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Introduccion

Bienvenido/a a "De aulas a castillos: Nuestro Instituto en la Edad Media", un viaje educativo que busca
no sélo iluminar los recovecos de la historia medieval, sino también traer a la luz las interconexiones entre
el pasado y el presente, entre la historia y nuestra vida cotidiana. Este es un proyecto para los estudiantes
de Geografia e Historia de 2° de ESO.

Objetivo General:

El objetivo de este proyecto va mas alla de la simple transmisién de conocimientos histéricos. Buscamos
que los estudiantes puedan comprender y vivenciar la estructura y dinamicas del sistema feudal europeo,
no como meros observadores, sino como participantes activos en una recreacién historica. La importancia
de este objetivo radica en la creencia de que la historia no debe ser solo estudiada, sino también entendida
desde una perspectiva humana y social. Al experimentar, aunque sea de manera simulada, las dinamicas
del feudalismo, los estudiantes podran apreciar las complejidades y desafios de la vida durante este
periodo, fomentando una comprension mas profunda y empatica de las vidas de aquellos que habitaron
en la Edad Media. Este enfoque practico y vivencial permite que los conceptos histéricos se vuelvan
tangibles y relacionables, facilitando un aprendizaje mas profundo y duradero.




La aventura comienza:

Adentrarse en una época donde los cddigos sociales, econémicos y politicos eran tan divergentes de los
actuales, presenta una oportunidad Unica para que los estudiantes expandan su perspectiva histéricay
social. La simulacion de un entorno feudal en el propio instituto permite que los alumnos no solo
aprendan sobre el feudalismo como un sistema abstracto y distante, sino que también lo experimenten
de primera mano, enfrentando y comprendiendo los desafios y dinamicas que definieron esta época.

La ventaja de esta simulacion radica en su capacidad para hacer que los conceptos histéricos sean
accesibles y comprensibles para los estudiantes, permitiéndoles explorar las realidades del feudalismo
de una manera activa y participativa. A través de esta inmersién, los estudiantes podran apreciar las
diferencias y similitudes entre los sistemas sociales medievales y contemporaneos, reflexionando sobre
temas como el poder, la jerarquia, la justicia y la comunidad. Ademas, al asumir roles especificos dentro
de la simulacién, los estudiantes podran explorar las perspectivas y experiencias de diferentes
estamentos sociales, fomentando tanto la empatia como la comprension critica de las estructuras
sociales y su impacto en la vida de las personas.

Investigacion y contextualizacién:

« Exploracidn del feudalismo: Antes de embarcarse en la simulacion, es fundamental que los estudiantes
adquieran una comprension sélida del feudalismo. A través de sesiones de investigacion, los alumnos
exploraran los temas clave del feudalismo, como su origen, economia, estructura social, y mas.

* Paralelismos institucionales: Facilite sesiones de brainstorming para ayudar a los estudiantes a trazar
paralelismos entre el instituto y un feudo medieval. Este ejercicio permitira a los estudiantes identificar
y asignar roles y estructuras correspondientes durante la simulacién.

Compromiso con la Historia:

Es fundamental que, mientras los estudiantes se embarcan en esta aventura, mantengan un respeto
profundo por la historia y las personas que vivieron durante esta época. Aunque estamos realizando un
ejercicio de imaginacién y creacion, nuestro objetivo es representar la época feudal con precisiony
empatia, evitando anacronismos exagerados y representaciones inexactas.
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Metodologia

La metodologia que proponemos para "De aulas a castillos: Nuestro Instituto en la Edad Media" esta
disefiada para ser tan envolvente y educativa como sea posible, asegurando que los estudiantes no solo
adquieran conocimientos sobre el feudalismo, sino que también desarrollen habilidades criticas y
reflexivas a través de la participacion activa y la exploracion.

2.1 Enfoque pedagdgico: Aprendizaje basadoen proyectos (ABP)

Este proyecto se fundamenta en el aprendizaje basado en proyectos (ABP), donde los estudiantes son
protagonistas de su propio aprendizaje y trabajan activamente en la construcciéon de un producto final. El
ABP permite que los alumnos apliquen sus conocimientos y habilidades a situaciones reales o simuladas,
fomentando la colaboracién, la comunicacion y la creatividad.

2.2 Estrategias metodolgogicas

Investigacién guiada:

Los estudiantes realizaran investigaciones sobre los diversos aspectos del feudalismo, utilizando recursos
proporcionados y encontrando los propios. La investigacion sera guiada por preguntas especificas y
objetivos claros para asegurar la relevancia y el enfoque.

Colaboracion:

Los alumnos trabajaran en grupos, fomentando la colaboracion y la comunicacion efectiva. Cada miembro
del grupo tendra roles y responsabilidades especificas, asegurando la participacion activa de todos los
integrantes.

Simulacién:

La simulacién del instituto como un feudo proporcionara un contexto practico y tangible para la aplicacion
de los conocimientos adquiridos. La simulacion se realizara siguiendo un guion detallado que asegure la
coherencia con las realidades histéricas del feudalismo.

Reflexién: Momentos estructurados para la reflexion permitiran a los estudiantes considerar sus
experiencias, lo que han aprendido y como esto se relaciona con el mundo actual.




2.3 Integracién curricular

Interdisciplinariedad:

Aunque el proyecto tiene un fuerte enfoque en la historia y la geografia, se fomentara la integracion de
otras disciplinas, como las artes (para la creacién de materiales y presentaciones) y las matematicas (para
la gestion de “recursos” durante la simulacion).

Competencias clave:
El proyecto se alineara con las competencias clave a desarrollar en la etapa de la ESO, asegurando que las

actividades propuestas fomenten el desarrollo de competencias sociales, civicas, y de sentido de iniciativa
y espiritu emprendedor, entre otras.

2.4 Evaluacién formativa

Retroalimentacién continua:

A lo largo del proyecto, se proporcionara retroalimentacion continua para guiar a los estudiantes en su
aprendizaje y mejorar su desempefio.

Autoevaluacion y coevaluacién: Los estudiantes participaran en procesos de autoevaluaciény
coevaluacion, reflexionando sobre su propio aprendizaje y el de sus compafieros.
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Etapas del proyecto

3.1 Investigacidn y contextualizacion

El objetivo de este proyecto es desarrollar una base sélida de conocimiento sobre el feudalismo en
Europa, que permita a los estudiantes establecer conexiones creativas y fundamentadas con su entorno
actual en el instituto.

Investigacidn sobre el feudalismo en Europa

La investigacion inicial se centrara en proporcionar a los estudiantes una comprension claray
fundamental del feudalismo, explorando sus diversas dimensiones y caracteristicas. Los conceptos
basicos que los alumnos deben investigar incluyen:

+ Origen del feudalismo: Cémo y por qué se desarrollé este sistema en Europa.

« Estructura social: La jerarquia feudal, que incluye a los sefiores feudales, vasallos, siervos, y su
respectiva funcién y estatus en la sociedad.

« Economia feudal: Como funcionaba la economia dentro de un feudo, incluyendo el sistema de
labranza, los impuestos y las obligaciones de los siervos.

+ Vida cotidiana: Como era la vida diaria para las diferentes clases sociales dentro del sistema feudal.

Actividades sugeridas:

« Grupos de investigacion: Divida a los estudiantes en grupos y asigne a cada uno un subtema
especifico para investigar y luego compartir con la clase.

« Creacion de infografias: Los estudiantes pueden utilizar la informacion recopilada para crear
infografias que resuman los puntos clave de su tema asignado.

Consejos para el docente:

* Proporcione recursos y materiales de lectura que sean adecuados para la edad y el nivel de
comprension de los estudiantes.

« Establezca plazos claros y proporcione una rubrica de evaluacién para guiar la investigacién de los
estudiantes.




Sesiones de brainstorming_para identificar paralelismos entre el instituto y un feudo

Una vez que los estudiantes tengan una base sélida de conocimiento sobre el feudalismo, se embarcaran
en sesiones de brainstorming para identificar paralelismos entre el sistema feudal y la estructura actual de
su instituto.

Conceptos clave para el brainstorming:

- Roles y responsabilidades: ;Quiénes en el instituto podrian representar a los sefiores feudales,
vasallos, y siervos?

« Estructura fisica: ;Cémo se podrian comparar las areas fisicas del instituto (aulas, patio, oficinas) con
las de un feudo (mansos, reserva seforial, etc.)?

+ Normas y obligaciones: ;Existen paralelismos entre las reglas del instituto y las obligaciones feudales?

Actividades sugeridas:

+ Lluvia de Ideas: Realice sesiones donde los estudiantes puedan expresar libremente sus ideas sobre
las similitudes entre el instituto y un feudo.

« Mapas mentales: Los estudiantes pueden crear mapas mentales que visualicen las conexiones que
han identificado.

Consejos para el docente:

« Facilite un espacio seguro donde todas las ideas sean valoradas y consideradas.

« Aliente a los estudiantes a pensar de manera critica y creativa, incluso si las ideas parecen inicialmente
descabelladas.

Reflexidn:

Concluya esta etapa con una sesion de reflexion, permitiendo que los estudiantes compartan sus

pensamientos y descubrimientos. Esta reflexion puede ser compartida oralmente o a través de una
plataforma en linea, asegurando que cada voz sea escuchada y valorada.




3.2 Disefio del instituto feudal

El objetivo es desarrollar un disefio estructurado del instituto, adaptandolo al contexto del feudalismo
europeo, que servird como base para la simulacién y las actividades practicas del proyecto.

Creacidén del mapa del instituto feudal

La creacion del mapa del instituto feudal es una actividad esencial que permitira a los estudiantes
visualizar y comprender mejor las dinamicas y estructuras del feudalismo. Este mapa no solo sera un
recurso visual, sino que también servira como una herramienta practica durante la fase de simulacion del
proyecto.

Actividades sugeridas:

+ Talleres de dibujo: Organizar sesiones donde los estudiantes, guiados por sus investigaciones, esbocen
y disefien diferentes areas del instituto feudal.

- Uso de tecnologia: Si es posible, los estudiantes pueden utilizar software de disefio o aplicaciones para
crear versiones digitales de sus mapas.

Consejos para el docente:

+ Asegurese de que los estudiantes incluyan todos los elementos clave del feudalismo en su mapa, como
las reservas sefioriales, los mansos, etc.

« Facilite retroalimentacién y guia durante el proceso de disefio para asegurar que los mapas sean

precisos y aplicables.

Definicién de roles y estamentos

Definir roles y estamentos es crucial para que los estudiantes puedan vivenciar las dinamicas sociales del
feudalismo. Cada participante en el proyecto, incluyendo estudiantes, docentes y personal del instituto,
asumira un rol especifico dentro de la estructura feudal, permitiendo una inmersion mas profunda y una
comprension mas rica del contenido tematico.

Conceptos clave para la definicidon de roles:

- Sefiores feudales: Quiénes ocuparan las posiciones de mayor poder y qué responsabilidades tendran.
Ejemplo: El director del instituto podria asumir el rol de sefior feudal, siendo quien posee el “territorio”
(instituto) y toma decisiones clave.

+ Vasallos: COmo se estableceran las relaciones de vasallaje y qué implicaran. Ejemplo: Los profesores
podrian ser los vasallos, quienes juran lealtad al sefior feudal (director) y tienen ciertas
responsabilidades y privilegios en el territorio.

- Siervos: Qué actividades y obligaciones tendran los siervos en la simulacion. Ejemplo: Los estudiantes
podrian ser los siervos, quienes trabajan la tierra (realizan tareas y actividades) y pagan tributos
(participacion y compromiso) a los sefiores.




Actividades sugeridas:

« Creacion de perfiles: Los estudiantes pueden crear perfiles detallados para los diferentes roles,
incluyendo sus responsabilidades, derechos y obligaciones. Por ejemplo, un perfil para el rol de “siervo”
podria incluir: deberes diarios, tributos que deben pagar, y sus derechos y protecciones bajo el sefior
feudal.

- Debate en clase: Organizar debates sobre como los roles y estamentos influencian las dinamicas
sociales y econémicas dentro del sistema feudal. Puede incluir discusiones sobre las diferencias y
similitudes con los roles en la sociedad actual.

Consejos para el docente:

+ Asegurese de que los roles y estamentos estén claramente definidos y comprendidos por todos los
participantes para evitar confusiones durante la simulacién.

« Facilite discusiones sobre las implicaciones éticas y sociales de los diferentes roles y estamentos dentro
del feudalismo.

Concluya esta etapa permitiendo que los estudiantes compartan sus pensamientos sobre el proceso de
disefio y definicion de roles. Esta reflexion puede ayudar a identificar areas de mejora o ajuste antes de
avanzar a la etapa de simulacion y role-playing.




3.3 Simulacién y role-playing

Se trata de implementar una simulacién practica y envolvente del sistema feudal en el instituto,
permitiendo a los estudiantes, docentes y personal experimentar y explorar las dinamicas y estructuras
del feudalismo de manera vivencial.

Preparacién para la simulacién

Antes de sumergirse en la simulacién, es fundamental establecer claramente las reglas, expectativas y
dindmicas que regiran esta experiencia. La preparacion también incluira la asignacion de roles, la
explicacion de las dinamicas y la creacién de un ambiente que favorezca la inmersidon en la experiencia
feudal.

Actividades sugeridas:

« Reunién informativa: Organizar una sesidon donde se expliquen las reglas de la simulacién, se asignen
los roles y se resuelvan las dudas de los participantes.

+ Creacion de ambiente: Decorar y adaptar los espacios del instituto para reflejar el entorno feudal,
utilizando los mapas y roles previamente definidos.

Consejos para el docente:

+ Asegurese de que todos los participantes comprendan sus roles y las reglas de la simulacién para
garantizar una experiencia coherente y educativa.

« Facilite un espacio para que los estudiantes expresen sus expectativas y ansiedades respecto a la
simulacién, y ofrezca apoyo y orientacidn segin sea necesario.

Implementacién de la simulacién

Durante la simulacién, los participantes viviran segun las normas y estructuras del feudalismo,
interactuando entre si de acuerdo con sus roles y estamentos asignados. Esta experiencia practica busca
proporcionar una comprension mas profunda y empatica del sistema feudal.

Actividades sugeridas:

- Desarrollo de la simulacién: Llevar a cabo la simulacion segun lo planificado, permitiendo que los
estudiantes interactien y experimenten las dinamicas del feudalismo.

+ Registro de experiencias: Animar a los estudiantes a mantener un diario de sus experiencias,
observaciones y reflexiones durante la simulacién.

Consejos para el docente:

« Mantenga un equilibrio entre permitir que los estudiantes exploren libremente y proporcionar direccion
y estructura para asegurar un ambiente de aprendizaje seguro y respetuoso.

« Esté atento a las dindmicas que se desarrollan durante la simulacién y esté preparado para intervenir si
las interacciones se vuelven negativas o contraproducentes.
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Conclusién de la simulacién

Concluir la simulacién de una manera que permita a los estudiantes descomprimir y comenzar el proceso de
reflexion sobre sus experiencias. Este es un paso crucial para facilitar el aprendizaje significativo y asegurar
que las lecciones aprendidas durante la simulacion se internalicen.

Actividades sugeridas:

- Sesién de debriefing: Organizar una sesion de debriefing donde los estudiantes puedan compartir sus
experiencias iniciales y reacciones a la simulacion.

- Agradecimiento y reconocimiento: Agradecer a todos los participantes por su compromiso y participaciéon en
la simulacion.

Consejos para el docente:

+ Facilite un espacio seguro y de apoyo para que los estudiantes compartan sus experiencias y emociones
tras la simulacion.

» Reconozca y valide las diversas experiencias y perspectivas de los estudiantes, asegurando que todas las
voces sean escuchadas y valoradas.

3.4 Reflexién y andlisis

Aqui se abre un espacio para que los participantes reflexionen sobre sus experiencias durante la
simulacién, compartan sus percepciones, y analicen las lecciones aprendidas y su aplicabilidad en el
contexto actual.

Sesiones de reflexidén

Las sesiones de reflexion son momentos cruciales post-simulacién donde los estudiantes, profesores 'y
demas personal comparten sus experiencias, desafios y aprendizajes obtenidos durante la
implementacion del proyecto.

Consejos para el docente:
« Fomente un ambiente de respeto y empatia, donde cada voz sea valorada y cada experiencia sea
reconocida.
« Utilice preguntas guia para facilitar la discusion y ayudar a los estudiantes a explorar sus experiencias y
reflexiones de manera mas profunda.

Andlisis de las experiencias

El analisis de las experiencias busca ir mas alla de la simple comparticion de historias, enfocandose en
desglosar y entender las dinamicas, comportamientos y lecciones aprendidas durante la simulacién.

Anime a los estudiantes a ir mas alla de las anécdotas personales y a explorar las implicaciones mas
amplias y las lecciones aprendidas de la simulacién.

Facilite la conexidn entre las experiencias de la simulacion y los conceptos tedricos previamente
estudiados sobre el feudalismo.
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Documentacidn y sintesis de aprendizajes

La documentacion y sintesis de los aprendizajes busca consolidar las reflexiones y analisis realizados,
creando un registro que pueda ser utilizado para futuras referencias y aprendizajes.

Actividades sugeridas:

+ Creacion de un documento reflexivo: Los estudiantes pueden colaborar para crear un documento
que capture las reflexiones, analisis y aprendizajes clave de la experiencia.

- Portafolio de aprendizaje: Los estudiantes pueden desarrollar un portafolio que incluya sus
reflexiones personales, aprendizajes, y cualquier otro material o producto creado durante el proyecto.

Consejos para el docente:
+ Asegurese de que el proceso de documentacién no solo sea un registro de lo ocurrido, sino también

una oportunidad para la reflexiéon continua y el aprendizaje profundo.
« Considere como este registro puede ser utilizado para mejorar futuras implementaciones del proyecto y

para compartir aprendizajes con otros educadores y estudiantes.

3.5 Producto final

Creacion de un documental o video

El documental o video sera un testimonio visual y narrativo de la experiencia del proyecto, capturando
momentos esenciales, interacciones, reflexiones y aprendizajes de los participantes.

+ Guion y planificacién: Los estudiantes, guiados por los docentes, planificaran y escribirdn un guién

que narre su experiencia a lo largo del proyecto.

+ Grabacién y edicion: Utilizando camaras o dispositivos mdéviles, los estudiantes capturaran momentos,
entrevistas y reflexiones que luego editaran para crear un relato cohesivo.

* Presentacién: El documental o video se presentara a la comunidad educativa y se compartira en
plataformas digitales, si es pertinente y con el consentimiento de los participantes y sus tutores legales.

Organizacién de una exposicion

La exposicion sera un espacio donde se muestren los trabajos realizados durante el proyecto, como el
mapa del instituto feudal, fotografias, y otros artefactos producidos.

« Planificacién: Los estudiantes decidiran qué elementos del proyecto quieren destacar y como
presentarlos de manera efectiva y atractiva.
+ Montaje: Los estudiantes, con el apoyo de los docentes, montaran la exposicién en un espacio

accesible del instituto o en una plataforma virtual.
« Inauguracién: Se organizara un evento para presentar la exposicién a la comunidad educativay, si es

posible, a la comunidad local.
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VEICHEIER

Materiales para la investigacién y contextualizacion

+ Acceso a libros, articulos y recursos digitales sobre el feudalismo.
+ Material de papeleria como cuadernos, lapices, y marcadores para tomar notas.

Materiales para el disefio del instituto feudal

+ Papel de gran formato, lapices de colores, marcadores y otros materiales de dibujo para la creacion
del mapa.

« Cartulinas, pegamento, tijeras y otros materiales de manualidades para la creacién de maquetas o
prototipos si se consideran necesarios.

Materiales para la simulacién y role-playing

« Vestuario y accesorios que puedan ser utilizados para representar los diferentes estamentos y roles.
+ Material de papeleria para la creacién de documentos, como "contratos de vasallaje" o "recibos de
impuestos".

Materiales para la reflexidén y andlisis

« Diarios de reflexién o plataformas digitales donde los estudiantes puedan compartir sus pensamientos
y experiencias.

Materiales para el producto final

« Camaras o dispositivos moviles para la grabacién del documental o video.

+ Material de impresién y montaje para la exposicion.

Materiales adicionales

+ Materiales especificos que puedan surgir a lo largo del proyecto, dependiendo de las actividades 'y
necesidades especificas de los estudiantes y docentes.

Nota: Es esencial que todos los materiales sean revisados y aprobados por los docentes para asegurar su
pertinencia y seguridad en el contexto educativo.
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Evaluacion

5.1 Criterios de evaluacién

La evaluacion del proyecto "De Aulas a Castillos" se centrara en varios aspectos clave para asegurar que
los estudiantes no solo adquieran conocimientos sobre el feudalismo, sino que también desarrollen
habilidades practicas y reflexivas a lo largo del proyecto. A continuacién, se presentan los criterios de
evaluacion que se utilizaran para evaluar el aprendizaje y la participaciéon de los estudiantes:
Comprensién del contenido

Conocimiento del feudalismo: Los estudiantes deben demostrar una comprension sélida de las
estructuras, roles y dinamicas del feudalismo en Europa.

Aplicacion al contexto del instituto: Deben ser capaces de trazar paralelismos entre el sistema feudal
y la estructura del instituto de manera coherente y fundamentada.

Participacion activa y colaborativa

Participacion en las actividades: Los estudiantes deben participar activamente en las sesiones de
brainstorming, disefio, simulacién y otras actividades del proyecto.

Colaboracion: Deben trabajar de manera efectiva con sus compafieros, respetando las ideas ajenas y
contribuyendo constructivamente al trabajo del grupo.

Creatividad y pensamiento critico

Innovacion en el disefio: Los estudiantes deben mostrar creatividad en el disefio del instituto feudal y
en la creacion de roles y estamentos.

Reflexion critica: Deben ser capaces de reflexionar sobre la experiencia, identificando aprendizajes,
desafios y areas de mejora.

Comunicacién y presentacién

Expresion clara: Los estudiantes deben ser capaces de comunicar sus ideas, reflexiones y aprendizajes
de manera clara tanto de forma oral como escrita.

Presentacién del producto final: La calidad, coherencia y creatividad del documental o video y la
exposicion final también seran evaluadas.
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Responsabilidad y compromiso

Responsabilidad: Los estudiantes deben mostrar responsabilidad en el cumplimiento de tareasy
respeto hacia los roles y normas establecidas durante la simulacién.

Compromiso: Deben mostrar un compromiso genuino con el proyecto, participando de manera
constante y positiva en todas las etapas.

Reflexidn personal y grupal

Diario de aprendizaje: Los estudiantes deben mantener un diario de aprendizaje donde reflejen sus
experiencias, aprendizajes y desafios a lo largo del proyecto.

Participacion en debates: Deben participar activamente en las sesiones de reflexion y analisis,
compartiendo sus perspectivas y escuchando activamente a los demas.

Estos criterios de evaluacién deben ser comunicados claramente a los estudiantes al inicio del proyecto
para que estén al tanto de las expectativas y puedan orientar sus esfuerzos de manera efectiva. Ademas,
es crucial que la evaluacion sea vista como una herramienta de aprendizaje y mejora, y no simplemente
como una medida de rendimiento.

5.2 Instrumentos de evaluacidn

La evaluacion es un componente crucial en cualquier proyecto educativo, ya que permite tanto a los
docentes como a los estudiantes medir el progreso y los logros obtenidos. En este sentido, los
instrumentos de evaluacion deben ser claros, justos y coherentes con los objetivos de aprendizaje
establecidos. A continuacion, se describen los instrumentos que se utilizaran para evaluar el proyecto
"De Aulas a Castillos".

Rubricas

Las rubricas son herramientas de evaluacién que especifican los criterios y expectativas para diferentes
niveles de desempefio en una tarea o actividad. En este proyecto, se utilizaran rubricas para evaluar:

+ La participacion y colaboracion de los estudiantes durante las actividades y discusiones.

« La creatividad y coherencia en el disefio del Instituto Feudal y en la definicion de roles y estamentos.
« La calidad y profundidad de las reflexiones y analisis post-simulacion.

« La calidad del producto final, ya sea un documental, un video o una exposicion.

Nota: ver rubricas en el anexo de documentos.
Listas de cotejo

Las listas de cotejo permiten realizar un seguimiento de la presencia o ausencia de comportamientos,

habilidades o elementos especificos. En este proyecto, se utilizaran para:

« Verificar la inclusion de elementos clave en el disefio del Instituto Feudal.

« Asegurar que todos los roles y estamentos estén representados adecuadamente durante la
simulacion.

« Confirmar que los estudiantes han cumplido con las tareas y responsabilidades asignadas.

Nota: ver rubricas en el anexo de documentos.
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Diarios de aprendizaje

Los diarios de aprendizaje seran utilizados para que los estudiantes registren sus experiencias,
aprendizajes, desafios y reflexiones a lo largo del proyecto. Estos diarios seran evaluados considerando:
« La profundidad y sinceridad de las reflexiones.
+ La capacidad de los estudiantes para conectar la experiencia practica con los conceptos tedricos del
feudalismo.
« La identificacion de aprendizajes y areas de mejora.

Presentaciones orales y visuales

Las presentaciones que los estudiantes realicen, ya sea durante la exposicion final o en otras etapas del
proyecto, seran evaluadas en términos de:

« Claridad y coherencia en la comunicacién de ideas.

+ Uso efectivo de medios visuales y/o tecnoldgicos.

« Capacidad para responder preguntas y participar en discusiones.

Evaluacién entre pares

La evaluacion entre pares involucra a los estudiantes en el proceso evaluativo, permitiéndoles ofrecer y
recibir retroalimentacién sobre el desempefio de sus compafieros durante la simulacion y otras
actividades. Se proporcionara una guia clara sobre como ofrecer retroalimentacién constructiva 'y
respetuosa.

Encuestas de autoevaluacion

Las encuestas de autoevaluacion permitiran que los estudiantes reflexionen sobre su propio
desempefio, aprendizaje y contribucidn al proyecto. Estas encuestas incluiran preguntas sobre:
« Su comprensién de los conceptos del feudalismo.

« Su participacidn y contribucion al proyecto.

« Los aprendizajes y desafios que experimentaron.

Cada uno de estos instrumentos sera disefiado y compartido con los estudiantes al inicio del proyecto
para asegurar la transparencia y claridad en el proceso de evaluacion. Ademas, los docentes
proporcionaran retroalimentacién continua y soporte a los estudiantes para facilitar su aprendizaje y
desarrollo a lo largo del proyecto.
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5.3 Evaluacién del proyecto

La evaluacion del proyecto "De Aulas a Castillos" no solo se centra en los resultados finales, sino también
en el proceso y desarrollo de cada etapa del proyecto. La evaluacion del proyecto en su totalidad es
crucial para entender su impacto, eficacia y las areas que requieren mejora para futuras
implementaciones. A continuacién, se presentan estrategias para evaluar la efectividad del proyecto en
términos de logro de objetivos y participacion estudiantil.

Estrategias de Evaluacién

1. Evaluacién formativa

a. Observacion continua:
« Monitorear el desarrollo del proyecto, observando la interaccidon y colaboracion entre los estudiantes.
« Registrar las dificultades y desafios encontrados durante la implementaciéon del proyecto.
b. Diarios reflexivos:
« Invitar a los estudiantes y docentes a mantener diarios reflexivos durante el proyecto.
+ Analizar estas reflexiones para obtener insights sobre el proceso de aprendizaje y las experiencias
vividas.

2. Evaluaciéon sumativa

a. Evaluacion del producto final:
« Utilizar rdbricas para evaluar la calidad y relevancia del producto final (documental, video, exposicién).
+ Recoger feedback de los participantes y espectadores para evaluar el impacto del producto final.
b. Presentaciones finales:
« Evaluar las presentaciones finales de los estudiantes en términos de contenido, entrega y coherencia
con los objetivos del proyecto.

3. Evaluacion de participacion

a. Participacioén activa:
« Evaluar la participacion activa, la colaboracién y la contribucion de cada estudiante durante todo el
proyecto.
- Utilizar listas de cotejo para monitorear la asistencia y participacion en las actividades y discusiones.
b. Evaluacion entre pares:
« Implementar la evaluacién entre pares para que los estudiantes puedan evaluar y ser evaluados por
sus compafieros en base a criterios establecidos.

4. Evaluacioén de impacto

a. Encuestas de satisfaccion:
« Distribuir encuestas de satisfaccion al final del proyecto para recoger opiniones de estudiantes,
docentes y otros participantes.
« Analizar los datos recogidos para entender el nivel de satisfaccion y areas de mejora.
b. Reuniones de feedback:
+ Organizar reuniones con docentes y estudiantes para discutir los aspectos positivos y negativos del
proyecto.
« Utilizar esta retroalimentacidn para hacer ajustes en futuras implementaciones del proyecto.
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Herramientas de evaluacién

- Rdbricas: Desarrollar rubricas detalladas que se centren en diferentes aspectos del
proyecto, como la calidad del trabajo, la profundidad de la investigacién vy la efectividad de
lo presentacién.

- Encuestas: Crear encuestas que exploren la experiencia de los estudiantes y docentes, asi
como el impacto percibido del proyecto en su aprendizaje y desarrollo de habilidades.

- Registros de observaciéon: Mantener registros detallados de las observaciones realizadas
durante las sesiones del proyecto, incluyendo notas sobre la participacidn de los
estudiantes, la colaboracién y cualquier desafio observado.

La evaluacién integral del proyecto permitird no solo medir el éxito y las dreas de mejora del
proyecto actual, sino también proporcionar insights valiosos para la planificacion y ejecucidn
de futuros proyectos. Es fundamental que la evaluacidn sea vista como una herromienta de
aprendizaje y desarrollo, tanto para los estudiantes como para los docentes involucrados,
asegurando que las futuras iteraciones del proyecto sean adn mads impactantes y efectivas.







Plantilla narrativa para presentar el proyecto a los alumnos

iBienvenidos, jovenes sefiores y damas del Instituto [Nombre del Instituto]!

Hoy nos embarcamos juntos en una aventura unica, un viaje a través del tiempo que nos llevara a las tierras
de castillos majestuosos, valientes caballeros y complejas jerarquias feudales. Nos adentraremos en un
mundo donde cada uno de vosotros jugara un papel crucial en la construccién y funcionamiento de nuestro
propio reino medieval. jSi, habéis oido bien! Transformaremos nuestro instituto en un feudo vibrante y
exploraremos juntos la vida y las dinamicas de la Edad Media.

¢Por qué la Edad Media, os preguntaréis?

La Edad Media, una época de grandes cambios, conflictos y desarrollo, ha sido un periodo que ha moldeado
de muchas maneras el mundo en el que vivimos hoy. A través de este proyecto, "De Aulas a Castillos", no
solo aprenderemos sobre la historia y la cultura de esta época fascinante, sino que también descubrirem

0s como los sistemas y estructuras de aquel entonces se reflejan en nuestra sociedad y entorno actual.

ZY cual es vuestro papel en esta aventura?

Cada uno de vosotros se convertira en un personaje vital de nuestro feudo institucional. Podréis ser sefiores
y damas, caballeros, artesanos, campesinos o incluso, jmiembros de la realeza! A través de vuestros roles,
exploraremos juntos las relaciones y dependencias entre los diferentes estamentos de la sociedad feudal.

¢Cémo lo haremos?

A lo largo de este proyecto, pasaremos por diversas etapas, desde la investigacion y disefio de nuestro
instituto feudal, hasta la simulacién de la vida en la Edad Media, y finalmente, la creacion de un producto
final que capture nuestras experiencias y aprendizajes. Participaremos en actividades practicas, debates,
role-playing y muchas otras estrategias educativas que nos permitiran vivenciar y comprender
profundamente la materia.

¢Y qué sacaremos de todo esto?

Mas alla de los conocimientos sobre la historia medieval, este proyecto nos permitira desarrollar habilidades
vitales como la colaboracion, la comunicacion, la resolucion de problemas y la empatia. Aprenderemos a ver
el mundo desde diferentes perspectivas y a entender las complejidades y desafios de la sociedad feudal,
reflexionando sobre como estos se relacionan con nuestro mundo actual.

iPero eso no es todo!

Al final de nuestro proyecto, celebraremos juntos nuestras experiencias y aprendizajes, compartiéndolos
con nuestra comunidad a través de un documental o video y una exposicidn, creados por todos nosotros,
los habitantes de nuestro feudo.

juntos, crearemos, exploraremos y aprenderemos!

Este proyecto es una oportunidad para que todos y cada uno de nosotros dejemos nuestra marca,
contribuyendo activamente a nuestra comunidad de aprendizaje. A través de "De Aulas a Castillos", no solo
seremos estudiantes y profesores, sino co-creadores de una experiencia de aprendizaje inolvidable.

iAsi que, preparaos, aventureros, para embarcaros en esta emocionante travesia hacia el pasado, y
descubramos juntos los secretos de la Edad Media, aplicandolos a nuestro presente y futuro!




Rdbrica 1:

Participacién y colaboracion

Criterios

Participacion activa

Respeto y escucha
activa

Contribucién al grupo

Excelente (9-10
puntos)

Participa de manera
proactiva y constante
en todas las actividades
y discusiones.

Siempre escucha a los
demas y respeta las
opiniones ajenas.

Aporta ideas valiosas y
ayuda a guiar al grupo
hacia los objetivos.

Bueno (7-8 puntos)

Participa regularmente
en las actividades y
discusiones.

Generalmente escucha
a los demas y muestra
respeto.

Aporta ideas y trabaja
hacia los objetivos del

grupo.

Regular (5-6 puntos)

Participa
ocasionalmente en las
actividades y
discusiones.

A veces muestra falta
de interés o interrumpe
a los demas.

Ocasionalmente aporta
ideas o se desvia de los
objetivos.

Insuficiente (1-4

puntos)

Raramente o nunca
participa en las
actividades 'y
discusiones.

Frecuentemente
interrumpe o0 muestra
desinterés.

Raramente aporta
ideas y no ayuda a
alcanzar los objetivos.
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Rdbrica 2. Disefio del instituto feudal. Definicidn y roles

Excelente (9-10
puntos)

Insuficiente (1-4

Criterios Bueno (7-8 puntos) Regular (5-6 puntos)

puntos)

Muestra una alta

o .~ _~_ Muestra creatividad en Muestra algo de
Creatividad creatividad en el disefio el disefioy en la creatividad en el disefio LGSR pioee @
y en la definicién de ey ninguna creatividad.
definicion de roles. y roles.
roles.
El disefio y los roles son - -
El disefio y los roles son Hay algunas El disefio y los roles no
. altamente coherentes . 3 :
Coherencia coherentes con la inconsistencias en el son coherentes con la
con la estructura 2
e estructura feudal. disefio y los roles. estructura feudal.
El disefio y los rol El disefio y los rol - -
esqcésr? d%é\lﬁasdoqses gsstgnob);s?;nt?aes El disefio y los roles El disefio y los roles
Detalle y profundidad y carecen de detalle y estan poco o nada
ot CIEE Eees rofundidad desarrollados
desarrollados. desarrollados. P ’ ’
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Rubrica 3:

Reflexiones y andlisis post-simulacidn

Criterios

Profundidad de
reflexion

Aplicacion de
aprendizajes

Identificacion de
areas de mejora

Excelente (9-10
puntos)

Reflexiona

profundamente sobre

la experiencia,
conectando con
conceptos tedricos.

Aplica claramente los
aprendizajes a
contextos fuera del
proyecto.

Identifica claramente
areas de mejora 'y
propone estrategias
concretas.

Bueno (7-8 puntos)

Reflexiona sobre la

experiencia y hace

algunas conexiones
tedricas.

Aplica algunos
aprendizajes a otros
contextos.

Identifica areas de
mejora y propone

algunas estrategias.

Regular (5-6 puntos)

La reflexion es
superficial y las
conexiones tedricas
son limitadas.

La aplicacién de
aprendizajes a otros
contextos es vaga o

limitada.

Identifica pocas areas
de mejoray las

estrategias son vagas.

Insuficiente (1-4

puntos)

No hay reflexion o
conexion tedrica.

No aplica aprendizajes
a otros contextos.

No identifica areas de
mejora o0 no propone
estrategias.
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Rdbrica 4: Producto final (documental/video/exposicion)

Criterios

Calidad del contenido

Presentacion visual y
oral

Organizacion

Excelente (9-10
puntos)

El contenido es de alta
calidad, relevante y
profundamente
investigado.

La presentacién visual y
oral es excepcional y
altamente efectiva.

La informacién esta
extremadamente bien
organizada y fluye de

manera légica.

Bueno (7-8 puntos)

El contenido es de
buena calidad y
relevante.

La presentacién visual y
oral es clara y efectiva.

La informacion esta
bien organizada y
generalmente fluye
bien.

Regular (5-6 puntos) Insuficiente (1-4

puntos)

El contenido es de El contenido es de baja
calidad aceptable y algo calidad y/o no es
relevante. relevante.

La presentacién visualy  La presentacién visual

oral es aceptable pero y oral es ineficaz o
podria mejorar. inexistente.
La informacion esta La informacion esta
algo desorganizadayla desorganizaday no hay
fluidez es irregular. fluidez.
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Lista de cotejo 1.  Participacién y colaboracién

El estudiante participa activamente en las discusiones y
actividades.

El estudiante muestra respeto y escucha activamente
cuando otros hablan.

El estudiante contribuye con ideas y soluciones al
grupo.

El estudiante colabora y ayuda a sus compaiieros
cuando es necesario.

Lista de cotejo 22 Definicidn y roles

item -“ COMENTARIOS

El disefio del instituto feudal es creativo y original.

Los roles y estamentos estan claramente definidos y
son coherentes con el feudalismo.

El disefio y los roles estan detallados y desarrollados.

Se ha considerado la viabilidad y coherencia del disefio
y roles en la simulacion.

26



Lista de cotejo 3:  Reflexiones y andlisis post-simulacion

El estudiante reflexiona sobre su experiencia en la
simulacion.

El estudiante hace conexiones entre la experiencia y los
conceptos tedricos aprendidos.

El estudiante aplica los aprendizajes a contextos fuera
del proyecto.

El estudiante identifica areas de mejora y propone
estrategias para futuras simulaciones.

Lista de cotejo 4: Producto final (documental/video/expo.)

item -“ COMENTARIOS

El contenido del producto final es relevante y bien
investigado.

La presentacion visual y oral es clara y efectiva.

La informacioén esta bien organizada y fluye
l6gicamente.

Se utilizan diversos recursos y materiales para
enriquecer la presentacion.
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Guia para evaluacidn entre pares

Objetivo:
Fomentar un entorno de aprendizaje colaborativo y constructivo a través de la evaluacion entre pares,
permitiendo que los estudiantes ofrezcan y reciban retroalimentacién sobre el desempefio y los productos
finales en el proyecto "De Aulas a Castillos".
Instrucciones Generales:
1. Respeto y Constructividad: Aseglrate de que tus comentarios sean siempre respetuosos y constructivos.
2. Objetividad: Mantén tus opiniones personales al margen y enfécate en los criterios establecidos para la
evaluacion.
3. Confidencialidad: La evaluacién entre pares debe ser confidencial para mantener un entorno seguroy de
confianza.
4. Honestidad: Sé honesto y justo en tus evaluaciones, reconociendo los esfuerzos y logros de tus pares.
Parte 1: Evaluacion del Producto Final (Documental/Video/Exposicién)
Utiliza los criterios establecidos para evaluar el producto final de tus pares. Puedes utilizar la rdbrica
proporcionada para este propdsito.
Criterios:
* Contenido: ¢Es relevante, preciso y bien investigado?
* Presentacion: ¢Es clara, coherente y visualmente atractiva?
* Organizacién: ;La informacion fluye de manera légica y cohesiva?
* Uso de Recursos: ¢Se utilizan materiales y recursos de manera efectiva?
Parte 2: Evaluacion del Proceso y Participacion
Reflexiona sobre la participacion y colaboracién de tus pares durante el proyecto.
Criterios:
* (Colaboracion: ¢El estudiante colaboré activa y positivamente?
e Comunicacién: ¢El estudiante comunico sus ideas de manera clara y respetuosa?
* Contribucién: ;El estudiante aportd ideas y soluciones valiosas?
* Responsabilidad: ;El estudiante cumplié con sus responsabilidades y tareas asignadas?
Parte 3: Reflexién Personal
Después de evaluar a tus pares, toma un momento para reflexionar sobre tu propio desempefio y el
feedback recibido.
Preguntas Guia:
* :Qué aprendiste de la retroalimentacion de tus pares?
* ;COmo puedes aplicar este aprendizaje en futuros proyectos?
e :Hubo algo sorprendente o inesperado en la retroalimentacion que recibiste?
Parte 4: Proporcionar Retroalimentacién
Escribe tus comentarios y puntuaciones de manera clara y detallada, asegurandote de proporcionar
ejemplos especificos o sugerencias para la mejora.
Preguntas Guia:
* ;Qué aspectos destacarias como puntos fuertes del trabajo de tu par?
* (En qué dreas crees que tu par podria mejorar o desarrollarse mas?
* ;Hay algo que te gustaria haber visto o aprendido mas a partir del trabajo de tu par?
Nota:
« Es fundamental que tanto los estudiantes como los docentes revisen y discutan esta guia antes de iniciar
la evaluacion entre pares para asegurar que el proceso sea claro, justo y beneficioso para todos los
participantes




