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RESUMEN

La Inteligencia Artificial ha revolucionado en los ultimos afos la
ensefanza. En un sistema educativo cada vez mas digitalizado, la asignatura de
Geografia e Historia, caracterizada por un gran volumen de contenidos tedricos
y la memorizacion, puede beneficiarse del uso de estas herramientas para hacer
el aprendizaje mas motivador, dinamico, colaborativo y activo para el alumnado.
A través de una metodologia activa y diversas estrategias educativas, se hara
participes a los estudiantes en su propio proceso de ensefianza y aprendizaje en
el tema tratado. El resultado del proyecto sera que los estudiantes adquieran los
conocimientos necesarios sobre la Segunda Guerra Mundial, identifiquen los
protagonistas de la guerra, evaluen las consecuencias y desarrollen habilidades
de investigacion para profundizar en el suceso. En definitiva, existen
posibilidades reales de utilizar la Inteligencia Artificial como recurso educativo
para enriquecer la ensefianza de la Historia, mediante un uso responsable y

guiado de la misma.
Palabras claves:

Inteligencia Atrtificial (IA); ChatGPT; herramienta digital; educacion;

aprendizaje
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ABSTRACT

Artificial Intelligence has revolutionized teaching in recent years. In an
increasingly digitalized educational system, the subject of Geography and
History, characterized by a large volume of theoretical content and memorization,
can take advantage of the use of these tools in order to make learning more
motivating, dynamic, collaborative, and active for students. Through an active
methodology and various educational strategies, students will be involved in their
own teaching and learning process on the subject covered. The result of the
project will make students acquire the necessary knowledge about the Second
World War, identify the protagonists of the war, assess the consequences, and
develop research skills to explore deeper into the event. In short, there are real
possibilities of using Atrtificial Intelligence as an educational resource to enrich
the teaching of History, through its responsible and guided use.

Keywords:

Artificial Intelligence (Al); ChatGPT; digital tool; education; learning
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1. JUSTIFICACION

Hoy en dia, vivimos en un mundo digitalizado en el que nadie esta exento
del uso de las nuevas tecnologias. En los ultimos afios, la Inteligencia Artificial
se ha expandido a nivel mundial, especialmente desde 2022 con la Inteligencia
Artificial Generativa, a través de una gran transformacion digital que revoluciona
la forma de trabajar. La educacion es uno de los sectores mas sensibles a estos
cambios, debido a que se encuentra en constante cambio por los continuos
avances tecnologicos que han revolucionado la docencia y todo lo que ello
conlleva. En este contexto entra la Inteligencia Atrtificial y la implementacion de
la aplicacion ChatGPT en el sector educativo, especialmente en secundaria,
donde los alumnos tienen mejor manejo y autonomia en la utilizacion de
herramientas digitales y por ello, el uso de la IA puede ser enriquecedor en el
desarrollo de procesos de ensefianza-aprendizaje.

En el escenario de la docencia actual, la situacién de las aulas muestra
las necesidades y carencias de los alumnos y de manera muy llamativa, existe
una vinculacion positiva entre estas nuevas tecnologias y la educacion, que debe
ser todavia explotada. En ese punto, la llegada de la Inteligencia Atrtificial y el
Chat GPT a la educacién y mas concretamente, a la ensefianza de la Geografia
e Historia, puede contribuir a la mejora de la comprension de los contenidos y
personalizar el aprendizaje en la educacion a través de la adaptacion de los
materiales a las necesidades de los estudiantes. Asimismo, puede ayudar a la
resolucidn de problemas, la mejora de procesos educativos, o como herramienta

a través de la cual se exploran nuevos métodos y procedimientos pedagdgicos.

En lo que respecta al ambito de intervencion, debemos sefialar que nos
encontramos en un contexto educativo cada vez mas digitalizado basado en el
progresivo abandono de modelos de ensefianza tradicional, que se encuentra en
retroceso debido a los resultados obtenidos en las ultimas décadas, y la
implementacion de nuevas herramientas tecnoldgicas; donde existe una mayor
diversidad del alumno y donde las nuevas tecnologias tienen un importante papel
en la vida del alumnado. Hoy en dia la manera en la que los estudiantes buscan
y procesan la informacion ha cambiado por completo; por ello, el entorno en el

que se enmarca este trabajo y propuesta educativa es el sistema de ensefianza
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obligatoria secundaria (ESO), que especificamente ira dirigido al alumnado de 4°
curso, grupo de edad que mayoritariamente tal y como he podido identificar en
las aulas, posee una base solida de aptitudes digitales sobre las que trabajar ya
que conocen y utilizan en su dia a dia plataformas digitales para profundizar los
contenidos de esta especialidad. El objetivo es preparar a una sociedad que
demanda constantemente competencias digitales y tecnoldgicas.

Este trabajo esta enfocado a ser desarrollado y aplicado en el aula de 4°
curso de la etapa secundaria, compuesto por alumnos de entre 15 y 16 afios.
Probablemente sea un grupo totalmente heterogéneo en aspectos de ideas,
habilidades, intereses y competencias, que suelen tener una predisposicion
positiva respecto a la implementaciéon de actividades dinamicas, activas y
grupales. La competencia digital que los estudiantes de estas edades poseen
suele ser un nivel medio y ello, acompafado de un alto nivel de madurez, les
permite comprender e integrar con destreza nuevas metodologias y

herramientas digitales, como la IA en su proceso de aprendizaje.

Por otro lado, la asignatura de Geografia e Historia es una materia clave
en esta etapa debido al alto volumen de contenidos que se imparte. Sin embargo,
es una realidad que la ensefianza de esta materia ha estado dominada por un
enfoque memoristico basado en la docencia puramente tedrica, en la
comprension de textos y graficos e incluso en el analisis de datos y fuentes. Por
ello, la implementacion de la Inteligencia Artificial mediante recursos como el
ChatGPT puede servir de ayuda para desarrollar el pensamiento critico llevando
a cabo un aprendizaje de la materia mas dinamico, colaborativo y motivador para
los jovenes estudiantes. El buen uso de estas herramientas impulsa una
transformacion metodoldgica en la educacion que fomenta la autonomia del
estudiante en el proceso de aprendizaje y la exploracién de temas historicos de

forma mas individualizada mejorando asi, la calidad de la ensefianza.

La instauracion y aplicacién en el aula de estas herramientas también
presenta en muchas ocasiones como veremos, desafios, dificultades y
limitaciones. Actualmente, no se recomienda el uso de las aplicaciones de
Inteligencia Artificial para los estudiantes menores de 12 afnos y para aquellos

que tienen acceso, recuerdan siempre que existen guias para su buen uso
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(Bartolome et al., 2024). Algunos riesgos de la implantacion de estas nuevas
herramientas son los problemas de accesibilidad o competencias, puesto que no
todos los docentes tienen los conocimientos digitales necesarios para su
implantacion, o dificultades de acceso o conexion ya que no todos los centros y
aulas estan dotados de las tecnologias necesarias para poder compartir estas

herramientas online.

Asi pues, el uso de la Inteligencia Atrtificial y particularmente, del ChatGPT
en la ensefianza de Geografia e Historia puede ser un valioso recurso en la
metodologia educativa en tanto en cuanto es capaz de transformar el proceso
de aprendizaje dentro de la sociedad digitalizada actual en la que vivimos.
Ambos recursos usados adecuadamente provocan una gran cantidad de
cambios y beneficios en la forma de transmitir contenidos de la especialidad
como la personalizacion de la ensefianza, motivacion del estudiante, acceso de
informacion diversificada, desarrollo del pensamiento critico y apoyo para la
comprension de informacion historica y geografica. Sin embargo, su aplicaciéon
en la educacion, debe ser estudiada y planificada cuidadosamente para evitar

obstaculos que restrinjan su buen uso.

La implementacion del ChatGPT como recurso en el aula para el curso
4°ESO se puede llevar a cabo en la practica de multitud de formas; sin embargo,
en este trabajo ChatGPT sera la herramienta y plataforma digital clave que sera
utilizada para la realizacién de todas las actividades propuestas que conformaran
al final un dossier digital educativo relacionado con el tema y los contenidos que
seran abordados y profundizados. De esta forma, los alumnos podran por
ejemplo hablar con figuras histéricas como Hitler, Churchill, Stalin a través de la
Inteligencia Artificial conversacional, analizar discursos, propaganda o
convenciones que forman parte del curriculo del curso, adaptando la dificultad
de la respuesta al nivel del estudiante. Se abordara la perspectiva de género
desde la representacion equitativa, es decir, dando visibilidad y trabajando no
solo sobre figuras histéricas masculinas, sino también figuras femeninas de los

contenidos de la especialidad.

Por todo lo expuesto, la idea principal de este trabajo sera disefiar un

proyecto educativo para el tema de la Segunda Guerra Mundial en el cuso 4°ESO
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mediante metodologias activas basadas en el buen el uso de la Inteligencia
Artificial y el Chat GPT como herramientas innovadoras y enriquecedoras en el
proceso de ensefianza y de aprendizaje en la asignatura de Geografia e Historia,
generando un proceso de aprendizaje mas motivador, efectivo y dinamico para

el joven alumnado.

Para ello, en el presente trabajo se llevara a cabo en primer lugar una
base tedrica para explicar el potencial de estas herramientas digitales en la
educacion, sus posibilidades, beneficios, limitaciones y la capacidad de mejorar
la metodologia de la especialidad de Geografia e Historia a través su
implantacion y el fomento del buen uso practico de las mismas. Un empleo eficaz
de la Inteligencia Artificial y ChatGPT puede enriquecer y transformar la practica
docente, haciendo de esta, un proceso mas efectivo. Posteriormente se disefara
una propuesta innovadora para su implementacion en el aula y asignatura de
Geografia e Historia para el alumnado de 4° curso de Educacién Secundaria
Obligatoria. Con todo ello, el objetivo principal es mejorar la ensefianza de esta
especialidad en base a las carencias actuales observadas en el aula para poder
adaptar el aprendizaje de la Geografia e Historia a las demandas de esta
sociedad.
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2. MARCO TEORICO

Previo al disefio del proyecto educativo innovador, es necesario llevar a
cabo una sdlida fundamentacion teorica del tema abordado. Este respaldo
tedrico facilita la comprension de las ideas, argumentos y enfoques relevantes
que seran desarrollados a lo largo del trabajo. En este capitulo se realizara un
desglose de los principales conceptos e ideas del trabajo, para poder asi,
entender la repercusion de la |A en la educacion, concretamente en la ensefianza

de la Historia, y los aspectos problematicos que esta puede mejorar o solucionar.

2.1. Inteligencia Artificial

Nos encontramos ante una época de avances tecnologicos y digitales sin
igual, en la que la Inteligencia Artificial ya es parte importante. Esta disciplina, ha
llegado a nuestra sociedad para alterar y transformar nuestras vidas a traves de
la creacidn de sistemas que ejecutan operaciones que se pueden comparar con

las realizadas por un ser humano.

A pesar de que la Inteligencia Artificial sea un concepto novedoso para la
mayoria de la poblacion, cabe mencionar que se han realizado diferentes
definiciones sobre este concepto desde el siglo pasado. Ya en el aino 1950, Alan
Turing describid la Inteligencia Artificial como la capacidad de las maquinas para
replicar comportamientos inteligentes humanos (Turing, 1950) y en 1955, Johan
McCarthy sefialé que la Inteligencia Artificial es la ciencia y la ingenieria
implicada en la fabricacion de maquinas inteligentes (McCarthy et al., 2006).

Mas recientemente, Russell y Norvig explican el término Inteligencia
Artificial como un agente inteligente que opera de manera autbnoma, enfatizando
asi la importancia de la autonomia y la toma independiente de decisiones de
estos sistemas inteligentes (Russell y Norvig, 2016). En la actualidad, la
Comisidn Europea describe el término como “conjunto de sistemas de software
(y posiblemente también de hardware) disefiados por humanos que, ante un
objetivo complejo, actuan en la dimension fisica o digital, percibiendo su entorno,
a través de la adquisicion e interpretacion de datos estructurados o no

estructurados o razonando sobre el conocimiento, procesando la informacién
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derivada de estos datos y decidiendo las mejores acciones para lograr el objetivo
dado” (Gobierno de Espaia, 2023).

La Inteligencia Artificial es una rama de las ciencias que estudia modelos
de computacidn capaces de ejecutar acciones que les son inherentes a los seres
humanos. Para comprender la trascendencia de la Inteligencia Artificial hay que
compararla con el software tradicional. Este ultimo ejecuta ordenes
preestablecidas o generadas por los humanos mientras que la |A destaca por su
capacidad de generar soluciones por si solas, que no tiene por qué haber sido
preconfiguradas (Mikelsten et al., 2020).

2.1.1. Inteligencia Artificial Generativa. Chat GPT.

No solo existe un unico tipo de Inteligencia Artificial. Hay multitud de tipos
diferentes de |A que pueden ser clasificadas en base a sus caracteristicas u
objetivos. Asi encontramos la IA segun sus capacidades (lA limitada, general o
superinteligente); segun el enfoque de aprendizaje (automatico, profundo o de
refuerzo); o de acuerdo a su aplicacién (IA robotica, IA de vision artificial, |A del
lenguaje natural o IA biomédica). Sin embargo, existe una nueva categoria que

ha revolucionado el mundo de la IA, la Inteligencia Artificial Generativa.

Este tipo de IA es capaz de crear datos e informacion nueva y original
utilizando la amplia base de datos de la web para generar contenidos similares
a los realizados por los seres humanos. Entre estos contenidos, cabe destacar
texto, imagenes, musica o videos. La Inteligencia Artificial Generativa sera la

herramienta empleada en el disefio de este presente proyecto educativo.

La Inteligencia Artificial Generativa es un campo de la Inteligencia Atrtificial
que tal y como menciona Gonzalez-Gonzalez (2023), crea sistemas que generan
nuevos contenidos. Este campo es el que esta transformando y revolucionando
en los ultimos afos el mundo digital en el que vivimos ya que es capaz de generar
productos y datos en base a toda la informacion presente en su memoria que,

hasta hace unos afos, solo tenian los humanos.

En este contexto nace la aplicacion GhatGPT (Chat Generative Pre-
trained Transformer), como plataforma digital de Inteligencia Artificial Generativa
de texto, concretamente. Esta IA ha sido creada por la empresa OpenAl y se ha
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convertido en una de las mas potentes en la actualidad. ChatGPT es un chatbot
creado para tener la capacidad de responder a cualquier consulta que se le
solicite y llevar a cabo multitud de tareas que el usuario le demande. (Kohnke et
al., 2023). Esta Inteligencia Artificial ha sido desarrollada y entrenada para
mantener conversaciones con los usuarios que accedan a ella, comprendiendo
el contexto para proporcionar contestaciones precisas y detalladas sobre
cualquier tema que se le pregunte. Ademas, el usuario puede solicitar a ChatGPT
la forma, extension y estilo de las respuestas con el fin de personalizar y adaptar
estas a las necesidades y gustos del usuario web.

ChatGPT es capaz de llevar a cabo multitud de tareas como generar
textos, analizar documentos, traduccion automatica, analisis de pensamientos y
sentimientos o asistencia virtual (Garcia-Pefalvo, 2023). El equipo profesional
docente puede utilizar esta plataforma explorar nuevas técnicas de ensefianza a
la misma vez que crea materiales y actividades digitales, dinamicas, adaptadas
y personalizadas y fomenta el autoaprendizaje del alumnado.

2.1.2. Impacto de la Inteligencia Artificial Generativa en la educacion y en la

ensefianza de las Ciencias Sociales.

La Inteligencia Artificial Generativa ha revolucionado la ensefianza de la
educacion y las Ciencias Sociales mediante la creacion de herramientas y
contenidos que facilitan y singularizan el aprendizaje del alumnado en sus
diferentes disciplinas. Debido a su reciente implementacién, el uso de la
Inteligencia Artificial en la educacion aun no cuenta con un gran abanico de
estudios que profundicen sobre su potencial tal y como describe Piazuelo-
Rodriguez y Bermejo-Malumbres (2025).

Sin embargo, queda claro que la interrelacion de la Inteligencia Artificial y
la aplicacion ChatGPT en la educacion ha afectado el modo en que los
contenidos se ensefian y se aprenden. En este contexto, Moreno-Padilla (2019)
sefala que este vinculo puede ser una oportunidad para fomentar competencias
digitales y el pensamiento critico y tecnoldgico del profesorado y alumnado. De
igual forma, destaca la Inteligencia Artificial como recurso educativo que puede
adaptar el contenido y las metodologias de las diferentes asignaturas a las

necesidades de cada individuo ya que, la Inteligencia Artificial puede crear
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materiales que se ajusten a las habilidades y ritmos de aprendizaje de los
estudiantes.

En el ambito educativo, el uso de la Inteligencia Artificial permite trabajar
el aprendizaje por descubrimiento, donde el estudiante se convierte en
protagonista de su propio proceso de aprendizaje, y donde el alumno no es solo
un receptor de conocimientos, sino que se convierte en un investigador activo de
su propio conocimiento con el docente actuando como guia y orientador del
aprendizaje. Para ello es necesario que tanto alumno como profesor tengan
conocimientos sobre este tipo de aprendizaje para desarrollarlo de manera eficaz
y adecuada. Asimismo, la Inteligencia Artificial puede brindar a los alumnos una
experiencia de aprendizaje mas individualizada y atractiva a la misma vez que
puede ayudar a los docentes a abordar las necesidades del alumnado,

adaptando el contenido y las actividades en funcion de éstas (Gonzalez, 2023).

La IA Generativa ofrece multitud de opciones que enriquecen tanto a los
docentes en el proceso de ensefianza como a los alumnos en el proceso de
aprendizaje. Tal y como explica Manuela Suarez (Suarez, 2024), los docentes
pueden beneficiarse del uso de estos sistemas a través de su utilizacion como
tutor virtual, como generador de contenido didactico, como generador de ideas
para impartir los contenidos, como evaluador, analizador de datos y rendimiento
del alumnado e incluso como propio evaluador de pruebas mediante la
generacion de rubricas, cuestionarios y preguntas. Por su parte, los alumnos
pueden enriquecerse de la Inteligencia Artificial Generativa mediante su uso
como tutor virtual, es decir, resolviendo cuestiones, facilitando la comprensién
de los conceptos tratados en el aula, proporcionando ayuda o contribuyendo a la
autoevaluacién personalizada. Por otro lado, este sistema de |IA Generativa
puede crear ensayos o corregir textos, ayudando asi a mejorar la gramatica u
ortografia del alumno. Por ultimo, la IA Generativa es capaz de ayudar a los
alumnos en la organizacidn y gestion del tiempo y también en la adaptacion y
busqueda de contenido consultado en la web para la elaboracion de tareas.

En el ambito de las Ciencias Sociales, la Inteligencia Artificial esta
revolucionando la docencia mediante recursos que enriquecen el proceso de

ensefianza y aprendizaje de la disciplina. Tal y como hemos mencionado
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previamente, la Inteligencia Artificial permita personalizar la docencia, incluida la
Historia. Para las clases de Historia, Alvarez-Sepulveda (2023), recomienda el
uso de la Inteligencia Artificial como herramienta para trabajar y profundizar el
pensamiento histérico, destacando funciones como el analisis de datos, la
generacion de materiales histéricos y el acceso a informacion historica
actualizada para facilitar la comprension, atencion y motivacion de los
estudiantes a los contenidos historicos del curriculo. Asimismo, la IA permite
desarrollar habilidades cognitivas de orden superior como la evaluacién critica
de fuentes o la formulacién de hipotesis. De esta manera, se trabaja el
aprendizaje autonomo a través de la individualizacion de los materiales
generados por la A y el aprendizaje colaboracion pues los alumnos comparten
recursos y conocimientos; ello siempre con la figura insustituible del profesor
como guia en el aprendizaje. Otros autores como Piazuelo-Rodriguez y Bermejo-
Malumbres (2025) destacan la utilizacion del ChatGPT como método fiable para

ensefar la Historia y generar conocimiento.

En el ambito de las Ciencias Sociales existen ya algunas iniciativas y
proyectos que implementan la Inteligencia Artificial en las diferentes tareas
académicas de la especialidad, concretamente en la rama de Historia para el
cuso 4°ESO. De esta forma, Soler y Rosser (2024) crearon el proyecto “Quién
es quién”, que plantea la integracion de la Inteligencia Artificial mediante la
generacion de figuras histéricas capaces de interactuar con el estudiante en este

dinamico y famoso juego.

En esta misma vertiente, Gomez (2019) llevé a cabo un proyecto
educativo sobre la Segunda Guerra Mundial en realidad aumentada llamado
Cuadernos de Herddoto, a través del cual los alumnos, agrupados en parejas,
interactuan con escenas animadas en 3D, musica, audioguias y efectos de
sonido para poder comprender los contenidos trabajados en el curriculo. Con el
uso de estos materiales, los alumnos muestran un alto grado de interés y

aprenden Historia de forma activa.

Asimismo, encontramos Educahistoria (2023), una pagina web
especializada en Historia y educacion, que ofrece una detallada guia explicativa

a los docentes sobre la implementacion del ChatGPT en sus clases y el buen
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uso practico del mismo, es decir, una descripcion de cémo llevar a cabo el
aprendizaje por descubrimiento con ChatGPT en clases de Historia y convertir a

los estudiantes en protagonistas activos de su propio aprendizaje.

Asi pues, la implementacion de la Inteligencia Artificial y particularmente,
de la herramienta digital ChatGPT en la ensefianza y particularmente en la
Geografia e Historia representa una innovacion en la metodologia educativa en
tanto en cuanto es capaz de transformar el proceso de aprendizaje. Ambos
recursos tienen un gran potencial en la sociedad digital actual en la que vivimos
que, usados adecuadamente, provocan una gran cantidad de cambios vy
beneficios en la forma de transmitir contenidos de la especialidad como la
personalizacion de la ensehanza, motivacion del estudiante, acceso de
informacion diversificada, desarrollo del pensamiento critico y apoyo para la
comprension de informacion historica y geografica. Sin embargo, su aplicaciéon
en la educacion debe ser estudiada y planificada cuidadosamente para evitar

obstaculos que restrinjan su buen uso.

2.1.3. Riesgos y limitaciones de la IA en el ambito educativo.

La Inteligencia Artificial es una herramienta digital que complementa el
trabajo de los docentes mediante la creacion de recursos académicos y
didacticos necesarios para impartir los contenidos a través de metodologias
activas adaptadas a las necesidades del alumnado. Asimismo, puede fomentar
el pensamiento critico de estos, sacar a relucir su imaginacién, generar
materiales audiovisuales de alta calidad para facilitar la comprension de las

materias o proporcionar retroalimentacion automatica.

Sin embargo, aunque a simple vista la Inteligencia Artificial puede ser vista
como una herramienta valiosa para mejorar la educacion, existen algunos
riesgos que deben ser también considerados. En primer lugar, cabe mencionar
que la Inteligencia Artificial debe ser usada como recurso de apoyo educativo y
no como sustitucion de la figura docente, es decir, el profesorado debe mantener

su figura insustituible como guia en el proceso de aprendizaje de sus alumnos.

Otro desafio al que nos enfrentamos es el volumen y la base de datos a
la que accede la Inteligencia Artificial Generativo, ya que necesita enormes
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cantidades para trabajar y en ocasiones ello provoca que no sea capaz de
proporcionar razones o explicaciones sélidas y precisas de la informacion o
conclusion que proporciona. De esta forma, se entorpece la comprension de los
contenidos abordados por parte de los alumnos. (Gonzalez-Gonzalez, 2023). En
consonancia a lo mencionado, es importante informar a los alumnos que hagan
uso de este tipo de plataformas, de los riesgos potenciales que pueden encontrar
como la informacion inexacta, incompleta o segada y por ello, recalcar que deben

contrastar y verificar la informacion que trabajan.

Por otro lado, la Inteligencia Artificial no debe ser tenida en cuenta como
herramienta de asistencia de tareas o de generador de respuestas recurrente
puesto que puede generar dependencia de uso, afectando el desarrollo de
competencias cognitivas fundamentales en los adolescentes como el

pensamiento critico o dificultades educativas severas.

Es clave senalar, ademas, los problemas de formacién. No existe una
formacion adecuada y suficiente por parte de la comunidad educativa
(profesorado, administrativos y el propio alumnado) en el uso de la Inteligencia
Artificial. En muchas ocasiones los alumnos hacen un uso acritico y mecanico
de estas herramientas sin una implicacion o analisis real de las respuestas; es
fundamental el disefio de tareas de interpretacion, elaboracion o contraste para
evitar el plagio total. Por otro lado, desde la comunidad educativa no se fomenta
persistentemente la realizacion de programas de formacioén digital para mantener
a los docentes y trabajadores de la comunidad actualizados en competencias y
herramientas tecnologicas. Por todo ello, es clave una formacion continua y
especifica de toda la comunidad educativa en esta materia para un uso ético y
pedagogico de la Inteligencia Artificial en las aulas.

De igual manera, existe una limitacion respecto a la accesibilidad. El uso
de estas plataformas muestra cada vez mas la existencia de una gran brecha
digital no solo entre alumnos, sino también entre los propios centros educativas,
donde existen desigualdades de acceso o conexion para poder compartir estas

herramientas online.

Por ello, desde el sector educativo se busca y se fomenta un buen uso de

estas herramientas, donde la escuela, ademas de ser un espacio académico,
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sea un espacio de socializacion donde se aprenda con y de los otros y donde el
vinculo con el docente como profesional es fundamental para el éxito educativo.
(Tarabini-Castellani, 2020). Asimismo, se llama a desarrollar programas de bajo
coste para todos los usuarios educativos y los centros para mejorar la igualdad
de acceso a estas plataformas.

2.1.4. Marco legal. Normativa vigente europea, estatal y autonémica.

A nivel europeo, la Unidn Europea se muestra cooperativa a la
implementacion de la Inteligencia Artificial. Se ve positiva la incorporacion de
estos sistemas en la educacién y por ello, la Unién Europa busca encontrar un
balance entre la transformacién digital y la proteccion de los fundamentales de
los ciudadanos.

La normativa europea en tema de Inteligencia Artificial gira en torno al
Reglamento (UE) 2024/1689 del Parlamento Europeo y del Consejo de 13 de
junio de 2024 por el que se establecen normas armonizadas en materia de
Inteligencia Artificial y su fin primordial es poder garantizar que los sistemas de
IA que sean implantados y usados en la Unién Europea sean seguros,
transparentes y respeten los derechos y los valores éticos de la Union. Esta Ley,
ademas, clasifica los sistemas de IA segun el riesgo que estos presentan a la
poblacién para concienciar a la ciudadania de los peligros 0 amenazas que
pueden suponer algunos sistemas de |A, estableciendo incluso requisitos y

sanciones por incumplimiento.

Para el sector educativo, la mencionada Ley de |A afianza su respaldo a
la creacién de un entorno de aprendizaje seguro y fructifero que se nutra de las
tecnologias avanzadas innovadoras como la IA a la vez que se ampara los

derechos e intereses de todos los miembros de la comunidad educativa.

A nivel estatal, Espafia sigue la tendencia europea de asegurar y fomentar
un desarrollo seguro y fiable del sistema de Inteligencia Artificial y la legislacion
estatal en esta materia se encuentra en constante cambio para una mayor
actualizacion de las constantes transformaciones digitales que acontecen en
nuestra sociedad. En primer lugar, el Real Decreto 817/2023, de 8 de noviembre
adapta la normativa espanola al Reglamento (UE) 2024/1689 mencionado
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anteriormente, estableciendo diversas disposiciones concretas para su mejor

implementacion en el pais.

En otro orden de cosas, encontramos la Ley Organica de Proteccion de
los Menores en los Entornos Digitales, que esta siendo tramitada en este
momento con el objetivo de proteger a los menores en el ambito digital. En
materia de IA, esta Ley busca prohibir y castigar el uso de la Inteligencia Artificial
para crear contenido sexual falso de menores de edad, controlar y penalizar el
acoso a menores mediante el uso de la IA e implementar protocolos de seguridad

cuando los menores usen la Inteligencia Artificial en el entorno escolar.

En lo que respecta a la Regién de Murcia, no existe hasta dia de hoy
normativa concreta sobre la Inteligencia Artificial. Por ello, la legislacion de la IA
actual en la comunidad autbnoma se basa en estrategias y planes especificos
sobre la materia para la integracion segura de estos sistemas como la Estrategia
Regional de Digitalizacion Educativa Libre, que busca fomentar un uso positivo
y eficaz de las tecnologias en la educacion. Por ultimo, cabe destacar asimismo
que la Region de Murcia planea aprobar en 2025 la Estrategia de Inteligencia
Artificial de la Regidén de Murcia, que afectara también al ambito de la educacion.

2.2. La didactica de las Ciencias Sociales

2.2.1. Estado actual de la didactica en Historia.

En un contexto globalizado y en constante cambio, la ensefianza de la
Ciencias Sociales en la Educacion Secundaria es esencial para el conocimiento
de los procesos historicos pasados y la comprensién del mundo que rodea a los
jovenes estudiantes. Actualmente, la educacion espafiola, incluida la didactica
en esta mencionada etapa se encuentra en un proceso de cambio y adaptacién
a las nuevas necesidades educativas. La implementacién de metodologias
activas y el uso de las TIC han mejorado la ensefianza, pero aun persisten
desafios como la sobrecarga curricular, el enfoque tradicional basado en la

memorizacion y la falta de estrategias innovadoras.

En lo que respecta a la didactica de las especialidades de Geografia e

Historia, la forma en que se imparten los contenidos en el aula sigue enfrentando
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importantes retos. Tradicionalmente, la ensefianza de estas materias ha estado
dominada por un enfoque memoristico basado en la docencia puramente teorica
y si bien en los ultimos afios se han promovido metodologias mas activas y
fomentado la participacion del alumnado en el proceso de ensefanza y
aprendizaje, con aprendizajes basados en proyectos o el uso de metodologias

colaborativas, el cambio no ha sido uniforme en todos los centros.

La implementacion de las nuevas tecnologias es otro aspecto que ha
avanzado. El uso de las TIC ha abierto nuevas posibilidades en la ensefianza de
estas materias. Tal y como se ha mencionado previamente, los contenidos y
recursos digitales como la gamificacion, simulaciones o mapas interactivos han
ayudado a obtener una docencia mas comprensiva y dinamica, enriqueciendo
asi la ensefianza. A pesar de ello, su implementacién depende mucho de la
formacion especifica del profesorado, del acceso de los centros educativos y la
disponibilidad de dispositivos y la existencia de brechas digitales dificulta la
utilizaciéon de las TIC de manera igualitaria. (Piazuelo-Rodriguez y Bermejo-
Malumbres, 2025).

Otro obstaculo tal y como destacan Miralles y Rodriguez (2015), es la
evaluacion del aprendizaje. EI modelo de evaluacién sigue priorizando pruebas
escritas y examenes que evaluan la memorizacion sobre la capacidad de analisis
y argumentacion. En la ESO, y especialmente en Bachillerato, la relevancia del
examen es tan grande que en torno a él gira todo el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

La digitalizacion, la formacion digital continua y el aprendizaje activo son
estrategias que pueden contribuir a hacer que las Ciencias Sociales sean mas
atractivas y relevantes para los estudiantes. En definitiva, una ensefianza
motivadora y accesible contribuira al mejor desarrollo académico de los alumnos
y formara ciudadanos mas criticos, informados y comprometidos con su entorno.
Es por ello por lo que, a medida que la educacién continua evolucionando, la
didactica de las Ciencias Sociales debe seguir adaptandose a las continuas
transformaciones digitales que acontecen para garantizar un aprendizaje

relevante y critico en las nuevas generaciones y para ello, es necesario un
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cambio en las metodologias didacticas, promoviendo un aprendizaje mas

participativo, critico, colaborativo y adaptado a la realidad del alumnado.

La escasez de procedimientos y técnicas propias de la ensefanza de la
historia desvirtua en parte los objetivos didacticos de la misma. La Historia y su
didactica no pueden renunciar a la memoria, pero deben superarla, algo obvio,
pero lejos de ser una realidad en el sistema educativo espafiol, prisionero de
programaciones, manuales y metodologias docentes caducas. Si la historia
sigue siendo esencialmente informacién teorica, sobre personajes y hechos
alejados de las vivencias del alumnado, de poco o nada servira que la didactica
de la Historia se esfuerce por consolidarse como disciplina autonoma. (Miralles
y Rodriguez, 2015).

En otro orden de cosas, encontramos la motivacion del alumnado. Este
percibe la Historia y la Geografia como asignaturas densas y abstractas, lo que
provoca que muchos de ellos pierdan interés por la especialidad. Uno de los
mayores retos es hacer atractiva la Historia para el alumnado y es por ello, que
los estimulos tienen que venir de plantear la motivacion como una resolucion de
problemas reales o hipotéticos a través de talleres, aprendizaje basado en
problemas y estudios de casos. El analisis, la recreacion, el debate o el trabajo
con fuentes primarias y secundarias pueden también convertir al alumno en un
aprendiz de historiador, que ensaya sus métodos cientificos y comprende de
primera mano su utilidad. (Miralles y Rodriguez, 2015).

2.2.2. Fundamentos tedricos metodologia ABP y aprendizaje colaborativo.

En el disefio del presente proyecto educativo innovador se implementaran
metodologias activas para mejorar la comprensién de los contenidos que
pretenden ser abordados. Estas metodologias seran fundamentalmente el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el Aprendizaje colaborativo, las cuales

son totalmente complementarias.

El Aprendizaje Basado en Proyectos es una de las metodologias
educativas mas extendidas y empleadas en la actualidad, que se basa en el
aprendizaje autodirigido y el trabajo en equipo. Morales y Landa (2004) sefalan

que las caracteristicas fundamentales de esta novedosa metodologia son: el
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papel activo del alumno, pues este es el encargado de buscar y analizar
informacion y datos para generar su propio conocimiento y el rol que asume el
profesor es de mero guia del proceso de aprendizaje (no proporciona
directamente los contenidos). Durante este proceso de aprendizaje, los alumnos
debaten y comparten sus opiniones y contrastan, relacionan y verifican sus
hallazgos enriqueciendo de esta manera aun mas su aprendizaje y desarrollan

su pensamiento critico.

Es fundamental proporcionar al alumnado los contenidos de la disciplina
para su futuro, ademas de las competencias y habilidades esenciales sobre la
materia como pensamiento critico o resolucién de problemas, algo fundamental
para la profunda comprension de las contenidos abordados y trabajados. La
introduccién y aplicacion de recursos digitales en la educacion ha provocado un
cambio en la metodologia, es decir, en la forma de transmitir esos contenidos.
Con la finalidad de no modificar la pedagogia, es necesario la participacién eficaz
de los docentes implementando recursos, materiales, herramientas, vy
evaluaciones adaptadas a los nuevos tiempos sin sacrificar el contenido esencial

de la disciplina. (Brincones, 2017).

Para que ABP sera fructifero, es necesario una detallada planificacién
previa por parte del docente, una posterior explicacion de los objetivos que se
pretenden conseguir a los propios estudiantes y la confianza de estos ultimos en
el uso de la metodologia ABP.

En lo que respecta a la metodologia de Aprendizaje Colaborativo, se trata
de la organizaciéon de los alumnos en pequenos grupos de trabajo para la
realizacion de actividades o tareas. Mediante una cooperacion y comunicacion
fluida de los miembros del equipo, estos deben conseguir los objetivos
propuestos por el docente sobre los contenidos que deben ser trabajados. El
grupo de esta forma se convierte en un espacio de trabajo e intercambio de
reflexiones que fomenta y favorece el desarrollo de habilidades
socioemocionales y que. (Santos, 2021).

Este tipo de metodologias promueve el trabajo en equipo, la participacion
de los alumnos, la division del trabajo y la creacion de roles en las tareas a

realizar incrementa la motivacion del alumnado hacia la consecucion de objetivos
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relacionados con la materia abordada y promueve el trabajo interdisciplinar. Por
lo tanto, existen fundamentos tedricos para establecer que las metodologias del
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el Aprendizaje colaborativo mejoran
el proceso de ensefianza de los actuales jovenes estudiantes de secundaria e
incrementa su interés por la materia mediante la participacién en el mencionado
proceso a través de estrategias educativas. Ambas metodologias pueden
implantarse conjuntamente y nutrirse mutuamente. En apartados posteriores, se
desarrollara en detalle la puesta en practica de estas metodologias para el

disefio y aplicacion del presente proyecto educativo.
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3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo General
El propdsito fundamental de este presente trabajo es:

(OG): Desarrollar y disefar un proyecto educativo que integre la
Inteligencia Atrtificial y la aplicacion ChatGPT como recursos académicos para la
resolucion de actividades digitales que fomentan el aprendizaje autonomo vy
critico de los estudiantes a la vez que mejoran la comprension de los contenidos

sobre la Segunda Guerra Mundial.

3.2. Objetivos Especificos
Por otro lado, los objetivos especificos (OE) del trabajo son los siguientes:

e (OE 1): Fomentar la motivacion e interés del alumnado en el tema

abordado a través del uso de recursos y plataformas digitales.

e (OE 2): Fomentar la autonomia del aprendizaje activo de los estudiantes
implementando estrategias activas como el Aprendizaje Basado en

Proyectos (ABP) y el aprendizaje cooperativo.

e (OE 3): Promover el pensamiento critico de los estudiantes a partir de la
elaboracion de diversas actividades de analisis e investigacion.

e (OE 4): Formar al alumnado en el uso responsable de herramientas de
Inteligencia Atrtificial como ChatGPT para mejorar la comprension de los
contenidos de Historia y potenciar el rendimiento académico de la

asignatura.
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4. METODOLOGIA

En este apartado, se desarrollara el planteamiento general del proyecto y
a continuacién, se desglosaran y detallaran las actividades disefiadas, los
contenidos, la temporalizacién y los recursos necesarios para la adecuada
consecucion de los objetivos y, por ende, el logro final del proyecto. Este
proyecto busca mejorar la ensefianza de la disciplina de Historia, proponiendo
un aprendizaje que implementa estrategias pedagdgicas activas y un uso
responsable de la |A para fomentar la motivacion y mejorar la comprension de
los contenidos de Historia y asi superar la metodologia tradicional que todavia

existe en nuestra materia.

Se implementara en un centro educativo publico de Educacion
Secundaria y Bachillerato ubicado en la ciudad de Cartagena, Region de Murcia,
y su enclave se caracteriza por la diversidad social, cultural y econémica de los
alumnos. Por otro lado, el centro cuenta con los recursos y dispositivos
tecnoldgicos habituales, incluyendo conexidn a internet, aulas de ordenadores y
acceso gratuito para los docentes y alumnos a plataformas digitales educativas.
Asimismo, el presente proyecto va dirigido a alumnos de 4° ESO, es decir,
estudiantes de entre 15 y 16 afos, que poseen un nivel medio en manejo de
competencias digitales, mayoritariamente suficiente para la satisfactoria
realizacion y resolucion de las actividades propuestas.

Para la realizacion de este proyecto educativo, se llevara a cabo una serie
de metodologias activas basadas en la participacion activa del alumnado como
protagonista absoluto y principal de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje
y la integracion de herramientas digitales para fomentar la motivacion y el
pensamiento critico en la disciplina de Historia.

En este contexto, el disefio del proyecto se dividira en fases, también
llamadas actividades progresivas, que incluyen tanto tareas de analisis de
fuentes, como de elaboracién de propaganda, conversaciones con personajes
historicos, creacion de podcast, etc. Todas estas actividades seran realizadas
con la herramienta de IA, ChatGPT y conformaran a su finalizacién un dossier
digital educativo para la asignatura de Geografia e Historia en el curso de 4° de
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Educacién Secundaria Obligatoria. La unidad didactica trabajada sera la
Segunda Guerra Mundial.

En lo que respecta al alumnado de atencién a la diversidad, la presente
propuesta educativa cuenta con medidas de adaptacion en tanto en cuanto las
herramientas digitales de Inteligencia Artificial individualizan y adapta las
actividades a las necesidades y nivel educativo que el alumnado necesite para
garantizar la adecuada resolucion de las tareas propuestas por parte de todos

ellos.

El proyecto educativo promueve la implementacion de diversas
metodologias como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), donde el alumno
busca, genera y analiza por €l mismo los contenidos que deben ser abordados
mediante actividades educativas que el docente controla y dirige y, por otro lado,
el Aprendizaje Cooperativo con la realizacién de tareas en equipo y division del
trabajo. Asimismo, la integracion de la Inteligencia Artificial tal y como se ha
explicado en apartados anteriores permitira la personalizacion de los contenidos

y enriquecimiento de la comprension historica por parte de los alumnos.

Para finalizar la introduccion de este apartado, es importante senalar los
principios metodoldgicos de actuacion, es decir, las estrategias de actuacion
llevadas a cabo por el docente en el proceso de aprendizaje. En este presente
caso, un proceso de aprendizaje activo, inclusivo y motivador orientado a la
comprension de la Segunda Guerra Mundial mediante la implementacién de la

IA como recurso educativo.

En primer lugar, encontraremos el principio de actividad, por el cual, el
alumno sera el protagonista de su propio aprendizaje en actividades de
investigacion, exploracion y analisis de contenidos mediante diversas
metodologias como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el Aprendizaje
Colaborativo.

Por otra parte, el proyecto educativo se basara en el principio de
significatividad, pues la finalidad de este no es solo la comprension de los
contenidos historicos abordados por parte de los alumnos sino también, la

conexion que estos hacen de los contenidos estudiados, los conocimientos
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previos sobre el tema y la realidad actual, es decir, la interrelacion de los sucesos
histéricos pasados y presentes.

Por ultimo, se incorporara el principio de inclusion en tanto en cuanto las
actividades planteadas estan disefiadas para adaptar su dificultad al nivel y
necesidades individuales de cada estudiante para proporcionar una ensefianza

de calidad a cada uno de ellos.

41. Contenidos

Los contenidos de este proyecto educativo se rigen por la normativa
Estatal y autonomica en la materia. Tal y como se ha mencionado previamente,
el presente proyecto esta disefiado para ser aplicado en un centro educativo
publico de la Comunidad Autbnoma de la Region de Murcia, y por ello, se
abordara el curriculo educativo oficial de la etapa de secundaria para la materia
de Historia de esta comunidad autonoma, establecido en el Decreto 235/2022,
de 7 de diciembre. Este establece como contenido y saber basico las causas,
desarrollo y consecuencias de la || Guerra Mundial y el Holocausto.

De igual forma, el proyecto presenta un catalogo de contenidos
especificos como conjunto de cuestiones o puntos que se pretenden transformar
y mejorar, en este caso, a través de la implementacion de metodologias activas
basadas en el uso de la |IA, concretamente de la herramienta digital ChatGPT.
En este sentido, encontramos en primer lugar el desarrollo y comprensién del
pensamiento histérico. Para ello, la elaboracion de lineas del tiempo digitales con
la ayuda de ChatGPT ayudara a los alumnos a investigar sobre la evolucién
histérica y los diferentes eventos clave acontecidos durante el periodo historico
que se pretende estudiar, la Segunda Guerra Mundial.

Por otro lado, se buscara fomentara el pensamiento histérico de los
estudiantes a través de tareas de analisis de fuentes (debates, entrevistas,
propaganda, discursos, etc.) donde la IA y ChatGPT ayude a estos a buscar,
indagar y profundizar sobre hechos y contexto historico, personajes o

consecuencias historicas del tema abordado.
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El presente trabajo pretende incluir y examinar ademas la perspectiva de
género. Los alumnos llevaran a cabo tareas de investigacion especificas acerca
de la representacién femenina del evento historico que se quiere estudiar para
conocer otra vision comunmente olvidada. ChatGPT ayudara a los alumnos en
la busqueda de biografias y relatos de mujeres protagonistas cuya relevancia ha

pasado desapercibida.

En otro orden de ideas debemos analizar cuales son las dimensiones o
areas comprometidas en nuestro trabajo. Este proyecto educativo se desarrolla
dentro del area y asignatura de Geografia e Historia. El contenido que se
pretende estudiar tal y como sefiala el curriculo oficial de la Region de Murcia,
son los conflictos histéricos del siglo XX, concretamente las causas, desarrollo y
consecuencias de la Il Guerra Mundial y el Holocausto. En lo que respecta al
enfoque, se ha optado por abordar el tema y los contenidos no solo de manera
tedrico sino también de forma activa y competencial basada en el analisis, la

argumentacion y el debate.

En lo que respecta a las competencias clave y de acuerdo con lo previsto
en el curriculo oficial, este proyecto educativo promueve el desarrollo de diversas
competencias, entre las que cabe destacar: la competencia digital a través del
uso de herramientas digitales de Inteligencia Artificial para la elaboracion de las
actividades propuestas asi como la competencia ciudadana en tanto en cuanto
se trabaja el analisis de discursos, propaganda o el rol de los lideres de Guerra
para promover el pensamiento critico del alumnado sobre hechos histéricos
fundamentales que han afectado a la sociedad.

Asimismo, en el presente trabajo se desarrolla la competencia personal,
social y de aprender a aprender, mediante la gestidn y participacioén activa de
los estudiantes en su propio proceso de ensefanza-aprendizaje y la
competencia lingilistica, a través de actividades de redaccion de textos,

reflexiones, argumentacion, debates, etc.

La organizacién de los espacios y tiempos en este proyecto educativo se
plantea flexible, para favorecer el trabajo en grupo y el acceso y resolucién de
tareas mediante el uso de plataformas digitales intercalando la presencia de la
clase en el aula comun y el aula de informatica. Por otro lado, la propuesta
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educativa se estructura en fases o actividades progresivas que trabajan de
manera cronoldgica el periodo de la Segunda Guerra Mundial. La IA adaptara el
nivel y el tiempo a las necesidades de los estudiantes para facilitar el ritmo que
cada uno de ellos requiera.

Los agrupamientos es otro punto clave a destacar. En este proyecto
educativo se combinara la realizacion de actividades de forma individual (como
el analisis de discursos, propaganda, entrevistas con personajes de la época) y
en pequefios grupos (como la realizacion del debate, el desarrollo del podcast,
etc) para fomentar en primer lugar la autonomia del alumnado en el proceso de
aprendizaje y mediante el trabajo cooperativo, el trabajo en equipo, la asuncién
de roles y la colaboracion.

En dltimo lugar, es importante mencionar la dimension relacion de este
trabajo. En él se promueve una relacion docente-alumno basada en el alumno
como protagonista del proceso de aprendizaje y el docente como profesional
educativo que propone actividades para la comprension de los contenidos vy
posterior guia y orientador en la resolucion de dudas hacia los alumnos en las
diferentes actividades progresivas con el objetivo de fomentar y desarrollar dicha
autonomia progresiva. Hay que sefalar que la Inteligencia Atrtificial trabajara
como asistente del docente, es decir, con funcion complementaria, en la ayuda,

refuerzo y personalizacion del aprendizaje.

4.2. Temporalizacién y actividades

En este subapartado se desarrollara el cronograma y las diferentes
actividades que conformaran este proyecto. Seran detalladas las fases, el
numero de sesiones, los objetivos de cada tarea y su temporalizacion para

proporcionar y explicar todas las partes de manera minuciosa.

Este presente proyecto educativo seguira una estructura coherente y
cronoldgica para mejorar la comprension de los contenidos a abordar, la
Segunda Guerra Mundial, y cada actividad durante la secuenciacién ha sido
planificada para aumentar progresivamente su dificultad. Para su realizacion, se

ha dividido el proyecto en varias fases: fases de inicio, fase de desarrollo y fase
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de evaluacion, que se suceden gradualmente para y avanzar en el proceso de

aprendizaje del alumnado.

En lo que respecta a la temporalizacién, teniendo en cuenta que la
asignatura de Historia cuenta con 3 sesiones lectivas a la semana (de 55 minutos
cada una), el proyecto tendra una duracién de 7-8 semanas donde sera
implementado y desarrollado, distribuyendo las fases mencionadas y las
actividades tanto individuales como grupales, asi como combinando las
diferentes herramientas digitales, estrategias educativas y metodologias activas
que seran utilizadas (ABP y Aprendizaje Colaborativo).

A continuacion, se muestra el cronograma del proyecto detallado.

Table 1. Cronograma del proyecto.

FASE SEMANA | SESIONES ACTIVIDAD
Explicar contenidos tedricos.
. , Posterior exposicion del proyecto,
Fase de inicio 1 3 sesiones o ]

objetivos, metodologia y uso
responsable educativo de la IA.

2 3 sesiones | Linea de tiempo IA.

3 3 sesiones | Analisis mapas historicos con IA.

. Entrevista personajes del suceso

4 2 sesiones

con IA.
4y5 2 sesiones | Analisis propaganda con IA.
Fase de desarrollo _ Estudio mujeres relevantes del

5 2 sesiones
suceso.

6 3 sesiones | Debate historico.

7y8 4-5 sesiones | Elaboracién podcast.
. , Entrega dossier actividades y sesion
Fase de evaluacion 8 2 sesiones o

evaluacion final.

Nota: Esta tabla muestra las fases temporales en las que se dividira el proyecto.
Fuente: Claudia Manzanares, 2025.
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La fase de inicio dara comienzo al proyecto educativo. En él, el docente
explicara en alrededor de 2 sesiones lectivas en el aula comun la introduccién
de la Segunda Guerra Mundial con el objetivo de poner en contexto histérica,
temporal y geograficamente a los estudiantes. Se expondran las causas del
estallido de la Guerra, el inicio del desarrollo del evento, los diferentes bloques-
los Aliados y las Potencias del Eje- (incluyendo los paises pertenecientes a cada

bando), los principales personajes de la Guerra y los sucesos clave del mismo.

Posteriormente, tras una breve contextualizacion y explicacion inicial de
la Segunda Guerra Mundial, el docente expondra a los estudiantes el proyecto
educativo. Presentara la idea, los objetivos, los contenidos que seran abordados,
la metodologia educativa que seguiran, y llevara a cabo una breve charla para
concienciar a estos sobre el buen uso que deben hacer de la Inteligencia Artificial
para la realizacion y resolucidn de las diferentes actividades propuestas.

A continuacién, se iniciara la realizacion progresiva y sucesiva de las
diferentes actividades propuestas en este proyecto educativo. En primer lugar,
los alumnos deberan crear una carpeta virtual en la plataforma Classroom, donde
almacenaran todas las actividades que lleven a cabo para entregar finalmente el
dossier individual de actividades digitales. Deberan poner como titulo: Dossier
individual-nombre y apellidos alumno/a.

El dossier digital de actividades sera el proyecto final de la unidad
didactica que los alumnos presentaran para la posterior evaluacion del docente
correspondiente. La puntuacion maxima sera de un 10, repartidas de la siguiente
manera: las primeras cinco actividades (individuales) tendran un valor de 10%
cada una, el debate historico tendra un 20% de la calificacion total y por ultimo,
la elaboracion del podcast tendra un valor de un 30% de la calificacién total del
dossier.

Seguidamente, se describiran varias de las actividades que han sido
disefiadas y que componen el proyecto en formato tabla individual. En cada
actividad, se detallaran aspectos fundamentales relevantes a tener en cuenta
sobre las mismas como una breve descripcidn, los recursos necesarios, duracion

u objetivos y contenidos trabajados.
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Table 2. ACTIVIDAD 1

ACTIVIDAD 1. CREACION LiNEA DEL TIEMPO Il GUERRA MUNDIAL

N° sesiones: 3 Agrupamiento: individual

Objetivos:

- Busqueda informacién y organizacion cronolégica de los eventos mas
importantes de la Segunda Guerra Mundial usando Plataforma
ChatGPT

- Fomentar la autonomia del aprendizaje del alumnado.

Contenido: Causas || Guerra Mundial. Desarrollo del evento (batallas clave,
evolucion de la Guerra y bandos potencias involucradas). Consecuencias |l
Guerra Mundial.

Descripcion tarea: Los estudiantes, de manera individual, realizaran una
busqueda de informacion a traveés de la plataforma ChatGPT sobre la Segunda

Guerra Mundial, sus causas, desarrollo y consecuencias.

Araiz de esta indagacion y de los datos obtenidos, descataran los diez eventos
que consideren fundamentales de la Guerra y usando plataformas digitales
especificas que ellos seleccionen, deberan ordenar cronolégicamente estos

sucesos para crear una linea del tiempo intercativa sobre la Il Guerra Mundial.

Método evaluacion: Rubrica y escala

de valor teniendo en cuenta seleccion . _ _
Evaluacion: porcentaje determinado

sucesos clave, uso plataformas .
del dossier. 10% del total.

digitales, coherencia cronologica y

presentacion.

Recursos materiales: ordenadores
con acceso a internet, ChatGPT vy ] . .
. _ Espacio: aula de informatica
plataformas creaccion lineas de

tiempo interactivas.
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Table 3. ACTIVIDAD 2

ACTIVIDAD 2. ANALISIS DE MAPAS Il GUERRA MUNDIAL

N° sesiones: 3 Agrupamiento: individual

Objetivo:

- Analisis e investigacion cambios geograficos, politicos y territoriales
acontecidos durante la Segunda Guerra Mundial usando mapas
interactivos digitales y ChatGPT.

- Desarrollo habilidades interpretacion especial y argumentacion
historica.

Contenido: Situacion geografica bélica y cambios territoriales que tuvieron
lugar antes, durante y despues de la Guerra.

Descripcion tarea:

Los alumnos, individualmente, escogeran 3 mapas histéricos de distintos

momentos de la Il Guerra Mundial de plataformas de mapas interactivos

Posteriormente, deberan realizar una presentacion visual con los mapas
seleccionados, y con ayuda de ChatGPT, destacaran 3 eventos/lugares clave
del period temporal de cada uno de los mapas y realizaran un breve analisis y
reflexion histérica de dichos eventos y de los cambios acontencidos entre los
mapas escogidos. (Min. 600 palabras- max. Sin limite).

Método evaluacion: Rubrica y escala

de valor teniendo en cuenta seleccion . _ .
Evaluaciéon: porcentaje determinado

mapas, uso adecuado plataformas .
del dossier. 10% del total.

digitales, coherencia geografica y

presentacion.

Recursos materiales: ordenadores
con acceso a internet, ChatGPT, ] . .
_ _ Espacio: aula de informatica
plataformas mapas interactivos y

documento word.
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Table 4. ACTIVIDAD 3.

ACTIVIDAD 3. SIMULACION ENTREVISTA PERSONAJE HISTORICOS.

N° sesiones: 2 Agrupamiento: individual

Objetivo:

- Conocer profundamente a los lideres politicos clave de la Segunda
Guerra Mundial a través de simular una entrevista con los mismos
utilizando la Plataforma ChatGPT.

Contenido:

Lideres politicos protagonistas de la Segunda Guerra Mundial. Discursos,

decisiones y papel de estos en el conflicto.

Descripcion tarea:

El docente presentara brevemente los personajes que seran abordados: Adolf
Hitler, Franklin Roosevelt, Joseph Stalin, Wiston Churchill y Charles de Gaulle.
A continuacién, los estudiantes, de manera individual deberan seleccionar uno
de los personajes y usando ChatGPT, se haran pasar por jovenes reporteros
de Guerra para simular una entrevista con el personaje escogido y asi, conocer

su enfoque personal del conflicto.

Los alumnos deberan realizar 12 preguntas al personaje a través de ChatGPT
y posteriormente, plasmaran la entrevista en una hoja de documento word y

anadiran una breve reflexion personal sobre el lider seleccionado (min. media

pagina).

Método evaluacion: Rubrica y escala
de valor teniendo en cuenta la

seleccion de preguntas (relevancia, . _ .
Evaluaciéon: porcentaje determinado

creatividad y originalidad), el uso .
del dossier. 10% del total.

adecuado plataformas digitales,
coherencia y claridad argumentativa y

la presentacion.
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Recursos materiales: ordenadores
con acceso a internet, ChatGPT y | Espacio: aula de informatica

documento word.

Table 5. ACTIVIDAD 4

ACTIVIDAD 4. ANALISIS FOLLETOS PROPAGANDA Il GUERRA MUNDIAL

N° sesiones: 2 Agrupamiento: individual

Objetivo:

- Fomento pensamiento critico usando ChatGPT acerca de carteles de
propaganda con mensajes visuales de la Segunda Guerra Mundial.

Contenido:

Comprension, estudio y analisis de propaganda de los regimenes totalitarios y
democraticos lanzada durante la Segunda Guerra Mundial. Caracteristicas,

objetivos, ideologia y simbolos.

Descripcion tarea:

Los alumnos deberan buscar de manera individual, dos ejemplos de
propaganda bélica de la Segunda Guerra Mundial, un ejemplo de cartel

propagandistico del bloque totalitario y otro del bloque democratico.

Posteriormente, deberan analizar los siguientes puntos: caracteristicas del
cartel, contexto historico, objetivo/s del mensaje, publico al que se dirige,
simbolos observables e ideologia en la que se basa. Este analsis de llevara a
cabo en un documento word o presentacion junto con la imagen de cada cartel

seleccionado.

Tras la realizacion del analisis de ambos carteles, se realizara una reflexion
acerca de la manipulacidn propagandistica en la Segunda Guerra Mundial

(min. media pagina).

Método evaluacion: Ribricay escala | gyajyacion: porcentaje determinado

de valor teniendo en cuenta seleccion del dossier. 10% del total.
carteles, uso adecuado plataformas
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digitales, profundidad del analisis, y

claridad argumentacion y exposicion.

Recursos materiales: ordenadores
con acceso a internet, ChatGPT,y | Espacio: aula de informatica

documento word/presentacion.

Table 6. ACTIVIDAD 5

ACTIVIDAD 5. MUJERES RELEVANTES Il GUERRA MUNDIAL.

N° sesiones: 2 Agrupamiento: individual

Objetivo:

- visibilizar y estudiar el rol de las mujeres en la Segunda Guerra Mundial
mediante una investigacién de las principales figuras femeninas con
ayuda de ChatGPT.

Contenido:

Papel y funcion de las mujeres en la Segunda Guerra Mundial. Estudio
protagonistas femeninas importantes del conflicto.

Descripcion tarea:

Los estudiantes, llevaran a cabo individualmente una investigacion mediante
ChatGPT de 3 figuras femeninas relevantes del conflicto. A raiz de esta
busqueda, realizaran en un documento word una ficha bibliografica de cada
una de ellas destacando aspectos como: nombre, edad, pais, papel, impacto
histérico, etc.).

Una vez realizadas las fichas, los alumnos llevaran a cabo una breve reflexion/

conclusion sobre del impacto de la mujer en esta Guerra. (min. media pagina).

Método evaluacion: Rubricay escala | gya1yacion: porcentaje determinado

de valor teniendo en cuenta selecciéon del dossier. 10% del total.

figuras, uso adecuado plataformas
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digitales, calidad investigacion y

reflexion, y profundidad analisis ficha.

Recursos materiales: ordenadores
con acceso a internet, ChatGPT,y | Espacio: aula de informatica

documento word/presentacion.

Table 7. ACTIVIDAD 6.

ACTIVIDAD 6. DEBATE GRUPAL Il GUERRA MUNDIAL.

N° sesiones: 3 Agrupamiento: grupal

Objetivo:

- Fomentar el analisis critico, la argumentacion y la reflexion mediante la
creacion de escenarios bélicos alternativos sobre el periodo historico
abordado.

- Fomento trabajo cooperativo.

Contenido:

Eventos y decisiones principales que tuvieron lugar en la Segunda Guerra
Mundial.

Descripcion tarea:

Los alumnos se dividiran en grupos de 5-6 personas y cada grupo escogera a
un representante. Asimismo, cada grupo de trabajo seleccionara un
evento/decision que consideren importante de la Segunda Guerra Mundial. El
docente pondra de ejemplo: la Batalla de Stalingrado o el desembarco de

Normandia o el Holocausto.

En base al suceso elegido, cada grupo decidira y planteara una alternativa
historica a ese hecho a través del uso y ayuda de ChatGPT. Cada grupo creara
un documento de texto donde queden establecidos los integrantes y para

plasmar el suceso seleccionado y la alternativa planteada para el debate.
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La primera sesion se realizara en el aula de informatica para recopilar
informacion y plantear las alternativas e hipotesis. El docente controlara que

no se repiten sucesos historicos y la organizacion de los grupos.

Durante las siguientes dos sesiones, en el aula ordinaria, los alumnos se
organizaran por grupos de trabajo y cada uno de ellos, propondra de manera
progresiva su suceso de la Segunda Guerra Mundial seleccionado y planteara
al resto de alumnos la alternativa historica construida. Posteriormente y grupo
tras grupo, el resto de los alumnos, de manera individual debera participar en
el debate aportando su opinion y reflexién personal al respecto.

El docente asumira el rol de moderador en la realizacién del debate mientras
observa de manera directa la participacion y aportacion argumentativa de los
estudiantes.

Método evaluacion: Rubrica y escala
de valor teniendo en cuenta: calidad
del suceso escogido y alternativa | Evaluacidon: porcentaje determinado
planteada, participacion en el debate | del dossier. 20% del total.

grupal, fluidez argumentative en la

reflexion.

Recursos materiales: ordenadores
con acceso a internet, ChatGPT,y | Espacio: aula ordinaria

documento word/presentacion.

Table 8. ACTIVIDAD 7

ACTIVIDAD 7. CREACION PODCAST GRUPAL Il GUERRA MUNDIAL.

N° sesiones: 5 Agrupamiento: grupal

Objetivo:

- Desarrollar un producto digital, colaborativo y comunicativo que plasme
todos los contenidos abordados de la Segunda Guerra Mundial.

Contenido:
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Resumen de los contenidos clave estudiados sobre la Segunda Guerra
Mundial: causas, fases, desarrollo, cronologia, lideres protagonistas,
propaganda, mujeres relevantes, finalizacion y consecuencias.

Descripcion tarea:

Los alumnos, organizados en grupos de 5-6 personas elegiran un tema
concreto de la Segunda Guerra Mundial. El docente explicara ejemplos como
una batalla concreta, un lider politico determinado o un suceso clave del

evento y controlara la organizacion de los grupos y que no se repiten los temas.

A continuacién, los estudiantes elaboraran un guion sobre el tema
seleccionado con ayuda de ChatGPT para la realizacion de un podcast

(duracién 8-10min).

Posteriormente y con ayuda de programas de grabacion de audio, los alumnos

desarrollaran el producto final (el podcast historico).

Método evaluacién: Rubrica grupal

teniendo en cuenta: tema . _ .
Evaluacion: porcentaje determinado

seleccionado, creatividad, claridad, .
del dossier. 30% del total.

coherencia, estructura, calidad del

producto y cooperacion grupal.

Recursos materiales: ordenadores
con acceso a internet, ChatGPT, | Espacio: aula ordinaria y aula de
documento word (guidn), programa de | informatica

grabacion de audio.

4.3. Recursos

Con el fin de llevar a cabo este presente proyecto educativo de forma
fructifera y satisfactoria, se requiere una detallada planificacién de los recursos
a utilizar, entre los que cabe menciona los recursos espaciales, los recursos

materiales y los recursos humanos.

e Recursos espaciales:
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Aula ordinaria: lugar donde se realizaran las explicaciones
introductorias teodricas de los contenidos, los debates y los
resultados de los trabajos realizados que requieran exposicion. El
espacio del aula sera organizado de acuerdo con el tipo de
agrupamiento que cada actividad requiera (individual o grupal).

Aula de informatica: espacio educativo dotado de ordenadores y
acceso a internet en el que los alumnos llevaran a cabo las
actividades que requieren de uso de plataformas digitales y
herramientas web para trabajar los contenidos abordados.

e Recursos materiales:

O

Dispositivos digitales y electréonicos: ordenadores con conexion
a internet para poder trabajar adecuadamente los contenidos.

Acceso a plataformas digitales.

Acceso a documentos de texto y presentaciones. (Word y
PowerPoint).

Programas de grabacién de audio y micréfono.

Material escolar elemental (cuadernos, boligrafos, etc.)

e Recursos humanos

O

O

Docentes de Geografia e Historia. Seran los responsables de las
explicaciones iniciales de los contenidos historicos abordados, de

la planificacién de las actividades y la supervision de su realizacion.

Alumnado. Protagonistas del proyecto educativo que deberan
realizar las fases y actividades propuestas para adquirir las
competencias clave, conseguir los objetivos propuestos y superar

la comprension de los contenidos histéricos trabajados.
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5. EVALUACION

Tras la descripcion de los objetivos del proyecto educativo y el desarrollo
de la metodologia que sera implementada, es fundamental describir la fase de
evaluacion. Esta tiene la finalidad de llevar a cabo un sistema de evaluacion que
permita valorar la efectividad y utilidad del proyecto, es decir, la evaluacion no
sera vista como la propia calificacion de los alumnos, sino como una herramienta

de analisis de la eficacia del proyecto educativo en si.

Tradicionalmente, el estudio y comprension de los contenidos de Historia
se han basado en la memorizacion de datos e informacidn tedricos. Sin embargo,
estos no son los unicos puntos que deben ser mejorados ya que en el ambito de
las Ciencias Sociales, especialmente en la disciplina que sera tratada, la Historia,
existen dificultades en la comprensién de conceptos y contenidos, en la
motivacion de los alumnos que solo la falta de personalizacién de la ensefianza,
el modelo de evaluacidn sigue priorizando las pruebas escritas y examenes que
evaluan la memorizacion sobre la capacidad de analisis y argumentacion que
hace que el alumnado perciba la asignatura como densa y abstracta, lo que
provoca su vez, que muchos estudiantes pierdan interés por la especialidad y se

desmotiven.

En este contexto, se ha propuesto la implementacion de la Inteligencia
Artificial Generativa como herramienta educativa complementaria y de ayuda
para abordar estos desafios a través de la creacion de recursos y materiales
didacticos que fomenten la participacion activa de los alumnos en su propio
aprendizaje llevando a cabo trabajos de investigacion, exploracion o de analisis
de forma mas visual, dinamica e interactiva a la misma vez que desarrollan
habilidades digitales TIC.

De esta manera, la evaluacién de la presente propuesta educativa
innovadora versara en el estudio de la metodologia implementada y de las
actividades propuestas y comprobar, si estas favorecen la consecucion de los
objetivos descritos en apartados anteriores. Para este proyecto concreto, sera
clave observar si la Inteligencia Artificial ha resultado ser significativa y adecuada
para lograr fomentar la motivacion e interés del alumnado, incrementar la

autonomia del aprendizaje activo por parte de los estudiantes, promover el
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pensamiento critico y formar en el uso responsable de herramientas de |IA para

la mejora del rendimiento académico de los estudiantes.

Los agentes encargados de la evaluacion seran los docentes o tutores
responsables, que realizaran una autoevaluacion y reflexion de su propio trabajo
a través de los diferentes instrumentos que seran mencionados mas adelante.
Asimismo, es aconsejable que el docente obtenga una retroalimentacion
frecuente de los alumnos durante el desarrollo del proyecto para ser conocedor

de sus opiniones.

En lo que respecta a la temporalizacidon de la evaluacion, el proyecto sera

evaluado al inicio, durante y al final del proyecto:

- Evaluacion inicial: previa implementacion de la propuesta innovadora se
realizara un analisis del contexto educativo, los recursos disponibles y las
posibles necesidades que requiera el grupo de alumnos.

- Evaluacion durante el desarrollo: el objetivo sera comprobar o detectar
posibles necesidades o dificultades que hayan acontecido y verificar el
adecuado cumplimiento del proyecto.

- Evaluacion final: una vez ejecutado e implementado el proyecto, los
resultados seran estudiados para conocer la eficacia del mismo.
Asimismo, se realizara una sesion con los alumnos para reflexionar

conjuntamente.

A continuacién, se describiran cdmo se puede evaluar y valorar si los
objetivos especificos del proyecto educativo han sido conseguidos y como
llevarlo a cabo.

Table 9. Evaluacién del cumplimiento de los objetivos

Objetivo especifico Criterios de evaluacion Instrumento de evaluacion

Fomentar motivacion e = EIl alumnado muestra

interés del alumnado una actitud positiva, L

i o Observacion directa del
en el tema abordado a | activa y participativa )
docente; entrevista

través del uso de durante la realizacion de _

.. . semiestructurada.
recursos y plataformas  las actividades digitales
digitales. propuestas.
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Fomentar autonomia
del aprendizaje activo
implementando
estrategias
metodologicas activas.

Promover el
pensamiento critico.

Formar al alumnado
en el uso responsable
de herramientas de 1A
para mejorar el
aprendizaje de
contenidos de Historia
y potenciar el
rendimiento académico
de la asignatura.

Participacion,
comprension e
implicacion del
alumnado en la
resolucion de las
actividades.

Las actividades
propuestas fomentar el
andlisis, argumentacion
v reflexion historica.

Utilizacion 1A con fines
educativos y diddcticos
en la realizacion de las
actividades, comprension
contenidos y resultados
positivos de las tareas.

UCAM

Rubrica; observacion directa
del docente.

Rubrica; observacion directa
del docente; analisis

resultados generales dossier
digital del grupo de alumnos.

Rubrica; observacion directa
del docente; analisis

resultados generales dossier
digital del grupo de alumnos.

Nota. Esta tabla muestra el sistema de evaluacion en la consecucion de los objetivos del proyecto.
Fuente: Claudia Manzanares, 2025.

Por otro lado, con el fin de evidenciar la validez del propio disefo del

proyecto, se evaluara el proyecto en su totalidad teniendo en cuenta los recursos,

los medios, los espacios utilizados y sus necesidades.

Table 10. Evaluacién de la validez del disefio del proyecto

Elemento de evaluacion Criterios de evaluacion Instrumento de evaluacion

Contenidos

Actividades

Temporalizacion

Espacios

Agrupamientos

Seleccion adecuada al
nivel académico del
alumnado

Revision curriculo oficial
de la etapa educativa

Diserio de tareas variadas,

activas, digitales,
motivadoras y
progresivas.
Distribucion temporal

tareas adecuada y realista.
Uso adecuado espacios

necesarios.
Distribucion grupal
adecuada, variada y
equilibrada.
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analisis rubricas tareas.

Revision cronograma
proyecto.

Observacion y andlisis
aulas.

Observacion actividades
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Evaluacion

) Necesidad, accesibilidad y | Inventario y observacion
Recursos y materiales
uso adecuado. docente.

Nota. Esta tabla muestra el sistema de evaluacién a seguir en el andlisis de validez del proyecto en general.
Fuente: Claudia Manzanares, 2025.

Asimismo, se ha disefado una técnica/herramienta de evaluacion,
concretamente una rubrica para medir diferentes indicadores educativos
concretos que permiten valorar el grado de autonomia en el aprendizaje
alcanzado por el alumnado tras la realizacién y desarrollo del proyecto. Esta
rubrica podra ser utilizada por el docente encargado de implementar el proyecto

(evaluacion externa).

Table 11. Rubrica valoracién autonomia aprendizaje.

Indicador - Bien Notable
Planificacion No planifica ni Planifica de Planifica y Planifica y gestiona
trabajo gestiona el manera gestiona el el trabajo de manera
trabajo incompleta y trabajo eficaz, auténoma vy
adecuadamente. con dificultad. | adecuadamente. | con anticipacion.
Busqueda y Necesita ayuda | Necesita ayuda | Buscay escoge | Busca, seleccionay
seleccion del docente para para resolver informacion contrasta
informacion | buscar datos y no dudasy pertinente y informacion de
necesaria selecciona selecciona relevante por si manera muy
adecuadamente informacion solo. completa 'y
la informacion. imperfecta. autonoma.
Resolucién Necesita ayuda Resuelve Resuelve la Resolucion completa
auténoma continua para tareas con un mayoria de las | y eficaz de todo tipo
tareas resolver poco de ayuda. | actividades de | de tareas de manera
actividades. manera autonoma.
autobnoma y solo
pide ayuda para
resolver algunas
dudas.
Responsabili Desinterés. Baja Implicacion y Alta implicacion,
dad e implicacién participacion participacioén, y
implicacion segun la tarea. grado medio.
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asume

responsabilidades.

Autocriticay | No realiza ningun Realiza Reflexiones mas | Reflexiona, realiza
reflexion ejercicio de reflexiones profundas. autoevaluaciones y
aprendizaje reflexion. breves o propone ideas.
limitadas.

Nota. Esta tabla muestra el sistema de evaluacion a seguir para analizar el grado de autonomia del
aprendizaje de los estudiantes.
Fuente: Claudia Manzanares, 2025.

Sesion final de evaluacion grupal

Una vez finalizado el proyecto y entregado el dossier de actividades por
parte de los alumnos, se llevara a cabo una sesion final grupal a modo de
reflexion. Esta sera desarrollada en el aula comun y consistira en un conjunto de
preguntas acerca del proyecto y su puesta en comun en el grupo con el objetivo
de obtener una retroalimentacion por parte de los alumnos y conocer sus
valoraciones sobre temas como beneficios, utilidades, dificultades o propuestas
de mejora encontrados durante la realizacion del proyecto. Esto ayudara al

docente a recoger informacion suficiente para mejorar futuras implementaciones.
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6. REFLEXION Y VALORACION FINAL

El presente proyecto educativo ha permitido crear una propuesta
pedagogica que implementa metodologias activas y la Inteligencia Atrtificial con
el objetivo de adaptar la ensefianza de la Historia a los desafios y necesidades
actuales del alumnado, trabajando competencias académicas clave y variadas
para formar a estos estudiantes de manera completa y significativa.

La virtud fundamental del proyecto radica en su viabilidad pues la gran
mayoria de herramientas digitales utilizadas son gratuitas y accesibles, y por
ende, no existe coste econdmico alguno para su adecuada implementacion.
Asimismo, es un proyecto flexible y adaptable a diferentes niveles educativos,
curriculos e incluso otras disciplinas pues los recursos, metodologia vy
condiciones expuestas para su implementacidon son totalmente realistas vy

alcanzables.

Por otro lado, el principal potencial innovador de la propuesta reside no
solo en el uso de la IA en si misma, sino también en el enfoque metodoldgico
planteado, ya que se fomenta el uso de la IA (y ChatGPT) como recurso
educativo para trabajar los contenidos y materiales que deben ser abordados, es
decir, se aprovechan las principales ventajas educativas de la tecnologia para la
comprension de los contenidos en Historia: aprendizaje activo, investigacion,
reflexion, busqueda de informacion y fuentes historicas, creacion de un producto

digital (podcast), etc.

Sin embargo, existen ciertos requisitos o condiciones a tener en cuenta
para poder garantizar la adecuada implementacion del proyecto. Es fundamental
contar con la formacion no solo digital sino también en herramientas |A
educativas del docente encargado con el fin de integrar los recursos,
metodologia y contenidos de forma oportuna. Ademas, es conveniente contar
con el respaldo y apoyo del centro, del equipo docente y del departamento
didactico hacia la implementacién de iniciativas y proyectos educativos
innovadores y competenciales para asegurar la consecucion exitosa de la

propuesta.
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En otro orden de ideas, hay que destacar las carencias que puede
presentar este proyecto educativo. Entre ellos encontramos la desigualdad digital
que puede acontecer entre docentes y entre estudiantes, pues no todos ellos
cuentan con las mismas habilidades en la materia, la disponibilidad de
dispositivos para garantizar a todos los alumnos la realizacion del proyecto o la
ausencia de tiempo suficiente para completar el proyecto y su correspondiente
cronograma. Para poder superar estos desafios e implementar
satisfactoriamente el proyecto, sera necesario realizar un analisis previo del

contexto educativo del centro y una observacién detallada de la temporalizacion.

Para finalizar, a modo de reflexion me gustaria destacar que el desarrollo
de esta propuesta educativa innovadora ha supuesto un aprendizaje
enriquecedor en mi proceso de formacion como docente. He podido investigar,
analizar, y descubrir metodologias, recursos, proyectos e iniciativas ya
realizadas que han ampliado mis conocimientos previos sobre la tematica y que
he podido posteriormente, implementar en el ambito de la educacion,

concretamente, en la disciplina de Historia.

Asimismo, he podido reflexionar sobre la situacion actual de la educacion,
los desafios que tenemos por delante como docente y las necesidades que
nuestros futuros alumnos presentan. Por ultimo, debo mencionar que la
elaboracion de este trabajo me ha aportado una base solida de conocimiento,
datos y motivacion para seguir innovando continuamente desde el aula como

docente buscando siempre la mejora de nuestra educacion.
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