de sus conocimientos y experiencias previas para

definir y revisar los contenidos y los objetivos con los estudiantes.

Las técnicas de andamiaje de procesos de ensefianza-aprendizaje que potencian el
uso de diversas estrategias de aprendizaje.

4.1.4 Tareas
La ensefianza de este enfoque se basa en el aprendizaje por tareas o proyectos. Segun

Nunan (2004) se debe distinguir entre dos tipos de tareas; tarea del mundo real y tarea
pedagdgica. Las primeras hacen uso de la lengua en un contexto real externo al aula y las

segundas recrean funciones que tienen lugar en el interior del aula.

Cada tarea debe estar formada por objetivos, input, actividades y la interaccion entre los
alumnos y el docente. Los objetivos permiten vincular el aula y la vida real con el
curriculo, incluyendo el aprendizaje a comunicarse y la toma de consciencia cultural. El
input es el punto de partida de la tarea y se relaciona con los materiales auténticos,
adaptados o disefiados exclusivamente para la tarea, de tal manera que hacen que la

actividad pertenezca en cierta medida a la vida real.

La secuencia de actividades de acuerdo con Perez Torres (2009) se organiza conforme a
la siguiente subclasificacion: tareas que imitan la vida real, tareas que tienen una funcion

comunicativa (facilitadoras) y tareas que promueven la fluidez (comunicativas). En
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cuanto a la funcion del profesor y el alumnado, cabe destacar que el docente planifica los
contenidos académicos y de la vida real, y la metodologia para ensefiarlos, mientras que

el alumno es participe del proceso con un papel activo e interactivo.

Segun Jaiméz (2011) las tareas se deben implementar siguiendo la técnica del andamiaje
o Scaffolding de Wood, Bruner, Ross (1976), siguiendo la estructura de tres fases de

manera progresiva

La primera es la pre - tarea. Engloba actividades previas a la actividad principal y
busca saber los conocimientos previos, ademas de indicar las pautas a seguir para
ser conscientes del procedimiento, y tiene una funcion contextualizadora. Se
utilizan tareas de clasificar, relacionar, comparar, resolver problemas o compartir
experiencias, se repasa el vocabulario basico y los conceptos gramaticales a traves

de lluvias de ideas para activar esquemas mentales.

La segunda es durante la tarea y se basa en el desarrollo de la tarea principal,
manipulando el input y atendiendo a la forma y al contenido, para facilitar el

aprendizaje.

La tercera es la post-tarea. En esta fase se utilizan dinAmicas que consisten en la
investigacion, el analisis de una situacion en la que se presente el contenido, y la

creacion partiendo de lo aprendido.

Para que la evaluacion y la seleccion de las tareas resulte mas sencilla, Cummins
(1984) elabor6 una matriz, la cual explora la relacion entre la cognicion y el lenguaje.
Los materiales poco exigentes desde el punto de vista cognitivo resultan ser dificiles
de justificar, mientras que los materiales cognitivamente exigentes son fundamentales
para el aprendizaje, siendo el mayor reto de los docentes desarrollar materiales y
tareas que sean al mismo tiempo accesibles linguisticamente y exigentes en lo referido

a lo cognitivo.

En el cuadrante nimero 1 se puede observar cémo las elevadas demandas linglisticas
se relacionan con las bajas demandas cognitivas, por ejemplo, con tareas de lecturas
de textos de gran dificultad, cuyas cuestiones Unicamente requieren reproducir la
informacion en las respuestas. En el cuadrante nimero 2 se unen las bajas demandas
lingtisticas con las bajas demandas cognitivas, lo que ocurriria con una actividad de

vocabulario en el que los alumnos solo deben escribir en inglés el nombre de las partes
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del cuerpo, ya que son contenidos que ya han aprendido. En el nimero 3 se unen las
bajas demandas linguisticas con las elevadas demandas cognitivas, en situaciones en
las que los alumnos tienen conocimientos suficientes sobre el tema, como por ejemplo
al relacionar la informacion de dos textos, en los que para entender el significado de
palabras que no conocen Unicamente tienen que mirar un glosario. Por ultimo, el
cuadrante 4 relaciona elevadas demandas linglisticas con elevadas demandas
cognitivas en actividades donde se necesitan conocer los conceptos para desarrollar
una tarea de expresion escrita sobre un concepto determinado o el juego de rol, donde
se aplican los contenidos teodricos aprendidos previamente, se relacionan datos y se

crea un guion para escenificar situaciones determinadas.

Alta exigencia cognitiva

3 4
Baja Alta
exigencia exigencia
lingiistic lingiistic
=] A
2 1

Baja exigencia cognitiva

Figura 4. Matriz para evaluar materiales y tareas de aprendizaje. Coyle (2005)

4.1.5 Materiales
Los materiales AICLE deben ser seleccionados o disefiados por los profesores para que

sean estimulantes, comprensibles y se adapten al aula, con el fin de lograr desarrollar las
sesiones mas significativas para ellos de acuerdo con sus caracteristicas. Por ello se debe
tener en cuenta que dichos materiales sean linguistica y cognitivamente accesibles para

los alumnos, lo que implica un proceso de readaptacion constante.

A lo largo del tiempo autores como Willis o Skehan (1996) han tratado de establecer
criterios que determinan la eficacia de los materiales AICLE. Tomlinson (2011) propuso
una serie de directrices para disefiar materiales y evaluar los existentes: Los materiales
deben ser novedosos, variados y atractivos, el contenido tiene que ser util y de facil
adquisicion, deben ser un soporte de ayuda que reduzca el estrés, desarrolle la confianza

de los alumnos, se tiene que exponer a los alumnos a la lengua en su uso real ofreciéndoles
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oportunidades de utilizar la lengua para comunicarse, tienen que tener en cuenta los
distintos estilos de aprendizaje y las caracteristicas afectivas permitiendo un periodo de
silencio y reflexion al comienzo, deben fomentar la implicacion intelectual, estética y
emocional, y es recomendable que proporcionen oportunidades para la retroalimentacion

de los resultados.

Como se ha comentado, en muchas ocasiones los profesores deben adaptar el material ya
existente a su alumnado. Es por ello que se proponen formas Utiles de adaptarlos:
afiadiendo elementos visuales, omitiendo detalles innecesarios, simplificando, usando
parafrasis, personalizandolos, subrayando las palabras clave, incluyendo bancos de
palabras, proporcionando glosarios, repitiendo el vocabulario clave, fomentando la
produccion de la segunda lengua, activando conocimientos previos, reordenando para
acomodar el programa de estudios, o utilizando una variedad de disefios de maquetacion

e impresion.

4.2 Taxonomia de Bloom
La taxonomia de Bloom tiene su origen en 1956, cuando Benjamin Bloom, Doctor en

Educacion de la Universidad de Chicago busco crear un conjunto formado por tres
modelos jerarquicos para clasificar los objetivos del proceso de aprendizaje en niveles de
complejidad y especificidad.

Para ello Bloom consider6 la necesidad de identificar tres dominios de actividades
educativas, aunque desarrolld unicamente dos de ellos; el cognitivo, que engloba el
procesamiento de la informacion, el conocimiento y las habilidades mentales, y el
afectivo que se relaciona con las actitudes y los sentimientos, trabajandose mas tarde por
parte de otros autores el psicomotor, que se vincula con las habilidades manipulativas o
fisicas.

La primera categoria, el campo cognoscitivo, se refiere al area intelectual encargada del
conocimiento, la comprension, la aplicacion, el analisis, la sintesis y la evaluacion. A
través de ella se pretende que los alumnos puedan utilizar el conocimiento adquirido para
resolver problemas y producir conocimientos nuevos, por lo que se vincula con la
busqueda del aprendizaje significativo. La idea es presentar una pirdmide que va en orden
ascendente segun la dificultad cognitiva que tenga la actividad que el profesor presenta
en el aula. Las que estan en la base de la pirdmide serian las mas faciles y las de la clspide
las mas dificiles. Las actividades en el aula, independientemente de la asignatura, deben

empezar de forma gradual, de abajo a arriba. Cada categoria se describe con un sustantivo,
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de tal manera que las de la base se llaman Habilidades de Pensamiento de Orden Inferior
(Lower Order Thinking Skills — LOTS) y las de arriba Habilidades de Pensamiento de
Orden Superior (Higher Order Thinking Skils — HOTS).

Las habilidades de Pensamiento de Orden Inferior o LOTS son Conocimiento, que se
relaciona con memorizar informacién de hechos especificos aislados, Comprensiéon, que
se basa en comprender un contenido y posteriormente adaptar la forma de comunicacion
para darle un significado més adecuado, y Aplicacion, es decir, utilizar el conocimiento
adquirido para resolver un problema.

Las habilidades de Pensamiento de Orden Superior o HOTS son Analisis, que se vincula
con la habilidad para descomponer en varias partes el contenido, Sintesis o habilidad para
agrupar y elaborar un todo nuevo y Evaluacion, que es la habilidad para reflexionar
criticamente sobre una idea, trabajo, método o material.

Cabe destacar que mas tarde, en 2001 Lorin Anderson revisé la Taxonomia, cambiando
los sustantivos de cada categoria por verbos y modificando el nombre de tres de las
categorias. Esta adquirié el nombre de Taxonomia Revisada de Bloom. En esta
clasificacion el Conocimiento es Illamado Recordar ya que los alumnos tienen que
recordar y usar los conocimientos previos, la Comprension es llamada Comprender
porque el alumno debe construir un significado y relacionar los conocimientos,
adquiriendo importancia el pensamiento abstracto. Por ultimo, la Sintesis asciende a la
cuspide de la piramide con el verbo de Crear y se refiere al uso que da el alumno de las
competencias adquiridas y las herramientas para formar un conocimiento nuevo.

Segun Anderson, las habilidades de Pensamiento de Orden Inferior o LOTS son Recordar,
Comprender y Aplicar. Y las habilidades de Pensamiento de Orden Superior o HOTS
son Analizar, Evaluar y Crear. Crear para Anderson adquiere un nuevo significado, ya
que involucra reunir ideas y conocimientos para hacer algo nuevo, es decir, generar,
planificar y a continuacion producir. Este término se ve estrechamente relacionado con

los verbos generar, planear, producir, construir, disefiar, idear, trazar y elaborar.
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Orden Superior

Sintesis Evaluar

Orden Inferior

Bloom 1956 Krathwohl y Anderson (2001)

Figura 5. Taxonomia de Bloom. Fuente: Elaboracion propia

4.3 La creatividad en el aula de social science
A lo largo de la historia, autores como De la Torre (2003), o Gardner (1995) han tratado

de definir un término tan amplio como es el de creatividad, coincidiendo en que es una
capacidad natural de las personas que permite la busqueda de soluciones eficaces y
novedosas, y que puede ser estimulada. Por lo tanto, el aula juega un papel esencial en su
fomento y desarrollo.

Desde el aula de lengua extranjera se relaciona en especial la creatividad con la expresion
oral y escrita debido a que, para que se lleven a cabo situaciones de aprendizaje y tareas
de manera original se necesita fomentar la confianza en los alumnos y motivarles para
que consigan la comodidad necesaria para que expresen nuevas ideas en la lengua
extranjera.

Las dimensiones de la creatividad segin Ruiz (2010) son: personalidad, proceso,

potenciacion y producto.

Personalidad Proceso

Dimensiones de la
creatividad

Potenciacion Producto
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Figura 6. Dimensiones de la creatividad. Fuente: elaboracion propia
La personalidad se refiere a los recursos personales (inteligencia, conocimiento, estilo de
pensamiento, motivacion, contexto) que permiten abordar un trabajo creativo y
expresarse oralmente en lengua extranjera.
El proceso creativo se divide segun Menchén Belldn (1998) en cinco etapas: preparacion,
incubacion, iluminacion, formulacion y verificacion. En la preparacion se relne material
y se comparan los conocimientos adquiridos con las nuevas ideas. La incubacién es una
fase inconsciente, ya que consiste en la espera mientras surjen nuevas ideas. En la fase
de iluminacién se logra alcanzar la solucion del problema a través de la inspiracion. La
formulacidn es la fase de organizacién de ideas de manera logica. Por ultimo, en la fase
de verificacion se revisa y evalta el producto final.
En el aula de lengua extranjera, para que se desarrolle el proceso creativo es esencial
promover la interaccion entre estudiante y profesor, creando un ambiente comodo que
favorezca la pérdida de miedo a hablar delante de los comparieros. A continuacién se debe
establecer un periodo de reflexion de los estudiantes sobre los conceptos, para que en la
fase de iluminacidn reconsideren y organicen las ideas con el fin de dar un resultado final
verificado.
La potenciacion hace referencia segun Madrid y Mayorga (2008) a los aspectos del
entorno del alumno que tienen un impacto significativo en su creatividad. Es por ello que
el docente de lengua extranjera debe ser capaz de crear un entorno estimulante para
fortalecer las relaciones entre los estudiantes, la confianza y las situaciones de habla de
la vida real.
Finalmente, el producto es lo que permite diferenciar entre algo creativo y no creativo.
Para ello Stenberg y Lubart (1997) marcan dos criterios de evaluacién de productos; su
ogininalidad y su capacidad para solucionar el problema.
Los beneficios del uso de la creatividad en primaria son el aumento de la motivacion de
los alumnos, el caracter significativo del aprendizaje, la gran variedad de respuestas
permitidas, el fomento del pensamiento critico, y el desarrollo de cualidades como la
paciencia, la persistencia y el ingenio.
Existen siete pilares de la creatividad segin Reasoner (1982) que permiten que florezca
un entorno de aprendizaje en el aula adecuado para su desarrollo. El primero es el fomento
de la autoestima positiva, puesto que, los alumnos deben tener un sentimiento de

identidad, de pertenencia, de proposito y de competencia personal para favorecer sus
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puntos fuertes, respetarse entre ellos colaborando en la interaccion y sentirse comodos
para asumir los riesgos que conlleva la creatividad. El segundo pilar es la adaptacion de
la creatividad a cada individuo Yy situacion, es decir, como docente ser capaz de animar a
los nifios a mostrar respeto y a explorar nuevas ideas. El tercero es ofrecer a los alumnos
la posibilidad de elegir y decidir qué tipo de tarea realizar o el agrupamiento para que
desarrollen su autonomia. El cuarto es utilizar las preguntas de manera eficaz, eligiendo
aquellas que interesen a los nifios y les hagan ampliar su pensamiento y reflexionar, y a
su vez permitiéndoles a ellos formular nuevas preguntas desafiantes. Para seleccionar y
secuenciar el tipo de pregunta se puede utilizar la clasificacion en LOTS y HOTS de la
taxonomia de Bloom, comenzando con aquellas que requieren habilidades como recordar,
comprender y aplicar para mas tarde buscar que analicen, evaluen y creen. El quinto pilar
es establecer conexiones entre las cosas para aumentar su confianza y sus ganas de
aventurarse en nuevas ideas, por ejemplo relacionando el hogar y la escuela, el
aprendizaje actual y el anterior, las experiencias vividas dentro y fuera del aula, o el inglés
y su propia lengua. El sexto es explorar ideas y considerar cuestiones desde diferentes
perspectivas en un ambiente de respeto mutuo a través de técnicas como la lluvia de ideas
o la resolucion de problemas para fomentar una mentalildad abierta y creativa. El tltimo
pilar es fomentar la reflexion critica y la evaluacion de sus propias ideas, actuaciones,
acciones y resultados con el fin de desarrollar un pensamiento creativo mejorado.

El area de social science se subdivide en dos grandes bloques, por un lado, el de
Geography y por otro el de History.

Geography engloba contenidos de geografia fisica, humana y econdémica, desde el
entorno del alumno a los mas alejados, ademas de las organizaciones del terreno y las
divisiones politicas generadas por el ser humano, por lo que abarca contenidos de la
localidad, la comunidad auténoma, los paises, los continentes y el Universo. Ademas
también comprende el estudio de la representacion de la Tierra, su representacion en el
espacio, el agua y el consumo responsable, el clima, el cambio climatico, el paisaje y la
intervencion humana en el medio.

Se pueden hacer juegos para fomentar la creatividad dentro del contexto de la geografia
como por ejemplo realizar simulaciones utilizando programas multimedia que reflejen la
realidad y situaciones reales, haciendo role play con los alumnos simulando que son otras
personas y se encuentran en un contexto determinado, con juegos de tablero educativos

que tienen unas reglas especificas y se relaccionan con una época especifica y que
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implican cooperacion o competitividad. También se pueden emplear juegos de palabras
que les ayuden a aprender términos del vocabulario geografico, hacer bromas o
asociaciones de palabras de un tema con otras que se relacionen con el mismo, anagramas
que mezclen las letras de términos y les hagan reflexionar para resolver un puzzle,
escondiendo paises dentro de oraciones, con definiciones y términos que deben relacionar
para crear un glosario, con una busqueda de palabras, con un acréstico o juegos de
adivinanzas. Otra idea es el uso de historias y poemas, ya que los alumnos pueden
recordar un lugar y sus caracteristicas, por ejemplo creando adivinanzas o haikus sobre
un espacio en concreto, o incluso documentales, noticias, leyendas o biografias. Con la
mausica también pueden transportarse a lugares, entender diferentes cuturas y tener ideas
nuevas. O incluso explorando imagenes, ya que las imégenes pueden contar historias si
se saben leer e interpretar, y con estas se pueden hacer actividades que requieran
relacionarlas, agruparlas seguin sus caracteristicas o decidiendo cual de las imagenes no
pertenece al grupo, ya que con actividades que no tienen una respuesta fija, los alumnos
ganan confianza en si mismos, tratando de seleccionar sus propios criterios partiendo del
conocimiento adquirido.

El bloque de History implica que los alumnos comprendan conceptos como el tiempo
historico y su medida, y la capacidad de ordenar temporalmente hechos historicos segun
las nociones basicas de sucesion, duracién y simultaneidad. También engloba el estudio
de las grandes etapas historicas y los hechos que marcan sus inicios y finales.

Los métodos de aprendizaje que los profesores de historia creen que tienen mas
probabilidades de atraer a los estudiantes y promover su creatividad son el aprendizaje
basado en tareas y problemas que les hagan reflexionar, los proyectos de investigacion
sobre un periodo en concreto 0 un personaje, el trabajo de proyectos en forma escrita y
no escrita (presentaciones/posters) individuales y en grupo, los juegos de rol de
personajes historicos, la interpretacion de pinturas, presentaciones orales, debates, la
experimentacion de las formas de escritura a lo largo la historia, los ejercicios analiticos
sobre sucesos del pasado, el uso de iméagenes para estimular la imaginacion o el visionado
de videos.

Cabe destacar que, dentro de este bloque adquieren gran importancia las preguntas que
hacen reflexionar a los alumnos, por lo que siguiendo la Taxonomia de Bloom se pueden
realizar cuestiones que requieran habilidades de pensamiento inferiores como recordar

fechas, lugares, hechos o personajes, otras de compender la idea principal, la secuencia,
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realizar descripciones o0 enumerar causas y consecuencias. Si se busca que los alumnos
apliguen se les puede pedir que reflexionen sobre lo que harian ellos en determinada
situacion o como se sentirian. En cuanto a las habilidades de pensamiento superiores, para
que analicen se les puede sugerir que valoren sucesos histdricos, sus consecuencias e
implicaciones.Y por Gltimo, para crear se pueden imaginar alternativas de actuacion,
podrian contar la historia desde un punto de vista diferente o incluso utilizando un recurso

tan beneficioso como el juego de rol.

4.3.1 El role play como juego dramatico
El juego de rol o role play es una actividad ludica en la que se interpretan modelos de

comportamiento de otros y que, a diferencia del juego simbolico de Piaget, tiene unas
normas, ya que es un juego de grupo y se deben asumir papeles y actuar acorde a una
situacion usando cualquier forma de lenguaje (Martin, 1992)

El origen de esa técnica de aprendizaje es la representacion teatral y comenzé en 1967 en
EEUU gracias a los seguidores de novelas fantasticas que interpretaban las aventuras de
los personajes que protagonizaban estas historias guiados por un director.

En el mundo educativo, “estos juegos son herramientas excepcionales para desarrollar
la empatia, la cooperacion y la socializacion; y, ademas, fomentar la tolerancia y la
responsabilidad” (Sevillano Pareja, 2008: 646). Por lo tanto, facilitan el aprendizaje y el
desarrollo de las habilidades de los estudiantes a través de la participacion activa, el
trabajo en equipo, la resolucién de confictos y la toma de decisiones. Segun Castell6
(2007) se requiere un trabajo cooperativo entre todos para ponerse en la piel de lo
spersonajes y contar una historia a través de ellos como grupo, llevando los contenidos
aprendidos a la practica y desarrollando el ‘“saber hacer”, que permite lograr un
aprendizaje significativo mediante la experimentacion.

Desde el punto de vista lingiistico, este recurso permite la adquisicion de destrezas de
expresion y comprension oral. Ademas, el juego de roles permite al profesor regular las
funciones comunicativas, vocabulario, gramatica y otros elementos que los alumnos
necesitan para su desarrollo (Pérez, 2009)

Los obetivos del juego de rol pueden ser el analisis de situaciones desde perspectivas
diferentes, la comprension de colectivos, la reflexion de las causas y consecuencias de un
acto, la comparacion de actitudes dentro de un grupo, la creacion de dinamicas de
distension de grupo, la busqueda de relaciones entre los alumnos o el fomento del interés

sobre la realidad de determinadas clases sociales (Marc Brell, 2006).
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Con los mas pequerios, los roles suelen ser personajes que los nifios reconocen, ya sean
de su dia a dia o personajes de fantasia, pero en niveles superiores se puede explorar
jugando con personajes o situaciones que estan fuera de su contexto o incluso que tendran
que afrontar en un futuro. Esta herramienta permite a los nifios explorar temas fuera de
su alcance y compartir sus ideas y opiniones.
Cabe destacar que existen diferentes maneras de llevar a cabo el juego de rol dependiendo
del grado de direccion de éste. En caso de ser un proceso dirigido, lo que se busca es
analizar una situacion determinada, por lo que la funcion del director es imaginar todos
los escenarios posibles y marcar las directrices para que se de una en concreto. Al
contrario, si el proceso es participativo son los propios alumnos los que crean los
personajes, el escenario, el vestuario e incluso el guidn, siguiendo siempre unas pautas
preestablecidas por el docente.

Las caracteristicas generales de este recurso seguin Labrador y Andreu (2008, p. 100) son:

Los alumnos asumen un rol o papel que deben asumir poniendose en el lugar
del otro para enfrentarse a situaciones reales o hipotéticas.
Los alumnos tienen una informacion dirigida, por lo que deben interpretar un
papel durante un periodo de tiempo determinado y siguiendo unas directrices.
Aunque los nifios aporten su estilo al interpretar o producir el rol, se sigue un
guion y unas reglas que condicionan el final.

De acuerdo con Andreu (2011) y Garcia-Carbonell (2015) hay tres etapas para hacer un

juego de roles. La primera de ellas es la fase de informacion o briefing, en la que el

profesor prepara a los alumnos para el juego, contextualiza la situacion, se asegura de que
los nifios tienen el vocabulario necesario adquirido ademas de los conocimientos

necesarios sobre el contenido para trabajar sobre él, marcan los objetivos a conseguir, y

organizan los grupos de trabajo y papeles con sus respectivas responsabilidades y tareas.

En la segunda fase los estudiantes llevan a cabo el juego de rol bajo la supervision del

docente y su previa comprobacion de que todos conocen las reglas, los instrumentos con

los que cuentan y lo que van a hacer. Es en la tercera fase o debriefing cuando el profesor

hace los comentarios oportunos y guia al grupo durante el momento de reflexion y

feedback acerca del proceso y el resultado mediante el uso de rabricas o plantillas de

autoevaluacion. Es por ello que los pasos principales que conviene seguir son introducir

y practicar el lenguaje que los alumnos necesitaran, introducir a los personajes por

ejemplo con una carta de rol que incluya informacion, introducir la situacion que se va a
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representar, practicar los didlogos en un entorno controlado, hacer el juego de roles y,
finalmente, recibir el feedback del profesor.
Segln Ortiz (1999) a través del uso del juego de roles en social science se puede contribuir
a
Mostrar la realidad historica mediante la inmersion en ella del alumno,
favoreciendo la comprension de ideas y conceptos.
Conocer, comprender e interpretar la realidad del pasado, logrando el compromiso
social con los problemas de la historia.
“Hacer” y experimentar la historia, logrando un aprendizaje eficaz y significativo.
Proporcionar una vision ludica que fomente el interés y la motivacion de los
alumnos.
Potenciar las dinamicas de grupo y la cooperacion.

Desarrollar la expresion escrita y oral en la lengua extranjera.

5. PROPUESTA DE INTERVENCION: JUEGO DE ROL EN 5°
DE PRIMARIA - “I want to be a knight!”

5.1 Contextualizacion
Tras tratar aspectos como el enfoque AICLE, la Taxonomia de Bloom y la creatividad en
el aula de social science en el marco teorico, se va a proceder a disefiar una propuesta de
intervencion para 5° curso de Primaria en el area de social science titulada “l want to be
a Knight!”, con el fin de proporcionar una perspectiva practica de como se llevaria a cabo
una unidad didactica que desarrolle la creatividad a través del juego de rol.
Los motivos por los que se busca elaborar una propuesta de intervencion para el bloque
de contenidos de la Edad Media utilizando el juego de rol son:

v Hacer mas sencilla la comprensién de los principales sucesos de la Edad
Media a través de la comprension del sistema social, politico, econémico y
culutral
Comprender las diferencias de cada civilizacion y las disputas entre estas
Analizar las condiciones de cada categoria de la sociedad feudal

Desarrollar la memoria histérica

AR NEENEEN

Fomentar el pensamiento critico de los alumnos mediante situaciones creadas

por ellos mismos acerca del pasado
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v" Mejorar la expresion escrita y oral en lengua inglesa sirviéndose del contexto
de la Edad Media al recrear un personaje historico

Como se ha comentado, el nombre de este proyecto es “I want to be a knight!” 'y
participaran en él todos los alumnos de 5° del aula (25 alumnos aunque se puede adaptar)
y el docente que desarrollara la funcion de guia a lo largo del desarrollo del proyecto.
Esta propuesta esta planteada para el segundo trimestre, dentro del boque de 4. Las huellas
del tiempo. Puesto que en Castilla y Ledn las horas destinadas al area de Social Science
en quinto curso son 2:30, se necesitara un total de 10 sesiones estructuradas de la siguiente
manera: las dos pirmeras sesiones se destinaran a introducir la unidad, averiguando los
conocimientos previos de los alumnos, marcando los objetivos de lo que se va a aprender,
proporcionandoles el vocabulario que van a necesitar, ademas de contextualizar la unidad
a través de esquemas y ejes cronolégicos generales con los que se haran actividades.
Durante las cuatro sesiones siguientes se trbajara en profundidad la Edad Media mediante
diversas actividades para que los alumnos, tras recorar y entender, apliquen y analicen.
Ademas se destinara la Gltima de ellas a explicar el juego de rol y los pasos que deben
seguir. Durante la septima y la octava sesion seran los alumnos los que, guiados por el
profesor completen los guiones secuenciando los eventos del periodo, ensayen y creen el
vestuario. Finalmente, las dos ultimas sesiones se utilizaran para representar el juego de

rol y realizar la evaluacion conjunta.

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Contextualizacion Contextualizacién Trabajo de contenidos
Trabajo de Trabajo de Trabajo de contenidos y
contenidos contenidos explicacion juego de rol
Preparacion Preparacion Representacion
Representacion y
evaluacion
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Figura 7. Temporalizacién. Fuente: elaboracion propia
\ Trabajo de

Figura 8. Fases de la temporalizacién. Fueente: elaboracién propia

5.2 Metodologia
El enfoque utilizado es AICLE, por lo que se seguird la planificacion propia, prestando

atencion a las 4 Cs; la seleccion de contenidos de bloque, la aplicacion de la técnica de
las 3 As para establecer los contenidos de lengua y comunicacién, la inclusion del
contexto cultural, y la elaboracion de tareas segin la Taxonomia de Bloom y la técnica
de Scaffolding. Finalmente se estableceran los instrumentos a utilizar en la evaluacion.
Durante las sesiones en las que se trabajan contenidos los alumnos tendran que realizar
actividades que requieran trabajo individual o diferentes agrupamientos con el fin de que
sean capaces de aprender de diferentes formas.

Este enfoque esta centrado en el alumno, por lo que se partird de sus conocimientos
previos y se irdn adaptando las actividades al grado de adquisicion de las destrezas del
alumnado. La interaccion asume un papel importante y se vera reflejado en muchas de las

actividades puesto que sera imprescindible la puesta en comdn de ideas y la cooperacion.

5.2.1 Obijetivos v criterios de evaluacion
Los objetivos de la unidad son:

Aprender las caracteristicas principales de la Edad Media en Europa y en la
Peninsula Ibérica

Identificar las caracteristicas sociales, politicas y culturales de cada civilizacién
durante este periodo

Ordenar cronoldgicamente los diferentes periodos y eventos de la Edad Media
Reconocer los principales ejemplos de expresion artistica pertenecientes a este
periodo y describir sus caracteristicas

Apreciar la importancia del modelo social establecido en la peninsula durante la
Edad Media como un ejemplo de coexistencia entre diferentes culturas
Completar tareas individuales y grupales de la unidad

Definir conceptos relacionados con la unidad

Fomentar la capacidad creadora de los alumnos mediante la representacion de

situaciones propias de este periodo
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Preparar textos escritos sobre el contenido de la unidad

Usar las nuevas tecnologias para llevar a cabo actividades

A continuacion en la siguiente tabla aparecen relacionados los contenidos, los criterios de

evaluacion, los estandares de aprendizaje y las competencias del la unidad didactica segln

la LOMCE.

CONTENIDOS

CRITERIOS DE
EVALUACION

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

COMPETENCIAS

La introduccién al
conocimiento
cientifico y su uso

en social sciences

Obtener informacion
especificay
significativa sobre
eventos y fenémenos
definidos
previamente, usando
diferentes recursos

(directos e indirectos)

Buscar, seleccionar y
organizar indormacion
significante especifica.

Analizarla, crear
conclusiones, reflexionar
sobre el proceso y
comunicarlo de manera

oral o escrita

Comunicacion

linglistica

El desarrollo de
estrategias de
organizacion,

memorizacion y

almacenamiento de
la informacion

obetnida

Desarrollar
responsabilidad,
habilidad para trabjar
con esfuerzoy

perseverancia

Completar las tareas
asginadas de manera clara

y organizada

Apreder a aprender

El uso de las TICs
en la basqueda, la
seleccion de
informacion y la
presentacion de

conclusiones

Con orientacion, usar
las TICs para obtener
informacion y
aprender a expresar

contenidos

Utilizar las TICs para
realizar tareas utilizando

la terminologia adecuada

Competencia digital

Los principales
periodos y eventos
de la Edad Media

Identificar los eventos

clave de la historia de

Espafia. Localizarlos
en el espacio y el

tiempo

Localizar los eventos
clave de la historia
medieval de Espafia en

espacio y tiempo

Competencia social y

civica

Las invasiones
Germanicas y el

reino Visigodo

Identificar los eventos
clave de la historia de

Espafia. Localizarlos

Localizar los eventos

clave de la historia

Comtenecia social y

civica

27




en el espacio y el

tiempo

medieval de Espafia en

espacio y tiempo

Al-Andalus:
desarrollo politico,
esconoémico,
organizacion social,
tradiciones, religion,
cultura, ciencias y

arte. Legado cultural

Describir los periodos
mas importantes de la
Europa medieval y la

Peninsula Ibérica

Situar los periodos
histéricos mas
importantes de la
Peninsula Ibérica
medieval en un eje
cronoldgico: reino
visigodo, Al- Andalus y

reinos cristianos.

Competenica matematica
y competencias basicas
en ciencia y tecnologia

Competencia social y

civica

Los Reinos
Cristianos: origenes
y formacion, la
Reconquista y el
reasentamiento, la
organizacion social,

arte y cultura

Explicar la influencia
de la civilizacién
arabe en Espafia.

Describir sus
contribuciones

artisticas, culturales y

econdmicas.

Explicar el proceso de

Reconquista
asociandolo con la
estructura social y

politica de los Reinos

Cristianos

Explicar el proceso de
Reconquista y
asentamiento de los
renios cristianos.
Explicar como estaba
organizada la sociedad en
la Edad Mediay sus
relaciones en términos de
posesion de territorio

como simbolo de poder

Comunicacion
linguistica
Conciencia 'y
expresiones culturales
Competenica social y

civica

Coexistencia de las
tres culturas:
musulmana, judia 'y
cristiana.

Describir las
caracteristicas inicas
de las tres culturas:
musulmana, judia 'y

cristiana

Explicar la importancia
de la coexistencia de las
tres culturas como un
evento que enriquecié la
cultura Espafiola.
Identificar las diferentes
caraceristicas de la Alta
Edad Media y la Baja
Edad Media

Competencia social y
civica
Conciencia 'y

expresiones culturales

5.2.2 Contenidos de area
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de los elementos de comunicacion, cognicion y cultura.

LOMCE, por lo que su ensefianza viene recogida dentro de la ley.

Figura 9. Tabla de contenidos, criterios, estandares y competencias. Fuente: LOMCE

Se debe seleccionar los contenidos, puesto que son el punto de referencia para el disefio

El contenido The Middle Ages pertenece al bloque 4 “Las huellas del tiempo” segun la




La Edad Media abarca 10 siglos de historia en el que destacan numerosos sucesos de
luchas de poder que han condicionado la creacion de nuestro pais tal y como lo
conocemos. En la Peninsula Ibérica destaca la invasion arabe, la destruccion del reino
visigodo, la conquista islamica y la reconquista cristiana con la formacion de reinos.
El indice del tema es:
s The Middle Ages
s The Visigoths in the Iberian Peninsula
s Al-Andalus
o The Reconquest of the Iberian Peninsula
o The Christian Kingdoms in the Iberian Peninsula
o Feudalism in the Iberian Peninsula
s Art and Culture in the Middle Ages
Los contenidos del tema son:
e Laintroduccion al conocimiento cientifico y su uso en social science
e El desarrollo de estrategias de organizacion, memorizacion y almacenamiento de
la informacion obetnida
e Eluso de las TICs en la busqueda, la seleccion de informacion y la presentacion
de conclusiones
e Los principales periodos y eventos de la Edad Media
e Las invasiones Germanicas y el reino Visigodo
e Al-Andalus: desarrollo politico, economico, organizacion social, tradiciones,
religién, cultura, ciencias y arte. Legado cultural
e Los Reinos Cristianos: origenes y formacion, la Reconquista y el reasentamiento,
la organizacion social, arte y cultura

e Coexistencia de las tres culturas: musulmana, judia y cristiana.

5.2.3 Contenidos de lengua y comuncacion

Los contenidos de lengua y comunicacion se estructuran y abordan segin las tres etapas
de seleccion de la lengua en el aula; analizar (lenguaje de aprendizaje), afiadir (lenguaje
para el aprendizaje) y aplicar (lenguaje a través del aprendizaje).

Es lenguaje de aprendizaje se corresponde con el vocabulario especifico relacionado con

los cotenidos. Se puede ver en Anexo.1, junto con los campos semanticos.
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El lenguaje para el aprendizaje hace referencia a las estructuras gramticales necesarias
para el desarrollo de las tareas.

- Pasado simple

- Pasiva en presente simple “It’s made of” “It’s used for”

- Pasiva en pasado simple
En cuanto al lenguaje a través del aprendizaje, se trabajan todas las destrezas
comunicativas; desde listening y speaking a reading y writing. El tipo de discurso a

trabajar en especial es el narrativo, el expositivo y el dialogo a través del juego de rol.

5.2.4 Destrezas cognitivas

Esablecer los procesos cognitivos que el alumno empleara para desarrollar las actividades
y tareas es necesario para poder planificarlas. Se deben tener en cuenta por lo tanto, las
destrezas de aprendizaje y su clasificacion en cuanto a la Taxonomia de Bloom.
Recordar: Identificar las diferentes etapas y las civilizaciones que habitaron en la
Peninsula Ibérica

Comprender: Entender las causas y consecuencias de cada evento y batalla,
clasificandolos en el tiempo

Aplicar: Completar actividades de comprension lectora

Analizar: Analizar una imagen y relacionarla con el ontexto histérico

Evaluar: Valoracion de sucesos o actuaciones

Crear: Representar a través del juego de rol la historia de la Edad Media de la Peninsula

Ibérica

5.2.5 Elemento contextual o cultural

A través de AICLE en esta unidad didactica se trabjaran aspectos culturales como:
Entender el proceso de Reconquista y asentamiento de los Reinos Cristianos para
relacionarlo con la division politica de la Peninsula Ibérica actual y las diferencias
entre territorios en terminos cuturales
La importancia de elementos culturales y su trascendencia
Las caracteristicas de la Alta y Baja Edad Media en cuanto a la vida social y la

formacion de ciudades.
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5.2.6 Tareas

La tarea final se secuencia siguiendo las fases del juego de rol, introduciendo el lenguaje
de aprendizaje, para posteriormente asimilarlo y aplicarlo al realizar la tarea.

Este proceso comienza con la fase de briefing, la que se llevara a cabo durante las seis
primeras sesiones y engloba actividades para saber los conocimientos previos, marcar
los objetivos, conocer el vocabulario basico y los conceptos gramaticales y trabajar sobre
los contenidos, utilizando actividades que requieren clasificar, relacionar, comparar y
resolver problemas.

Durante las sesiones 7'y 8 se desarrollar la tarea principal, la cual consiste en la creacion
de lo necesario para la representacién mediante el juego de rol, es decir, guiones, vestuario
0 caracterizacion de personajes.

Finalmente, durante las sesiones 9 y 10 se llevara a cabo la fase debriefing, es decir, la

representacion y la evaluacién de lo aprendido.

5.2.7 Sesiones

Cabe destacar que a lo largo de la unidad didactica se podré utilizar el libro de texto como
guia y fuente de informacién, aunque no sera estrictamente necesario debido a que el
docente les dara material y ellos lo completaran o incluso elaboraran mas.

1° Sesion

Contenidos: Conocimientos previos Yy | Tipo: Contextualizacion
aprendizaje del vocabulario

Material Se les dard a los alumnos el glosario de vocabulario que deben
proporcionado | aprender ya que serd una herramienta fundamental para la

comunicacion.

Conocimientos | Esta sesion se iniciara con una actividad para descubrir los
previos conocimientos previos de los alumnos. Para ello se hardn preguntas
de amplia respuesta sobre los contenidos del tema para determinar
queé saben y qué necesitan aprender. Anexo 2.
Las respuestas se pueden recoger de diferentes formas, pero en este
caso se presentan dos; la técninca KWL o un mapa conceptual.
KWL: El profesor apunta en una tabla como la siguiente

Anexo 3. las respuestas de los alumnos dependiendo de si es

algo que a saben o que quieren saber, y al final de la unidad,
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se rellenaréa el apartado de qué hemos aprendido sirviendo de
autoevaluacion.
Mapa conceptual: Con el mapa mental se iran anotando
ordenadamente los conocimientos que los alumnos no tienen,
de manera que se fomenta la reflexion y la necesidad de saber,
mientras que de manera oral se comentara lo que los alumnos
si saben, logrando de esta forma una discusion guiada. Anexo
4.
Cabe destacar que esta actividad puede servir también para
contextualizar el tema, ya que el docente puede ir respondiendo las
preguntas. A continuacion, a raiz de los conocimientos que no se
poseen, se marcara entre los alumnos y el docente varios objetivos
que se busca cumplir a lo largo de la unidad. Se recomienda que los
alumnos lo completen a su vez en su cuaderno para que asi sean mas

conscinetes del proceso de aprendizaje.

Aprendizaje

de vocabulario

Se realizaran actividades para aprender el vocabulario y ayudar en el

proceso de memorizacion del mismo. Siguiendo la Taxonomia de

Bloom se pueden realizar las siguientes actvidades:
Para trabajar las destrezas cognitivas de orden inferior
(LOTS) se propone la relacion de imagenes con el vocabulario
a través del uso o la elaboracion de flshcards. Otra idea es
mostrar las imagenes y por equipos que traten de relacionarlas
con el vocabulario oralmente, prestando atencion a la
prounciacién. También se puede jugar al Pictionary,
agrupando a los alumnos de tal manera que uno de ellos elija
una palabra y la dibuje mientras los demas tratan de
adivinarla. Otra opcion es jugar al bingo de forma que los
alumnos tengan en una tarjeta varias palabras del vocabulario
y, mientras que el profesor dice definiciones de estas, deben
entender a qué concepto hace referencia para comprobar si
dicho término aparece en su tarjeta o no.
Para trabajar las destrezas cognitivas de orden superior

(HOTS) se puede pedir a los alumnos que creen breves
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historias en parejas utilizando tres palabras de vocabulario.
También pueden hacer un poema con palabras del vocabulario

gue rimen entre si.

22 Sesion

Contenidos: Refuerzo de vocabulario y | Tipo: Contextualizacion

contexto de la Edad Media en Europay la
Peninsula Ibérica:

o Caida del Imperio Romano

o Alta Edad Media

o Baja Edad Media

o Descubrimiento de America

Material

proporcionado

Se proporcionara a los alumnos un esquema general sobre el tema
que deben terminar de completar de manera conjunta durante las
préximas sesiones. Anexo 5. También contaran con un eje cronlégico
que les permita situar los eventos en la historia, ya que es un aspecto

en el que pueden encontrar dificultad. Anexo 6.

Contexto de la
Edad Media en
Europay la
Peninsula

Ibérica

Una vez que los alumnos se han familiarizado con el vocabulario, se
puede comenzar a contextualizar la Edad Media como etapa dentro
del curso general de la historia, el periodo de tiempo que abarca, la
division de Alta y Baja Edad Media y las caracteristicas generales,
tanto en Europa como en la Peninsula Iberica. Para ello se puede
visualizar videos como el siguiente:

https://www.youtube.com/watch?v=yHughcfloZM

La actividad previewing consistira en que los alumnos contesten a las
siguientes preguntas:

- What events mark the beginning and end of the Middle Ages?

- Where did people live in the middle ages?

- What was the difference between the king and the nobles?
Tras este debate, se vera el video, prestando atencion a responder las

preguntas anteriores
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https://www.youtube.com/watch?v=yHughcfloZM

- What was the main form of government?

- What were the two most important religions ?

- What social groups were there?
Después de ver el video se compartiran las respuestas y se pedira a
los alumnos que contesten la siguiente pregunta personal y se dibujen
a ellos mismos.

- Which social group would you like to belong to? imagine it

and draw yourself next to your house.

Actividad de | Se puede realizar una actividad de gramatica partiendo de un texto
gramatica sobre los principales eventos de la Edad Media, de tal manera que se
trabajen las estructuras gramaticales marcadas. Anexo 7.
32 Sesion

visigodos.

barbaros a la Peninsula Ibérica y los

Contenidos: Llegada de los pueblos | Tipo: Trabajo de contenidos

Material

proporcionado

La utilizacion de mapas es muy importante para la comprension del
tema, por lo que se le dara a los alumnos mapas que deben completar

con las invasiones. Anexo 8.

Contexto

Para contextualizar, segin el eje cronoldgico, el 400 d.C con la
Ilegada de las tribus germanicas a la peninsula (suevos, vandalos y
alanos), se utilizara una carta mandada por los romanos a los
visigodos en la que piden firmar el pacto o foedus por la colaboracion
para explusar a las tribus de la peninsula. Anexo 9. A través de ella se
investigara y se conocerd la situacion de la Peninsula, sirviendo de
punto de partida para entender cuéles eran los pueblos barbaros y su
asentamiento, la situacion del Imperio Romano, y de manera general
los visigodos, su avance, sus victorias, la decision de quedarse en la
Peninsula y sus caracteristicas generales.

https://www.youtube.com/watch?v=TG9hu5vrouY &t=5s

La carta puede servir de actividad pre viewing, ya que hara que se
cree una situacion de reflexion con preguntas como:

- Where did the Germanic peoples enter the peninsula?
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https://www.youtube.com/watch?v=TG9hu5vr9uY&t=5s

- Who are the Visigoths?

- Where did the Visigoths settle?

- Will they succeed in expelling the Germanic peoples?
Durante el visionado del sigueinte video se puede completar el mapa
de como quedo la peninsula durante el asentamiento visigodo.
Después del visionado del video se puede contestar a las siguientes
preguntas:

- How long did their reign last?

- What important kings were there?

Visigodos

Para que los alumnos conozcan en profundidad la vida de los
visigodos se puede rellenar una hoja de investigacion en la que se
indique la duracién de reinado y los eventos que marcaron inicio y
fin, la ubicacion del reino visigodo y su capital, la organizacion
politica, los perosnajes mas iportantes (rey Leovigildo, rey Recaredo,
Don Julian, los hijos de Witiza y Don Rodrigo), la economia, la
religién, la lengua, el arte (incluyendo monumentos importantes), la
vestimenta, las caracteristicas de la vida cotidiana y sus
contribuciones. Anexo 10. La infromacién la encontrardn en sus
libros de textos, aunque pueden buscarla en Internet, mejorando asi

su competencia digital.

Refuerzo de lo
aprendido
sobre

visigodos

Se puede sugerir a los alumnos que creen una carta de respuesta a los
romanos.Como actividad de repaso sobre los visigodos se sugiere que
los alumnos en grupos de cinco, escriban en tarjetas preguntas sobre
los visigodos, las mezclen y las den la vuelta. Después, por turnos,
cada alumno le dara la vuelta a una tarjeta y tratara de contestarla
correctamente para ganar un punto. Tmabién se puede completar una
actividad de comprension de un texto sobre lo aprendido de la vida

de los visigodos. Anexo 11.

42 Sesion

Media:

las dos primeras etapas de la Alta Edad

Contenidos: La civilizacion musulmana y | Tipo: Trabajo de contenidos
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“Invasion arabe y Emirato Dependiente de
Damasco (711-756)” - Alta Edad Media

o Batalla de Guadalete

s Fundacion del Emirato Dependiente

de Cordoba en al- Andalus

Materiales

proporcionados

Mapas para entender el asentamiento musulman

Repaso

En primer lugar se repasara lo anterior con un eje cronoldgico. Se
presentardn los eventos desordenados y deberan ser capaces de

ordenarlos correctamente.

Contexto

Después se utilizara la carta que el conde Don Julian mandé al Moro
Muza para introducir y contextualizar a la civilizacién musulmana. A
igual que con los visigodos se puede completar con la visualizacion del
siguiente video sirviendo como actividad pre viewing, para a
continuacion completar los mapas. Anexo 12.

https://www.youtube.com/watch?v=q7-gGNvnBuw

Los

musulmanes

Al igual que con los visigodos, pueden completar una hoja de
investigacion sobre la civilizacién musulmana en la que se incluya la
duracion del asentamiento en la peninsula dividido en etapas, los
eventos que marcaron el inicio y el fin, la ubicacion del reino
musulman, la organziacion politica, la organizacion social, la
economia, la religion, la lengua, el arte (monumentos imporantes), la
vestimenta, la vida en la ciudad, las caracteristicas de la vida cotidiana

y sus contribuciones.

“Invasion
arabe y
Emirato

Dependiente
de Damasco

(711-756)”

Se propone realizar una actividad sobre una imagen de la Batalla de
Guadalete, a partir de la cual los alumnos deben responder preguntas

analizandola. Anexo 13.

Refuerzo de lo
aprendido

Finalmente se puede reaizar una actividad de comprension Anexo 14. o

un Kahoot.
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sobre los

musulmanes

52 Sesion

Contenidos: Ultima etapa de la Alta Edad
Media y primera etapa de la Baja Edad

Media:

“Emirato Independiente (756-929)”- Alta

Edad Media

o Asesinato del califa de Damasco y
su familia
o Abderraméan |
“Califato de Cordoba (929-1031)” — Baja

Edad Media

o Abderraman Il
obediencia religiosa al Imperio.
o Epoca de esplendor cultural

Tipo: Trabajo de contenidos

y fin de la

Materiales

proporcionados

Se podré visualizar el siguiente video y completar a su vez los mapas
de la Peninsula Ibérica:

https://www.youtube.com/watch?v=q7-gGNvnBuw&t=68s

Tras completar los mapas se pueden corregir en la piarra, de manera

que sean los alumnos los que lo dibujen y comparen.

Repaso Al igual que en la anterior, se comenzara con un repaso con el eje
cronolédgico de lo aprendido. Otra idea es jugar a ‘who is who?’ con
los personajes aprendidos.

“Emirato Para aprender la historia del Emirato Independiente y el Califato de

Independiente
(756-929)”-
Alta Edad
Media

“Califato de
Cordoba (929-

Cordoba se puede realizar una actividad en la que se agrupe a los
alumnos y se les presente la historia con los parrafos desordenados
en diferentes tarjetas. Mediante los conocimientos que ya poseen la
comprension de los mismos deben tratar de ordenarlos de nuevo de
tal manera que tengan sentido. A continuacién se leerd para

corregirlo y entender las causas y consecuencias en comun.
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1031)” — Baja
Edad Media

Otra actividad para profundizar en el momento de esplendor del
Califato de Cordoba puede ser aprender sobre la vida en al-Andalus,
las ciudades, la cultura, el arte y la arquitectura, y la vida en el campo
en contraste con la vida en los reinos cristianos, la ciudad medieval,
la sociedad medieval y el arte, es realizar una tabla de compara y
contrasta en la que se muestren las principales diferencias entre unos

y otros.

62 Sesion

Contenidos: Dos ultimas etapas de la Baja
Edad Media y civilizacion crsitiana”
“Reinos de Taifas (1031-1212)” — Baja
Edad Media

- Fin del califato y division en reinos
Ilamados taifas

- Derrota del ejercito musulméan en Navas
de Tolosa

“Reconquista (1212-1492)”- Baja Edad

Tipo: Trabajo de contenidos

Media

musulmanes

- Conquista crsitiana de territorios

- Conquista del reino de Granada en 1492

Repaso

Se incia con el repaso del eje cronoldgico.

Material

proporcionado

Para entender la organizacion de los reinos de Taifas y la reconquista
es fundamental el uso de mapas por lo que se completaran tras ver el
siguiente video:

https://www.youtube.com/watch?v=v0VzwouEFeq

Tras el visionado del video, al igual que en las sesiones anteriores se
hara una actividad pre viewing, during y post viewing con preguntas

de reflexion.

“Reinos de

Taifas (1031-

Para entender los reinos de Taifas se realizard un debate sobre la

organizacion politica de un territorio. El debate estara guiado por el
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1212)” — Baja | profesor. Para ello se utilizaran preguntas que hagan reflexionar
Edad Media | como las siguientes:
- Do you agree that cities with more money and trade should
demand more power from the caliph?
- Do you think that everyone in a country has to support the
same thing?
- How are decisions better made, united or separately?
La reflexion sobre las preguntas permitird explicar las causas y las

consecuencias de la separacion en Reinos de Taifas.

Los cristianos | De la misma manera que con las civilizaciones anteriores, los
alumnos pueden completar una hoja de investigacion sobre la
civilizacion cristiana en la que se incluya su origen, la duracion de la
reconquista de la peninsula dividido en etapas, los eventos que
marcaron el inicio y el fin, la ubicaciéon del reino musulman, la
organziacion politica , la organizacién social segun el sistema feudal,
la economia, lareligion, la lengua, el arte (monumentos importantes),
la vestimenta, la vida en la ciudad y las caracteristicas de la vida
cotidiana.

“Reconquista | La Reconquista se puede aprender a través de la elaboracion de un
(1212-1492)”- | lapbook. Para ello se le ird proporcionando un mapa por cada una de
Baja Edad las tres fases de la Reconquista. Deberan entender las causas y
Media consecuencias de los movimientos y completar cada mapa de acuerdo

a la situacion de la Peninsula Ibérica en la fase determinada.
Finalmente deberan pegar uno sobre otro para que puedan ver como

va cambiando el poder de cada territorio.

Se aprovechara esta sesion para explicar la tarea final sobre el juego de rol y se repartiran
los papeles. Se haran 5 grupos de 5 alumnos, perteneciendo cada uno a una etapa. Se haria

de la siguiente manera:

39



Visigodos: Musulmanes (Alta E.M)
Leovigildo Moro Muza
Recaredo General Tarik
Don Julian Abderraman |
Hijo(s) de Witiza Abdrraman Il
Rodrigo Al-Mansur

72y 82 sesion

Cristianos (Alta Musulmanes (Baja Cristianos (Baja
E.M) E.M) E.M)
Pelayo Almorévide El Cid
Alfonso | Almohade Alfonso X
Alfonso 111 Muladi Isabel | de Castilla
Sancho | Mozarabe Fernando Il de Aragon

Tipo: Preparacion

Repaso

Para comenzar, se hara una actividad de repaso de todo el
contenido. Para ello se utilizard una cinta que se colocara en el
suelo del aula. Se le repartird a los alumnos tarjetas en las que
pueden aparecer imagenes, eventos, nombres de personajes, 0
fechas, y que los alumnos deberan colocar, para asi crear un eje

cronoldgico fisico de forma cooperativa.

Informacién de

personajes

Una vez que el contenido se ha interiorizado se pasara a ayudar a
los alumnos para la creacion de los guiones y el material. Para ello
se serviran de las hojas de investigacion sobre cada personje que
deberan completar ya que, para poder asumir un rol primero hay
que conocer al personaje y en este caso, también su apariencia, su
civilizacion, la época a la que pertence, su oficio o clase social,
otros perosnajes con los que se relacciona y su principal logro o

labor. Anexo 15.
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Contextualizacion

Juego de rol

El punto de partida del juego pueden ser las dos cartas que se
trabajaron en las primeras sesiones. El profesor, que que asumira
el rol de monje que escribe sobre la historia, les guiara en qué
situacion deben representar, pero seran ellos quienes disefien los

guiones, con supervision. Anexo 16.

Elaboracion del

guion

Para crear el guion deberan prestar atencion al curso real de la
historia y seguir un orden. Trabajaran en los grupos marcados y es
imprescindible que todos participen. Para ello pueden marcar el
conetenido de la parte de historia que deben representar, qué
quieren que los comparieros aprendan sobre esa etapa o cuél es el
mensaje mas importante.

El profesor podra realizar las correcciones que considere
oportunas.

Anexo 17.

Creacion de

escenario

Para la creacoon del escenario, se podra dibujar y poner sobre el
suelo del aula un mapa de la Peninsula Ibérica. Sobre él, se iran
colocando los alumnos dependiendo del curso de la historia, ya
que a parte de aprenderse los dialogos, deberan moverse por el aula
interactuando entre ellos. Para esto el profesor guiara a los
alumnos situando en un inicio a los visigodos en el centro de la
peninsula, pero cuando aparecen los musulmanes, los primeros

deben ir retrocediendo hacia el norte a su vez.

Creacion del

vestuario

Para crear el vestuario contaran con muchos materiales del centro,
aunque se apoya por que utilicen telas o ropa vieja que en su casa
no utilicen para darle asi una segunda vida de acuerdo con los
Obijetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Deben adecuarse a la

épocay asu rol.

92y 102 sesion

Tipo: Representacion y evaluacion

Durante estas dos sesiones se llevara a cabo la representacion y la evaluacion. Para ello

se utilizaran tres rubricas de evaluacion:

Rubrica de autoevaluacion
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Rabrica de evaluacion de grupo
Rabrica del docente

La rubrica de autoevaluacién permite a los alumnos ser mas conscientes del proceso de

ensefianza-aprendizaje ademas de hacerles reflexionar sobre su actuacion.

Great Work Good job I can do better next
time

I worked well with my

group
I waited for my turn to

speak

| listened to the rest of

the group members

| asked for help when |

needed it

La rabrica de evaluacion de grupo sirve para que los alumnos se den cuenta del desarrollo
de su habilidad para trabajar en grupos, ademas de ser un gran instrumento para edir el
grado de compromiso y el rol que asume cada uno de ellos en el trabajo.

Great work Good job I can do better next
time

We all contributed to
the project
We shared our ideas
and listened each other
We respected each
other’s opinions
We finished our task
on time
We all helped to
prepare the project
We solved any
problems we had
effectivey
We all enjoyed
working together

La rubrica de evaluacion de la tarea final sera rellenada por el profesor de acuerdo con
los criterios de evauacion marcados. Se debe tener en cuenta que hay criterios que se

evaluaran en la representacion y otros durante la fase de preparacién de la misma.
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Excelente (4)

Bueno (3)

Bajo (2)

Muy bajo (1)

Nota total

1. Obtener informacion
especifica y significativa sobre
hechos y fenémenos
previamente definidos.

El alumno realiza actividades que
implican la seleccion de
informacion de diversas fuentes.

El alumno realiza la mayoria
de las actividades de la unidad
que implican la seleccién de
informacion de diversas
fuentes.

El alumno tiene dificultades
para realizar actividades
unitarias, pero es capaz de
obtener informacion de fuentes
sencillas

El alumno no sabe completar las actividades
buscando informacion.

2. Desarrollar la
responsabilidad, la capacidad
de trabajo y la perseverancia

en las tareas escolares.

El alumno completa las tareas y
presenta trabajos claros,
ordenados y organizados

El alumno completa las tareas
y presenta un trabajo
mayormente claro, ordenado y
organizado.

El alumno completa las tareas,
pero el trabajo no es claro,
ordenado ni organizado.

El alumno no presenta las tareas.

3. Con orientacion, utilizar
las tecnologias de la
informaciony la
comunicacién para obtener
informacion y aprender a
expresar contenidos.

El alumno realiza correctamente
las actividades digitales.

El alumno realiza
correctamente la mayoria de
las actividades digitales.

El alumno tiene dificultades
para realizar correctamente las
actividades digitales, pero
completa algunas de ellas.

El alumno no sabe cdmo completar las
actividades digitales.

4. Identificar los
acontecimientos clave de la
historia de Espafa.
Localizalos en el espacio y en
el tiempo.

El alumno localiza en mapas
histdricos acontecimientos clave
de la Edad Media espafiola y los
sitla correctamente en lineas de

tiempo.

El alumno localiza la mayoria
de los acontecimientos clave de
la Edad Media espafiola en
mapas historicos y los sitda en
lineas de tiempo.

Al alumno le cuesta localizar
los acontecimientos clave de la
Edad Media espafiola y tiene
dificultades para situarlos en
los mapas historicos y en las
lineas de tiempo.

El alumno es incapaz de localizar
acontecimientos clave de la Edad Media
espafiola.

5. Describir los periodos
historicos mas importantes de
la Europa medieval y de la
Peninsula Ibérica.

El alumno situa correctamente los
periodos histdricos mas
importantes de la Edad Media
espafiola en una linea de tiempo:
Reino visigodo, al-Andalus y
reinos cristianos.

El alumno, con algunos
errores, sitla los periodos
historicos mas importantes de
la Edad Media espafiola en una
linea de tiempo: Reino
visigodo, al-Andalus y reinos
cristianos.

El alumno tiene dificultades
para situar en una linea de
tiempo los periodos histéricos
mas importantes de la Edad
Media espafiola: Reino
visigodo, al-Andalus y los
reinos cristianos.

El alumno es incapaz de situar los periodos
histéricos mas importantes de la Edad Media
espafiola en una linea de tiempo: Reino
visigodo, al-Andalus y reinos cristianos

6. Explicar la influencia de la

civilizacion arabe en Espafa.

Describir su legado artistico,
cultural y econémico.

El alumno completa
correctamente las actividades y
tareas sobre el legado cultural y
los aspectos econémicos de al-

Andalus.

El alumno completa
correctamente la mayoria de
las actividades y tareas sobre el
legado cultural y los aspectos
econémicos de al-Andalus.

El alumno tiene dificultades
para realizar las actividades
sobre el legado cultural y los
aspectos econémicos de al-
Andalus.

El alumno no puede realizar las actividades
sobre el legado cultural y los aspectos
econdmicos de al-Andalus.
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7. Explicar el proceso de la
Reconquista, asociandolo a la
estructura social y politica de

los reinos cristianos.

El alumno explica correctamente
el proceso de la Reconquista y el
reasentamiento de los reinos
cristianos

El alumno da una explicacién
satisfactoria del proceso de la
Reconquista y del
reasentamiento de los reinos
cristianos.

El alumno tiene dificultades
para explicar el proceso de la
Reconquista y el
reasentamiento de los reinos
cristianos.

El alumno es incapaz de explicar el proceso
de la Reconquista y la repoblacion de los
reinos cristianos.

8. Describir las caracteristicas
Unicas de las tres culturas:
musulmana, judiay cristiana.

El alumno explica correctamente
el periodo histérico en el que
coincidieron las tres culturas en la
peninsula. El alumno también
comprende la importancia cultural
de este encuentro.

El alumno explica el periodo
histdrico en el que coincidieron
las tres culturas en la
peninsula, con algunas
imprecisiones. El alumno
también comprende los
aspectos significativos de la
importancia cultural de este
encuentro.

El alumno tiene dificultades
para comprender y explicar el
periodo histérico en el que
coincidieron las tres culturas en
la peninsula.

El alumno es incapaz de explicar el
encuentro de las tres culturas.
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5.3 Evaluacion de la Unidad Didactica
Para evaluar todos los aspectos se tendra en cuenta lo siguiente:

e Valoracion de los contenidos y competencias adquiridas o desarrolladas en la
unidad 50%
o Tarea final de juego de rol evaluada a través de una rabrica
e Vocabulario y gramatica: 20%
o Actividades de aprendizaje del vocabulario en el aula
o Actividades de aprendizaje de la gramatica en el aula
e Realizacion del trabajo en clase: 10%
o Realizacion adecuada de las actividades
o Organizacion de los materiales
o Presentacion del cuaderno
e Valoracion de actitudes en el aula: 10%
o Registro de participacion
o Registro de actitud en clase
o Registro de la valoracion de los compafieros (Rubrica)

6. CONCLUSIONES
En este Gltimo apartado se presentan las conclusiones finales en base al cumplimiento de

los objetivos marcados, las limitaciones del trabajo, la reflexion sobre los beneficios de
la realizacion y finalmente, una propuesta de futuras lineas de investigacion.

El objetivo principal del trabajo era mostrar como el uso de la creatividad puede ser una
estrategia didactica que contribuye a mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje en el
aula de social science desde diferentes perspectivas . Este objetivo se ha cumplido a través
del marco teérico que muestra las teorias que fundamentan su eficacia y la propuesta de
intervencion que demuestra mediante actividades y tareas como se llevaria a cabo. Por lo
tanto se puede decir que utilizando el enfoque AICLE en social science y teniendo como
objetivo el desarrollo de la creatividad, se puede contribuir al aumento de la motivacién
del alumnado, la mayor significatividad del aprendizaje mediante una mejor comprension
de los conceptos e ideas y el fomento del pensamiento critico, entre otros.

He encontrado varias limitaciones, entre las que destaca no haber podido llevar a la
practica la propuesta de intervencion, lo que me habria permitido observar en primera
persona el grado de cumplimiento de los objetivos y reflexionar sobre su impacto en el

aula. Otra de las limitaciones que he encontrado en la realizacion del trabajo ha sido la
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gran cantidad de contenido acerca de la creatividad vinculada con el mundo artistico en
vez de con la capacidad creadora, por lo que he tenido que invertir un nimero de horas y
de esfuerzo mayor para enontrar articulos que se relacionasen con las lineas de mi trabajo.
Ademas, existe mucha informacion acerca del enfoque AICLE y de recursos creativos
como el juego de rol de manera independiente pero no he logrado encontrar un nexo
directo entre ambos en las fuentes consultadas.

A pesar de ello, la realizacion del trabajo me ha permitido adquirir nuevos conocimientos
sobre educacion, bilinguismo, ciencias sociales y creatividad, y he desarrollado
habilidades relaccionadas con la busqueda y el anélisis de datos o incluso con el disefio
de una programacion. Por lo tanto, creo que uno de los mayores beneficios obtenidos es
la utilizacion de los conocimientos aprendidos durante la carrera, en especial en las
asignaturas de la mencion de inglés, como punto incial sobre el que investigar para ser
capaz de elaborar una unidad didactica.

Finalmente, considero que seria interesante realizar una investigacion que ponga de
manifiesto la efectividad real de la propuesta mediante la recogida de resultados. Otra
idea es investigar sobre la efectividad del recurso del juego de rol en otras areas como
puede ser natural science o trabajar en el grado de aparicion de la creatividad en la
programacion de la media de los docentes de un territorio determinado para descubrir la

realidad y comprobar si realmente se utiliza todo el potencial de la creatividad.
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8. ANEXOS

Anexo 1.

LD G4 QEDQ QD Wb e BV OQAXD Tber=

VOCABULARY: THE MIDDLE AGES

Invasion Arabs
Barbarians Muslims
Visigoths Islam
Kingdom Mosgue
Duke Tunic
Dukedom Chess
Troops Chekers
Crown Pattern
Knight Life time
Peasant Struggle
Clergy Germanic
Vassals Visigothic
Bishop Entire
Priest Expert
Monk Prosperous
Nun Precious
Servant Independent
Mechant Political
Heritage Military
Caliph Wealthy
Caliphate Great
Emirate Pointed
Taifas Rounded
Alliances Romanesqgue
Reconquest Gothic
Resistance Loose
Moaors Holy

Semantic fleld

Civilisations
Guilds - frades
Battles
Conquest
Resistance
Defeat

Victo
Ci‘r\/ life
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Peaceful
Powerful
Overthrow
To settle
To unify
To found
To adopt
To share
To last
To invade
To control
To inherit
To weaken
To design
To build
To belief in
To drive out
To pray
To discover
To conguer
To invade
To take over
To worship _&.,Iq
Betraying  am --[
Revenge s "[am,
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Anexo 2. Elaboracion propia

INQUIRY
QUESTIONS

L e What events mark the beginning and the end of the Middl
Ages? In which stages is the Middle Ages divided?

® |5 it generally a peaceful period?

o Which civilisations inhabited the Iberian Peninsula during this
period?

* Who were the Visigoths and how did they influence European
culture?

* What were the causes and effects of contact between Muslim
and Christian societies in this period in the Iberian Pninsula?

* How did societies change from the end of ancient period to the
modern period?

* How significant people, groups and ideas from this period have

influenced the world today?
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Anexo 3. Elaboracion propia

| e o TR
K w L
What I Know What I Want to know What I have Learned

The concept of Middle Ages

4| The periods of the Middle Ages

and the events that mark its
beginning and end

The different cultures that lived
on to the Iberian Peninsula

The main features of different

ways of life in the Middle Ages

(kinights, castles peasants...)

The cathedrals and castles as
typical structures during the

period
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Anexo 4. Elaboracion propia

e

¢ Time period
e General events
¢ Main features

Main features of:
e Visigoths
e Muslims
e Christians

e Causes and
consequences
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e Language

e The arts including
literature and
architecture

e Scientific advances

» Politic changes
e Social changes
 Economic changes




Anexo 5.

THE MIDDLE AGES SUMMARY
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eatabliched, the caliphate. o} Condoba. He was the linat calipkh. -
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Anexo 5.

&MRWWMW:AWMMWWU\AS“’I
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Anexo 6. Elaboracion propia
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Anexo 7. Elaboracion propia

Fall of the Western Roman Empire 476 AD

The city of Rome by the barbarians. Anyone living
outside the Empire 'barbarians’ by the Romans. That
invasion the Western Roman Empire and the Middle
Ages.

Early Middle Ages

The barbarians were made of Germanic tribes that entered the Old

Roman Empire and in it. A new social, economic and

political system was created: feudalism. Agriculture became the

main activity.

Late Middle Ages

Commerce agains and large cities grew. A new social group
in these cities, the burgeoisie. It was made up of

merchants and artisans.

Discovery of America 1492

Scientific advances and great explorations

discovering America in 1492. It was the end of the Middle Ages.
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Anexo 8. Fuente: http://ceiptoursscience5.blogspot.com/2017/01/unit-5-social-science-

middle-ages.html
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Anexo 9. Elaboracion propia

mnplnplinplnpl Inplnpl Il Gl pplppl gl G

EOED US

VISIGOTHS-ROMANS

CDXV AD
WALIA, KING OF THE VISIGOTHS, WE ROMANS NEED
YOUR HELPI

AFTER THE DEATH OF EMPEROR THEODOSIUS OUR
STRONG EMPIRE IS WEAKENING. WE HAVE SPLIT THE
EMPIRE INTO TWO PARTS WITH TWO CAPITALS,
ROME AND CONSTANTINOPLE. BARBARIAN PEOPLES
HAVE INVADED THE EMPIRE AROUND ROME AND
AFTER THE DEATH OF ROMULUS AUGUSTULUS
INVASIONS HAVE PENETRATED INTO HISPANIA. THE
DREADED SUEVI HAVE TAKEN OVER GALICIA, THE
ALANS HAVE TAKEN OVER LUSITANIA AND THE
VANDALS HAVE TAKEN OVER BETICA IN SEARCH OF
WEALTH AND POWER. WE, THE ROMANS, WANT TO
CONTINUE BEING THE MOST POWERFUL IN THE
WORLD BUT OUR ARMY CAN'NOT FIGHT THE
BARBARIAN PEOPLES.

WE HAVE HEARD THAT YOU, THE VISIGOTHS ARE
CALLED "THE SONS OF FURY" BECAUSE OF THE
STRENGTH OF YOUR ARMIES. IF YOU HELP US FIGHT
THE BARBARIANS AND DRIVE THEM OUT OF
HISPANIA, WE WILL GIVE YOU LAND IN GAUL WHERE
YOU CAN LIVE.

URGENT HELP!
HONORIUS, KING OF THE ROMANS

g [npl (il fpd fnd fqpd Gl (Rl Ol [l bl L pd G pd
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Anexo 10. Elaboracién propia

CIVILISATION NAME

PERIOD:

WLEELEED > > > DS D ) )

PLACE:

BOLITICAI -

SOCIAL - —_—
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Anexo 11. Elaboracién propia

THE VISIGOTHIC KINGDOM
They were one of the peoples who attacked the Roman Empire around
the year 400.
They founded a kingdom in Hispania with its capital at
Among the Visigothic kings, they stood out for their measures to unify the
kingdom:

Recesvinto

The Visigoths accepted the language, the laws and the Catholic religion
of the Hispano-Romans
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Anexo 12. Elaboracion propia

Moor Muza, GOVERNOR OF THE CALIPHATE OF

Damascus 1N AFrICA, I NEED YOUR HELP.

Dox RobRIGO DECEIVED MY DAUGHTER FLORINDA WHEN
I Took HER TO TOLEDO TO JOIN THE KING’S COURT. I
WANT REVENGE ON RODRIGO FOR BETRAYING ME LIKE
THAT.

I OFFER YOU A LOT OF MONEY IF YOU HELP ME TO

V7 P

ELIMINATE THE EVIL RODRIGO BY SENDING (GENERAL

T ..

TaRIK’S ARMY OF 15,000 SOLDIERS TO THE IBERIAN

~—

Ana

PeNINSULA.

THE SONS OF THE LAST VISIGOTHIC KING WITIZA, WHO

NS

WERE EXILED TO NORTH AFRICA AND WHO WERE

SUPPOSED TO BE THE KINGS, ALSO WANT REVENGE AND
wiLL BETRAY Dox RobriGo sy JOINING OUR SIDE IN THE
MIDDLE OF THE BATTLE. 1 OGETHER WE WILL FINISH OFF
THE LIAR IN THE BATTLE OF GUADALETE.

————

o <

Count Dox JuLiax
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Anexo 13. Fuente: https://www.baamboozle.com/game/715654

Z}\
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Anexo 14. Elaboracion propia

THE MUSLIM CONQUEST
In the year , @ Muslim army invaded the Visigothic kingdom.

Within a few years, it conquered almost the entire peninsula and

The Muslims called this territory and established their capital at

It was first a , which depended on the caliphate of Damascus.
In 756, the prince proclaimed himself an independent emir.
In 929, the Amir adopted the title of Caliph and inaugurated the

Caliphate of Cordoba.
It lasted until
Great military conquests were carried out

Cordoba became one of the most important cities of the time.
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Anexo 15. Elaboracién propia
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Anexo 16. Elaboracion propia

[ WANT TO BE A
KNIGHT!

Your dream is to be a knight. To complete the mission and become a
nobleman, you must discover the secrets of different cultures.
J am a monk who has been writing about history for many years and
) will help you to do so by providing you with several letters that will
allow you to learn the secrets of the coexistence of cultures in the

Tberian Peninsula.

iy
daA
il

-

1
\

) GOOd luck to you

- =

~
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Anexo 17. Elaboracion propia

MUSLIM-VISIGOTHIC PACT

Don Julian - Moro Muza, T am Don Julian, a Visigoth who wants revenge on Don
Rodrigo for having deceived my poor daughter Florinda. And I want you to help me

- How do you want revenge? We are in Africal
Don Julian - Pay attention; I know you have an army led by the great general Tarik
and I want your men fo land in the south of the Iberian Peninsula and kill Don
Rodrigo.

- Your idea is a good one and my army is the best, but do you know that
the Mediterranean Sea is very dangerous? and what will I get in return?
Don Julian - I promise you a good amount of gold. Besides, there won't be any
problems because the sons of Witiza will help us too.

- Why they? They are Visigoths! How will they do it?
Don Julian - The sons of Witiza are very angry because they were the heirs o the
throne instead of Don Rodrigo. They will fight with the Visigoth army when we

arrive, but they will betray them and together we will kill him
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