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RESUMEN

La presente investigacion propone el Design Thinking como una estrategia
innovadora para la ensefianza y aprendizaje de la unidad Fin del Imperio de Occidente a
Oriente en el segundo BGU. Esta metodologia basada en la creatividad, la colaboracion y la
experimentacion, permite desarrollar un aprendizaje mas activo y significativo en el area de
Historia. Este estudio aborda la ensefianza tradicional de la historia, caracterizada por la
memorizacion de datos y plantea la necesidad de implementar metodologias dinamicas que
fomenten el andlisis critico. Para ello, se identifican los conceptos clave sobre la caida del
imperio romano, se analiza las fases del Design Thinking y se disefian actividades didacticas
basadas en esta metodologia. La investigacion sigue un enfoque cualitativo, con técnicas de
recopilacion bibliografica, como resultado se propone un folleto interactivo que integra
actividades que estan basadas en la metodologia Design Thinking para la ensefianza de la
unidad 1, promoviendo el pensamiento critico y la participacion activa de los estudiantes.
Palabras claves: Design Thinking, Ensefianza de la historia, metodologia, analisis histdrico.



ABSTRACT

This research uses Design Thinking as an active methodology for teaching and
learning Unit 1: "The Fall of the Western to Eastern Empire," aimed at students in the
second year of General Unified Baccalaureate (BGU). This methodology, centered on
empathy, creativity, and problem-solving, offers an innovative approach to education by
moving away from traditional methods based on memorization. In this context, Design
Thinking is presented as an effective tool to foster critical thinking and historical analysis,
allowing students to become active participants in their learning through observation,
ideation, prototyping, and experimentation. The study arises from the need to transform
traditional teaching practices, which often hinder meaningful understanding of historical
events by focusing on isolated facts and dates without connecting them to present
realities. Through a qualitative research approach, the study analyzes how the application
of Design Thinking can generate greater interest in history and facilitate content
acquisition through interactive and collaborative experiences. To achieve this,
bibliographic research and the development of innovative educational resources were
employed to explore the impact of this methodology in the classroom. Findings suggest
that integrating Design Thinking into history teaching enhances student motivation and
participation and contributes to a deeper understanding of historical processes by linking

them with 21st-century skills such as creativity, empathy, and problem-solving.

Keywords: Design Thinking, History Teaching, Methodology, Historical Analysis.
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CAPITULO |

1. INTRODUCCION

La presente investigacion se refirid al Design Thinking como metodologia para la
ensefianza y aprendizaje de la unidad 1: Fin del imperio de Occidente a Oriente en el segundo
BGU. El Design thinking se puede definir como una metodologia centrada en la creatividad
y la resolucion de problemas, basada en la empatia, la colaboracion y la experimentacion, lo
que permite mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje en distintos &mbitos educativos.
Segln Brown (2008) “el Design Thinking fue un enfoque centrado en el ser humano que
utiliza herramientas de disefio para generar soluciones innovadoras a problemas complejos”.

La caracteristica principal de esta metodologia es su enfoque en el aprendizaje activo,
donde los estudiantes participan de manera dindmica en la construccién del conocimiento. A
través de la observacion, la ideacién, la creacion de prototipos y la experimentacion, se
fomenta el pensamiento critico y el analisis histérico de manera innovadora, promoviendo
una comprension més profunda de los acontecimientos que marcaron el fin del Imperio
Romano.

Para analizar esta problematica es necesario mencionar sus causas. Una de ellas es la
ensefianza tradicional de la historia, que muchas veces se basa en la memorizacion de fechas
y eventos sin fomentar el analisis y la reflexion. Esto dificulta que los estudiantes
comprendan la importancia y las repercusiones de estos hechos en la actualidad, lo que resalta
la necesidad de metodologias didacticas innovadoras como lo es el Design Thinking.

La investigacion de esta problematica se realizd por el interés de conocer cémo las
metodologias activas pueden mejorar el aprendizaje en los estudiantes de segundo BGU. Se
busca explorar cémo una propuesta didactica basada en el Design Thinking puede despertar
mayor interés y facilitar la comprension de los procesos histdricos a través de recursos
interactivos y experiencias de aprendizaje significativas.

La metodologia de la investigacion responde a un estudio con enfoque cualitativo,
mismo que analiza la aplicacion del Design Thinking en la ensefianza de historia. Se
emplearon técnicas de recopilacién de informacion bibliografica y el desarrollo de recursos
educativos innovadores que permitieron evaluar el impacto que tendria trabajar con nuevas
metodologias dentro del campo histdrico.

La presente investigacion tiene como objetivo proponer el Design Thinking como una
metodologia innovadora a través del disefio de un folleto interactivo de la unidad 1, con el
afan de mejorar la experiencia de aprendizaje, promoviendo la reflexion, el analisis critico y
la participacion de los estudiantes en el estudio de la Historia.
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1.1 ANTECEDENTES

La metodologia Design Thinking dentro de la ensefianza de historia como una forma
de innovacion educativa resulta efectiva para que los estudiantes comprendan temas
historicos complejos a través de actividades creativas y colaborativas que fomentan un
aprendizaje mucho mas dinamico y significativo. Es importante promover el uso de
metodologias innovadoras como el Design Thinking en la ensefianza de las ciencias sociales
para facilitar la comprension de conceptos historicos, propiciando siempre una participacion
dentro del aula de clases. En este sentido Peralta (2021) menciona que "Este modelo puede
resultar beneficioso para la totalidad de agentes educativos: alumnado, profesorado, centro
educativo, asociaciones, familia, comunidad, etc.", es decir, la aplicacion de la metodologia
va a depender de las caracteristicas que presente cada grupo con el que se va a trabajar, dado
que no todos aprenden o entienden de la misma manera.

El Design Thinking permite plenamente el desarrollo de un proceso de pensamiento
de disefio por parte del alumnado para resolver algin problema de forma creativa y de esta
manera desarrollar competencias variadas (Peralta, 2021). Para lograr desarrollar estas
competencias se debe tener claro que el Design Thinking presenta varias fases como lo son:
empatizar, definir, idear, prototipar o crear prototipos para finalmente evaluar y determinar
si los resultados son positivos 0 negativos.

Antecedentes Internacionales

School ENAE International Business (2020), expone los fundamentos del Design
Thinking y como esta metodologia puede aplicarse en varios ambitos, uno de estos es la
educacion, sefialando que el enfoque creativo y colaborativo del Design Thinking facilita que
los estudiantes participen activamente en su propio proceso de aprendizaje, ayudandoles asi
a explorar temas desconocidos y que sean de su interes.

Es por lo que Guillén, Mogrovejo, & Klein (2022), mencionan que "El Design
Thinking logra borrar los sesgos humanos que frustran la creatividad y promueve el
compromiso, la interaccion y el aprendizaje”, dando a entender que es importante adaptar
nuevas metodologias educativas que incentiven la facil comprensién de los contenidos a
impartir, logrando asi una ensefianza y aprendizaje de calidad.

Esta metodologia se ha aplicado en diversas disciplinas educativas y es evidente que
se destaca por su facil adaptacion a un contexto historico en el que el estudiante puede tomar
la iniciativa para ser quien se auto eduque, buscando soluciones creativas para enfrentar los
retos que conlleva aprender algo nuevo.

Un estudio realizado por estudiantes de la Universidad Camilo José Cela en Madrid
enfatiza que, “los procesos educativos estdn transformandose constantemente hacia la
busqueda permanente de respuestas a las necesidades de los estudiantes. La implementacion
de enfoques constructivistas en la educacion es una alternativa que transforma el papel de los
actores educativos” (Gutiérrez & Dominguez, 2019). De esta manera se podria mejorar la
relacién entre el educador y el educando, teniendo un ambiente adecuado para que el alumno
pueda aprender, facilitando asi al docente su trabajo de educar.
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Antecedentes Nacionales

En cuanto a investigaciones realizadas en Ecuador encontramos a Chuchuca (2022)
quien destaca el impacto positivo de las metodologias activas como el Design Thinking en la
ensefianza de contenidos. Su investigacion mostré que estas técnicas no solo facilitan la
comprension de conceptos, sino que también promueven la participacion activa de los
estudiantes.

En este sentido, aplicar el Design Thinking como estrategia de ensefianza para los
estudiantes de bachillerato, especificamente para segundo BGU, resultaria beneficioso ya que
esta metodologia innovadora incentiva la creatividad y desarrolla habilidades unicas de cada
estudiante, sin olvidarnos del pensamiento critico, mismo que es esencial para el analisis de
contenidos historicos.

Como lo menciona un estudio realizado por Moreira, Zambrano, & Rodriguez (2021)
en la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador: "Educar en la creatividad implica
estimular en los estudiantes el pensamiento divergente para idear soluciones que sean
significativas para la sociedad en la que se insertaran™. Se puede destacar al Design Thinking
ya que esta metodologia puede hacer que el aprendizaje sea mucho mas practico, exploratorio
y, sobre todo, centrado en el estudiante.

Para esto se debe aclarar también que la falta de métodos innovadores en la educacion
actual es una barrera constante que no permite que los docentes cultiven el espiritu
investigativo para acceder a nuevas herramientas y aplicarlas en el &rea de historia para
fortalecer la identidad cultural, facilitando la comprensién profunda de los eventos del pasado
(Molina & Zambrano, 2024).

Siguencia (2021) menciona que “el Design Thinking es la evolucion actual de un tipo
de pensamiento que se ha construido por mas de cien afios y que se ha desarrollado por varios
profesionales tanto del disefio, la ingenieria, como otras ciencias". Esto abre las puertas a una
adaptabilidad metodologica para trabajar en escenarios especificos; este caso, esta
metodologia sera facil de adaptar para la ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Historia.

Ahora bien, se debe estar claros que las nuevas metodologias estan presentes para
ayudar a mejorar la calidad educativa y, sobre todo, dar un enfoque en las necesidades de los
estudiantes para que su proceso de aprendizaje sea mucho mas efectivo y entretenido.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A nivel mundial la educacion es considerada importante para el desarrollo intelectual
de las personas, pero en muchos casos no se presta la atencion necesaria para crear un
curriculo que, dé paso a la implementacion de nuevas metodologias para ensefiar y aprender
la asignatura de Historia, lo que nos deja como consecuencia un déficit educativo.
Investigaciones recientes demuestran que aun existen obstaculos tedricos y practicos en la
ensefianza y aprendizaje de contenidos historicos, como lo menciona Lahera Prieto (2021)
“una parte importante de estudiantes demuestra desinterés por esta area de conocimiento, |0
gue hizo necesaria la implementacion de nuevas estrategias metodoldgicas, mas motivadoras
y acordes a los tiempos que vivimos”.
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Asimismo, Saiz, Gomez y Lopez (2018) sostienen que “la ensefianza de la historia
tiene la urgente necesidad de transitar desde un paradigma tradicional a un modelo
constructivista donde el profesor asuma el rol de guia o mediador de un aprendizaje
significativo para sus alumnos”, lo que nos muestra como vistazo general la evidente falta de
metodologias innovadoras dentro del aula de clases.

Latinoamérica siempre ha estado en una situacion vulnerable, pues su sistema
educativo no es el mejor de todos, pero se sabe que, si tiene aspectos rescatables. Se analizan
los problemas generales que tiene la educacion latinoamericana, Se observa que, por falta de
implementacion de metodologias innovadoras, existiria un posible déficit para adaptar el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de historia. Como lo menciona Martinez,
(2009) “los sistemas educativos en América Latina estan referidos y vinculados a los
procesos de modernizacién”, esto indicaba que existia una gran preocupacion por la calidad
educativa debido a los constantes cambios que conllevaba la modernidad. Era por esto que
la falta de conectividad con el entorno que se encontraba en constante cambio y evolucion
obligaba a los docentes a buscar nuevas metodologias para poder ensefiar historia de manera
efectiva.

En nuestro pais, la mayoria de las instituciones educativas optan por ensefiar de
manera tradicionalista y memoristica la asignatura de historia, lo cual dificulta demasiado
tener un aprendizaje a largo plazo en los educandos, ademas con estas metodologias
tradicionales los estudiantes no logran captar los contenidos de manera efectiva ya que su
desinterés y sobre todo la falta de atencion en clases incrementaban notablemente lo que
influye de manera negativa en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Ademas, Calvas,
Espinoza y Herrera (2019) afirmaban que “es esencial sefialar que la pedagogia tradicional
aun domina en muchos contextos la ensefianza de la historia, teniendo una vision
reduccionista que limita a memorizar fechas y eventos historicos”.

En la ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo es evidente que el sistema
educativo necesita cambios para mejorar la comprension total de los contenidos. Durante la
ejecucion de las préacticas preprofesionales de quinto y sexto semestre, se evidenci6 que la
ensefianza de la asignatura de historia en el nivel de bachillerato para ser especificos en el
segundo BGU enfrenta diversos desafios que afectan la calidad del proceso de ensefianza y
aprendizaje por la falta de nuevas metodologias que estén centradas en el estudiante, pues a
pesar de todos los esfuerzos del docente y del curriculo establecido, es bastante notable la
desconexidén gue existe entre los contenidos historicos impartidos en el aula de clase debido
a que la metodologia tradicional no despierta el interés ni la participacion activa de los
estudiantes. Ante esta problematica surgié la necesidad de explorar nuevas metodologias
educativas que podrian transformar la experiencia del aprendizaje de la asignatura de historia
y de cierta manera se podria mejorar la comprension de los contenidos de la unidad 1: Fin
del imperio de occidente a oriente en el segundo BGU.
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1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢De qué manera el Design Thinking puede implementarse como estrategia metodoldgica para
la ensefianza-aprendizaje de la unidad "Fin del Imperio de Occidente a Oriente” en segundo
de BGU, considerando sus fundamentos teoricos, ¢su impacto en el aprendizaje de
contenidos historicos y el disefio de actividades practicas que desarrollen habilidades de
analisis?

1.4  JUSTIFICACION

El sistema actual contempl6 diversos retos, pues se evidencia un minimo enfoque
innovador participativo y colaborativo en las aulas de clase, por estos y otros factores que
posiblemente no permitieron llegar a un aprendizaje significativo es que se propone al design
thinking ya que es una metodologia centrada en el ser humano que propone soluciones
creativas a problemas complejos para poder mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje
de historia en el segundo de bachillerato con los contenidos relacionados a la unidad 1. Ante
esta necesidad de innovacién educativa el enfoque design thinking se presenta como una
solucion centrada y capaz de estimular el interés y la participacion activa de los alumnos de
las instituciones.

Es factible realizar esta investigacion puesto que, esta metodologia nos proporciona
un enfoque mucho més dindmico y efectivo dentro del aprendizaje de la historia, permitiendo
asi que los estudiantes desarrollen tanto conocimientos especificos como habilidades clave
para su formacion integral. A través de esta metodologia, se fomenta la creatividad, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas, aspectos fundamentales para la
comprension y el andlisis de los temas histéricos.

Esta investigacion es significativa, porque abarca la integracion de una metodologia
innovadora para poder mejorar el aprendizaje de historia, entendiendo que es crucial adoptar
metodologias pedagdgicas innovadoras que no solo faciliten la comprension de los
contenidos, sino que también promuevan una practica activa y reflexiva de los estudiantes.
Aqui es en donde entra en juego el design thinking, una metodologia que demostré ser eficaz
en contextos educativos.

Este estudio permite adaptar las estrategias de ensefianza a las necesidades e intereses
individuales de los alumnos, ya que en el caso de aplicar el design thinking en la ensefianza
de la unidad 1: Fin del Imperio de Occidente a Oriente, por consiguiente accede a que los
alumnos de segundo de bachillerato comprendan mejor los contextos historicos al
involucrarse activamente en la creacion de soluciones y en la construccion de su propio
conocimiento, potenciando su motivacion y su compromiso con el aprendizaje lo que se
traduce en mejores resultados académicos y sobre todo en un mayor disfrute por el proceso
educativo.

La adaptacion de la metodologia design thinking junto con actividades y ejercicios
practicos como apoyo para ensefiar y aprender los contenidos de la unidad 1 en el segundo
BGU representa una oportunidad para transformar la forma en la que se ensefia y se aprende
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historia, es por lo que esta metodologia innovadora abre camino a una educacion mas
dinamica, participativa y relevante para la educacion actual.

1.5. OBJETIVOS
1.5.1. OBJETIVO GENERAL

Proponer la metodologia de Design thinking como una estrategia para la ensefianza y
aprendizaje de la unidad 1: Fin del imperio de occidente a oriente en el segundo BGU.

1.5.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Comprender los factores politicos, sociales y culturales que influyeron en la caida del
Imperio Romano para facilitar el abordaje pedag6gico de la unidad 1.

2. Analizar las caracteristicas y fases de la metodologia design thinking para aplicarlas
en el disefio de recursos y actividades didacticas que faciliten la ensefianza y el
aprendizaje de la unidad 1: Fin del Imperio de Occidente a Oriente.

3. Disefar recursos educativos interactivos (presentaciones, mapas mentales, videos
educativos con preguntas de control e infografias) que implementen las fases de la
metodologia Design Thinking como guia para el aprendizaje de la unidad 1.
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CAPITULO 11

2. MARCO TEORICO

2.1 Lametodologia de Design thinking

El Design Thinking es “una metodologia que imbuye el espectro completo de
actividades de innovacion con un disefio centrado en el ser humano” (Brown, 2008). Tal
como lo menciona Garcia Peralta, (2021) “este enfoque surge a finales de los 80 gracias a
David Kelley, profesor de la Universidad de Stanford y fundador de su instituto de disefio
Hasso Plattner y de la consultora IDEO, referente internacional en procesos de innovacion”.

La metodologia Design Thinking es un método enfocado en la innovacion y la
solucién de problemas, que ha ganado popularidad en varios &mbitos y uno de ellos es la
educacién. Segin Brown, (2008) el design thinking es un proceso educativo que fomenta la
creatividad, la empatia y la colaboracién dentro del aula, permitiendo asi que los estudiantes
enfrenten problemas complejos de manera creativa y estructurada.

Al aplicar Design Thinking en la ensefianza de historia, se buscé que los estudiantes
no solo tuvieran acceso a informacion pasiva misma que es proporcionada por el docente,
sino que interactden con el contenido que se va a impartir en la clase y desarrollen
competencias de analisis critico y que entiendan de manera mucho més efectiva los conceptos
historicos al vincular las ensefianzas con sus propias vivencias 0 experiencias.

2.2 Caracteristicas y fases de la metodologia design thinking

Las caracteristicas del Design Thinking se trata de una metodologia enfocada en el
ser humano que persigue solucionar problemas de manera creativa e innovadora. Esta
metodologia se caracterizd por lo siguiente: centrado en el ser humano, proceso interactivo y
la colaboracion multidisciplinaria.

Centrado en el usuario

El DT se enfoca basicamente en comprender las necesidades, emociones y también
las experiencias de las personas para crear soluciones que realmente respondan a sus
problemas en este caso centrandonos en la educacién. Segun Brown, (2008) la prosperidad
de esta metodologia se basa en su habilidad para conectar con los usuarios y elaborar
soluciones que conecten con sus situaciones y retos académicos.

El aprendizaje centrado en el estudiante dentro del aula promueve una gratificacion
favorable para el mismo, pues se le permite descubrir opciones distintas a los obstaculos
exploratorios para su aprendizaje permitiendole construir su propio conocimiento (Vazquez
et al., 2008). Cabe aclarar que para llegar al éxito con la metodologia presentada el papel del
docente tiene un rol importante, pues es el Unico encargado de adaptar los contenidos
historicos a sus contextos y desafios dentro del aula para poder empatizar con los estudiantes,
creando también un ambiente de confianza y aprendizaje efectivo.
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Proceso Interactivo

El Design Thinking se distingue de métodos convencionales por su naturaleza
iteractiva, permitiendo retornar a etapas anteriores para refinar las soluciones propuestas.
Segun Diaz (2014), este enfoque nos ayuda a desarrollar y utilizar nuestras capacidades
intuitivas cuando enfrentamos un disefio. Esto significa que la metodologia fomenta tanto la
intuicion como la toma de decisiones basada en fundamentos solidos, aspectos fundamentales
en cualquier proceso de aprendizaje. Los estudiantes que implementan esta metodologia para
resolver problemas gradualmente adquieren confianza en sus habilidades creativas y
analiticas, lo que facilita la generacién de soluciones mas creativas y elaboradas. Este
ambiente de constante experimentacion y prueba ayuda considerablemente a disminuir el
temor a equivocarse, creando un contexto educativo donde se valoran la experimentacion y
el aprendizaje permanente.

Colaboracion Multidisciplinaria

El pensamiento de disefio o Design Thinking fomenta la implicacién de equipos
variados, en donde cada miembro brinda visiones y saberes singulares. Esta cooperacion es
de vital importancia para poder producir ideas mas innovadoras e inclusivas.

En la actualidad la educacion requiere resolver varios problemas complejos que no
pueden ser atendidos por una sola disciplina. En este sentido Repko & Szostak, (2017)
indicaban que, “la colaboracién interdisciplinaria es esencial para enfrentar problemas
educativos multifacéticos, ya que permite la integracion de conocimientos y métodos de
diferentes areas para desarrollar soluciones mas innovadoras”. Entendiendo que se podrian
combinar ciencias para poder llevar a cabo proyectos educativos que sean de ayuda para que
el estudiante pueda comprender los contenidos historicos ya que al integrar diversas
disciplinas, los docentes pueden disefiar actividades dindmicas y participativas que fomente
el interés y la motivacion por la historia, convirtiéndola en una materia mas atractiva y
accesible para los estudiantes, en definitiva su aplicacion en la ensefianza de la historia no
solo facilita un aprendizaje mas profundo y significativo, sino que también prepara a los
estudiantes para enfrentar los desafios del mundo moderno a través del trabajo en equipo y
la interdisciplinariedad.

Figura 1. Trabajo Colaborativo en equipos multidisciplinarios.

Promover procesos
roflexivos sobre el
desompedio

Promover la cohesion Presentar y validar el
del grupo trabajo colaborativo

Busqueda de
firmas (taller TC) Actvidades,
clases y spemplos Cuestionano
Preseatacion (tatier TC) evaluscica formativa
Gebilidades y fortatezss
(taller TC)
Procesos de B ot g Aoy coavamsacion Promover el
- b (Sem. avance y final) (Sem. avance y finsl) trabajo

(Sem. avance y final) )
P>| colaborativo en
Rompecabezas equipos

(Tatter TC) A . claset Avance Seminario -
ctivicades. clases y Intagracion multidisciplinarios

Escriturs colaborativaDesafio
Marshmeliows (Tasler TC)

[
retrosfmentacein)
Think-pake-shere Seminano
(Taller retrctimentacit] e e Integracidn final
Procesos de retrostimentacisn (Sem. avance y final)
(Sem. avance y finaf)

Involucrar a los Propicier la Desplegar competencias
participantes a través bn en y

del aprendizaje active procesos de
retroalimentacion

Tomado de (Redaly, 2021)

22



2.3 Fases del Design Thinking

El design thinking se estructura en cinco fases fundamentales, las cuales ofrecen una
estructura para abordar problemas complejos de forma mucho més creativa y eficaz, a
continuacidn, se detallan las fases del Design Thinking acompafiadas de ejemplos de como
se podrian aplicar en contextos educativos.

Figura 2. Fases del DT
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Tomado de (Gallegos, 2023)
e Empatizar

La primera fase era empatizar, es decir se centra en comprender de manera profunda
a las personas para las que se estaba disefiando, por lo tanto, esta fase implicaba una
investigacién y observacion directa y exhaustiva para poder captar las emociones,
necesidades y comportamientos de los usuarios (estudiantes). En este sentido Ketlun, (2020)
menciona que “los disefiadores deben lograr una comprension profunda del usuario mediante
la empatia, parandose en el lugar del consumidor”. Entonces solo si los docentes se ponian
en el lugar de los estudiantes y analizaban sus debilidades y fortalezas podrian disefiar una
clase que fueran efectivas para que todos aprendieran de manera efectiva y lograr un
entendimiento de contenidos histéricos que fueran a largo plazo y no solo memoristicos.

Dentro del &mbito educativo, esta fase podia involucrar lo que era la observacién de
cémo los estudiantes interactuaban dia a dia con el contenido de aprendizaje, de esta manera
se podria identificar sus estilos de aprendizaje.

e Definir

El estudio argumentaba que "definir tenia como finalidad establecer una declaracion
de problema significativa y accionable, conocida como punto de vista” (Garcia Peralta,
2021). En otras palabras, esta etapa implica la organizacion y andlisis exhaustivo posterior a
una observacién minuciosa e identificacion de problemas fundamentales. Solo mediante este
proceso es posible formular una declaracién precisa del problema a resolver, lo cual permite
concentrar los esfuerzos en los aspectos cruciales para lograr que los contenidos educativos
resulten mas comprensibles.

e ldear
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En esta fase todas las propuestas eran legitimas y se funcionaban pero todo parte
desde el razonamiento inconsciente y consciente, es decir, las ideas racionales y la creatividad
jugaban un papel fundamental en esta fase (Vargas Marquez et al., 2021), era crucial
promover el pensamiento divergente para asi poder considerar todas las posibles soluciones
antes de seleccionar las méas prometedoras, dentro de esta fase se podia incluir también el uso
de herramientas visuales para organizar y explorar ideas.

En el contexto educativo esta fase podria traducirse en el desarrollo de actividades
interactivas, proyectos grupales mismos, que permitieran a los estudiantes aprender historia
de manera mas activa y participativa. Era esencial entender que la innovacién pedagogica
debia interpretarse como el procedimiento de implementar modificaciones significativas y
relevantes en la instruccion y el aprendizaje con el Gnico propoésito de incrementar la calidad
educativa (Garcia, 2024).

e Prototipar

La fase prototipar implicaba crear versiones preliminares de las soluciones propuestas
en la anterior fase, es decir, el objetivo de prototipar es crear las ideas previas que se tenian
lo que permitia identificar rdpidamente que funcionaba y que no, en este sentido los
prototipos podian ser maquetas, esquemas fisicos entre otros, facilitando a los estudiantes la
comprension de los conceptos complejos dentro de la historia.

Los equipos de trabajo eran los responsables de desarrollar y construir un modelo-
prototipo tomando en cuenta las ideas mas creativas y prometedoras que surgieron durante
la fase de ideacion (Latorre-Cosculluela et al., 2020).

Esta fase era crucial para el aprendizaje, ya que permitia probar enfoques educativos
antes de implementarlos por completo dentro del aula, aqui los docentes podian crear
versiones de actividades didacticas dentro del aula como por ejemplo juegos interactivos o
aplicaciones para ver codmo respondian los estudiantes y de esta manera ajustar los recursos
segun fuera necesario.

e Evaluar o probar

Esta Gltima fase de evaluar implicaba probar los prototipos con usuarios reales para,
obtener una retroalimentacion directa. Esto facilitaba la identificacion de fortalezas y
debilidades, ademas de identificar areas que requerian mejoras. Con esta Ultima fase se
entendia que era un procedimiento interactivo que podia necesitar varias etapas de
evaluacion y ajuste para mejorar a futuro el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Dentro del contexto educativo esta ultima fase denominada como evaluacion puede
también incluir los que eran pruebas piloto de las actividades que se habian disefiado, para
poder analizar de manera efectiva como aprenden los estudiantes y de esta manera ajustar el
enfogque que mejor se adecuaran a cada clase.
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2.4 Design thinking en educacion

Es importante que cada vez se apreciaran mas las habilidades que facilitaban la
adaptacion a nuevas circunstancias dentro de la educacion, por lo que se debia resaltar
siempre la capacidad de solucion de problemas y era aqui en donde el Design Thinking
jugaba un papel fundamental pues esta metodologia permitia desarrollar las capacidades de
comunicacion, cooperacion grupal y el esfuerzo en conjunto dentro y fuera del aula (Garcia
Peralta, 2021).

En este sentido la importancia de esta metodologia dentro de la educacion y
especificamente en la asignatura de la historia permitia a los estudiantes explorar los temas
de manera mucho mas activa y personalizada, ya que esta era una metodologia de aprendizaje
centrada en el ser humano, asi a través de este enfoque, los estudiantes no solo comprendian
los hechos historicos, sino que también los analizaban desde diferentes puntos de vista, lo
que les permitia establecer conexiones mas profundas con los acontecimientos pasados y su
impacto en la sociedad actual. Este método incentivaba la curiosidad, la indagacion,
fortaleciendo asi su pensamiento critico y su capacidad de argumentacion.

En un entorno en donde la educacion tradicional a menudo se basaba en modelos
pasivos de ensefianza, el Design thinking representaba una alternativa innovadora que no
solo mejora la comprension de los contenidos, sino que también preparaba a los estudiantes
para enfrentar desafios en distintos &mbitos de su vida académica y profesional ya que al
implementar esta metodologia en la ensefianza de la historia no solo facilitaba un aprendizaje
mas efectivo y significativo, sino que también fomentaba habilidades clave para el siglo
actual, como la adaptabilidad, la resolucion de problemas y la creatividad, consolidando asi
un modelo mas dindmico y centrado en el estudiante.

2.5 Influencia de la metodologia Design Thinking en la motivacion del estudiante

La investigacion empled una metodologia cuantitativa con un disefio cuasiexperimental
de tipo correlacional, donde la principal intervencidn consistié en la implementacion de
estrategias de gamificacion en un grupo experimental para fomentar la motivacion intrinseca
de los estudiantes, considerandose esta como una estrategia que focaliza la implicacion y
participacion de los estudiantes, contribuyendo a que se sientan emocionalmente mas
motivados para participar en las actividades y alcanzar aprendizajes mas significativos
(Figueroa-Oquendo, 2024).

Como recurso didactico, la gamificacion orienta a los participantes a la consecucién de
un objetivo mediante la modificacion de conductas, propiciando la adquisicion de nuevos
conocimientos y la mejora de habilidades, ayudandoles a asumir responsablemente las
actividades, mientras que la retroalimentacion proporcionada en este marco refuerza el
aprendizaje, lo que impacta positivamente en la productividad y el rendimiento académico,
permitiendo a los estudiantes sentirse motivados emocionalmente para participar activamente
(Figueroa-Oquendo, 2024).
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Se asume que el aprendizaje significativo se crea cuando los estudiantes tienen libertad y
confianza para encontrar sus propias respuestas y desarrollar su conocimiento, siendo la
autonomia del estudiante un factor clave en este proceso, mientras que el rol del docente
consiste en adaptar los procesos de ensefianza-aprendizaje al perfil de los estudiantes para
potenciar su voluntad y accién en la generacion de aprendizaje significativo, motivando su
interés en la materia (Vargas-Hernandez & Vargas-Gonzalez, 2022).

Las experiencias de aprendizaje que utilizan habilidades de pensamiento con estructuras
previas se asocian con una comprension profunda y una retencion a largo plazo (Vargas-
Herndndez & Vargas-Gonzélez, 2022). Con respecto a la investigacion sobre Design
Thinking, podemos inferir que una metodologia que fomente la participacion, la autonomia
y la resolucion de problemas del mundo real, y que permita aplicar el conocimiento
(caracteristicas presentes en el marco del Design Thinking), resulta altamente efectiva para
la motivacion del estudiante.

Figura 3. Como se aplica el DT en educacion.
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2.6 Referentes tedricos y conceptuales sobre el fin del Imperio de occidente a oriente

Segun el documento curricular del Ministerio de Educacion del Ecuador, los contenidos
relacionados con el fin del Imperio Romano de Occidente y la trascendencia del Imperio
Romano de Oriente (Imperio Bizantino) se abordan dentro del area de Ciencias Sociales,
especificamente en la asignatura de Historia del nivel de Bachillerato General Unificado.
Estos temas se presentan como parte de los procesos histéricos que los estudiantes deben
analizar, comprender y valorar, para que el aprendizaje sea significativo.

Fin del Imperio Romano de Occidente: Este proceso se aborda de manera implicita en la
secuencia de contenidos historicos. Se menciona, por ejemplo, la influencia cultural de los
griegos en el Imperio Romano y, posteriormente, en el Imperio Bizantino, lo que sugiere una
transicion entre épocas. Asimismo, se hace referencia al paso de la Antigliedad al sistema
feudal, destacando la disolucion del Imperio Romano de Occidente como un hito
fundamental. EIl proposito es que los estudiantes adquieran una vision general de los grandes
procesos historicos de la humanidad.
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Diferenciacion entre el Imperio Romano de Occidente y Oriente: Aunque no se desarrolla
una seccion especifica para esta diferenciacion, el documento alude de manera separada a la
influencia griega en ambos imperios y a la relevancia del Imperio Bizantino durante la Edad
Media. Esto permite inferir que se espera que los estudiantes identifiquen sus caracteristicas
propias y sus respectivos legados.

Trascendencia del Imperio Bizantino: EI documento resalta explicitamente la importancia
del Imperio Bizantino en &mbitos como la cultura, la religion y la legislacién a lo largo de la
Edad Media. Este contenido se presenta como un eje fundamental para comprender la
continuidad historica entre el mundo antiguo y los periodos posteriores, con énfasis en la
valoracion de su legado.

Influencia Griega: Se reconoce la influencia duradera de la cultura griega, primero sobre el
Imperio Romano, luego sobre el Imperio Bizantino y, siglos después, en el Renacimiento
europeo. Esta continuidad historica subraya el papel de la herencia griega en la formacion de
la cultura occidental.

Adicionalmente para entender los contenidos de la unidad 1 sobre el fin del Imperio
Romano es crucial dividir el contenido en varias secciones interrelacionadas:

e Edward Gibbon: El fin del imperio Romano de Occidente

El historiador Gibbon (1778), argumenté que la decadencia moral, la corrupcion
politica y la invasion de tribus barbaras fueron factores claves en la caida del imperio de
occidente, ademas sostuvo que una de las causas internas fue la pérdida de la "virtud civica"
entre los ciudadanos romanos, lo que debilitd la cohesién y fortaleza social del imperio.
Asimismo, Gibbon menciond que la propagacion del cristianismo, con su enfoque en la
humanidad y el rechazo de las virtudes marciales, socavd el espiritu militar necesario para la
defensa del imperio.

Si bien las teorias de Gibbon habian sido objeto de debate y reinterpretacion por
historiadores posteriores, su andlisis seguia siendo una de las referencias mas influyentes en
el estudio de la caida del Imperio Romano. Su enfoque destacaba la importancia de los
factores internos en la decadencia de una civilizacion, subrayando como la pérdida de valores
fundamentales y el debilitamiento de las instituciones podian conducir al colapso de grandes
imperios. La vision de Gibbon sobre la caida del imperio no solo era relevante en el contexto
historico, sino que también ofrecia una reflexion mas amplia sobre la fragilidad de las
sociedades cuando abandonaban los principios que las habian sostenido a lo largo del tiempo.

¢ El concepto “Barbaro”

El concepto barbaro y la interaccion de los pueblos germanicos con Roma tambien
fue esencial en este proceso, ya que, para Gibbon y otros historiadores, estos pueblos
inicialmente considerados barbaros desempefiaron roles complejos: fueron invasores y al
mismo tiempo agentes de cambio que contribuyeron a la transformacion de la sociedad
romana. Aunque inicialmente llegaron como tribus que presionaban las fronteras, muchos
grupos germanicos se integraron en el imperio como foederati o aliados, y adoptaron
practicas y costumbres romanas, contribuyendo asi a una Roma en transformacion en lugar
de ser solo destructores de su civilizacion (World History Encyclopedia, 2021). E ntendiendo
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que, lejos de solo ser invasores destructivos, los pueblos germanicos fueron una parte
fundamental del proceso de cambio que marcé el final del Imperio. Aunque en ocasiones
eran conflictivos, también fueron un ejemplo de adaptacion, fusién cultural y transformacion,
elementos clave para comprender la evolucion de las sociedades antiguas y la continuidad de
sus legados en la historia.

e Perspectivas politicas y Sociales

Como lo analiza Kulikowski, (2021) en su obra, The Tragedy of Empire, el
debilitamiento de las estructuras politicas en Occidente, impulsado por luchas internas por el
poder y una creciente apatia ciudadana, contribuy6 al colapso de la region. Estos conflictos
involucraban a aristocratas y generales que intentaban capturar el control del gobierno para
obtener poder y riqueza. Estas luchas de poder constantes erosionaron gradualmente la
estructura estatal, generando un vacio institucional. Aunque las intenciones de estos actores
podian ser beneficiosas a corto plazo, el resultado a largo plazo fue la destruccion de las
instituciones mismas que buscaban controlar, dejando una estructura debilitada y vulnerable
a la caida.

e Continuidad Cultural y cambios de poder.

Las estructuras de poder de occidente no desaparecieron de inmediato, sino que
fueron absorbidas y transformadas por pueblos barbaros. Ademas, el dominio politico se
redistribuy6 y el cristianismo se consolidé como la fuerza religiosa principal, marcando el
inicio de una nueva era para Europa (World History Encyclopedia, 2021).

demas de esto, en cuanto a la transicion y la continuidad, estudios histéricos
sugirieron que varios aspectos del Imperio Romano sobrevivieron en Oriente a través del
Imperio Bizantino, tras la caida de Roma en el afio 476 d.C. EI Imperio Romano de Oriente,
con Constantinopla como capital, continué muchas tradiciones romanas en administracion,
derecho y arquitectura. Este fendbmeno de continuidad llevé a algunos historiadores a
conceptualizar el Imperio Bizantino como una evolucion directa de Roma, preservando su
legado en un nuevo contexto cultural y politico (Claeys, 2023).

e Chis Wickham: El papel de las estructuras sociales y econémicas

Whickham (2009) en su obra "The Inheritance of Rome", analiz6 la transicion de las
estructuras sociales y econdémicas tras la caida de Roma y como en el Mediterraneo Oriental
se conservaron muchas instituciones romanas. Segun el autor, esta continuidad permitio que
el Imperio Bizantino mantuviera un sistema relativamente estable en comparacion con el caos
que se vivia en Occidente post-romano. También argumenté que mientras las estructuras
urbanas y administrativas se fragmentaban en Occidente, el Oriente pudo preservar una forma
de organizacion estatal centralizada, lo cual facilité el mantenimiento de la cohesion y la
identidad imperial en Constantinopla.

Otro punto clave en el analisis de Wickham fue la forma en que la identidad imperial
y la cohesion social se preservaron en Bizancio a lo largo de los siglos. Mientras que en
Occidente la autoridad se dispersé entre diversos reinos y la iglesia asumio un papel central
en la reorganizacion de la sociedad, en Oriente se mantuvo una continuidad institucional. Es
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por esta razon que el estudio de Wickham ayud6 a comprender que la caida del Imperio
Romano no significd un colapso total e inmediato, sino una transformacion gradual con
desarrollos distintos en cada region. Su analisis destaco la importancia de las estructuras
econOmicas Yy sociales en la resiliencia de las civilizaciones, asi como el papel crucial que
jugaron las instituciones estatales en la supervivencia y evolucion del Imperio Bizantino.

2.7 Fundamentos para la ensefianza y aprendizaje de historia

“El Design Thinking no es sélo una palabra de moda educativa que tiene su momento
en la historia; es un enfoque transformador que dota a los estudiantes de las habilidades y la
mentalidad necesarias para resolver problemas complejos e interdisciplinarios” (Javed,
2024). Ensefar historia con un enfoque de Design Thinking ayudd a los estudiantes a
involucrarse de manera activa y critica en el analisis historico, en lugar de recibir los eventos
como una simple narracion de hechos. Esta metodologia fomenté competencias como la
empatia y la habilidad de resolver problemas complejos, proporcionando una forma
interactiva y significativa de interpretar el pasado.

Este enfoque hizo que los estudiantes no solo analizaran hechos histéricos, sino que
comprendieran el contexto detras de los eventos, promoviendo la empatia hacia personas de
otras épocas, entendiendo que la empatia era una competencia fundamental en el estudio de
la historia. De tal modo que, al aplicar esta metodologia, los estudiantes comprendieron el
contexto humano detras de cada evento, poniéndose en el lugar de las personas que vivieron
en otras épocas. Este proceso foment6 una mayor sensibilidad hacia las diversas experiencias
y culturas del pasado, lo que contribuyd al desarrollo de ciudadanos mas flexibles y
conscientes de la complejidad del mundo actual. A traves de la empatia, la experimentacion
y la resolucién de problemas, esta metodologia no solo mejord la comprension historica, sino
que también ayudo a desarrollar competencias clave para la vida, fomentando una educacion
mas reflexiva, interdisciplinaria y orientada a la accion.

2.8 Disefio de recursos y actividades didacticas

El enfoque de design thinking en la educacion permite transformar recursos
didacticos en herramientas didacticas, como mapas conceptuales, lineas de tiempo y estudios
de caso. Segun Lake etal., (2024) esta metodologia fomentd la construccion activa del
conocimiento, guiando a los estudiantes a traves de fases como la empatia, definicion,
ideacion, prototipado y prueba; fueron estas etapas las que les permitieron analizar temas
histéricos complejos, comprendiendo causas y efectos de eventos relevantes mediante
actividades estructuradas que integraban creatividad y pensamiento critico.

Entonces se pudo entender que el Design Thinking permitié disefiar actividades que
exploraban la historia de manera mucho mas interactiva, ya que posibilitaba que los
estudiantes pudieran participar activamente en la construccion de su conocimiento,
explorando temas complejos a través de actividades estructuradas que seguian las fases del
Design Thinking para que los estudiantes pudieran analizar los eventos relevantes dentro de
la historia.
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Figura 4. Potencial pedagdgico del Design Thinking.
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2.9 Desafios en la enseflanza de historia

Uno de los principales desafios en la ensefianza de la historia fue superar el enfoque
tradicional centrado en la memorizacion de fechas y eventos para avanzar hacia el desarrollo
del pensamiento historico, pues la ensefianza centrada en una memorizacion de fechas y
hechos sin profundizar en las causas y consecuencias que dejaban los acontecimientos
historicos como lo era el fin del Imperio de Occidente a Oriente podria dejar sesgos en el
aprendizaje, sobre todo en el contexto historico y en la comprension de los contenidos. Fue
por esta razén que en el aula siempre se debia promover el pensamiento critico y la reflexion
sobre el pasado, ya que solo asi se podian explotar al maximo las capacidades individuales
de todos los alumnos. Segun Bertram et al., (2017) era esencial que los docentes fomentaran
en los estudiantes la capacidad de formular preguntas criticas sobre el pasado, lo que ayudaba
a construir una comprension mas significativa y contextualizada de los eventos historicos.
Esta perspectiva promovia que los estudiantes no solo retuvieran informacion, sino que la
analizaran y la conectaran con conceptos mas amplios, permitiendo asi un aprendizaje mas
profundo y duradero.

Otro desafio radicaba en la percepcion de los estudiantes de que los eventos historicos
eran irrelevantes o demasiado abstractos. Esto podia ser contrarrestado mediante métodos
que hicieran la historia mas accesible y relevante. Era aqui donde el Design Thinking entraba
en juego, ya que resultaba importante equilibrar las actividades para poder reforzar las
competencias especificas mediante la sintesis y el analisis histérico. Como lo mencionaba la
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Universidad de Tubinga, el uso de las historias personales o microhistorias podia transformar
las lecciones de historia en experiencias significativas. Los estudiantes participaban més
activamente cuando se les invitaba a explorar cdmo eventos histéricos impactaron las vidas
individuales, lo que también les ayudaba a desarrollar empatia histérica (Universidad de
Tubinga, 2017). Otra dificultad era la adecuacion de los métodos de ensefianza a las
caracteristicas especificas de cada grupo de estudiantes, pues factores como el contexto
cultural y las diferentes habilidades previas exigian enfoques diferenciados que integraran
herramientas tecnoldgicas y metodoldgicas interactivas para asegurar que todos los
estudiantes pudieran participar activamente en su aprendizaje.

2.10 Actividadesy ejercicios practicos dentro del aula

El disefio de actividades y ejercicios practicos basados en el Design Thinking fomento
un aprendizaje activo y participativo en el aula, especialmente en historia. Este enfoque
permitio que los estudiantes analizaran problemas historicos reales, colaboraran en la
busqueda de soluciones innovadoras y desarrollaran habilidades esenciales para la vida. En
este sentido Doppelt, (2009) menciono que este método transformaba el aprendizaje en una
experiencia activa, involucrando actividades como la resolucion de problemas complejos y
el disefio de estrategias o simulaciones, lo que fomentaba el pensamiento creativo y la
colaboracidn. Es decir, los estudiantes podian utilizar herramientas como diagramas de causa
y efecto o mapas conceptuales para analizar la caida del Imperio Romano y proponer
estrategias politicas que podrian haberse implementado para evitar su colapso. Estas
actividades no solo promovian una profunda comprension de los eventos histéricos, sino que
también integraban habilidades como la argumentacién y la resolucion de conflictos.

Asimismo, otros estudios destacaron que el Design Thinking se podia implementar
en un modelo de aula invertida, donde los estudiantes trabajaban en grupos pequefios bajo la
guia del profesor, incluyendo en este modelo las fases del Design Thinking para que pudieran
generar ideas a través de la lluvia de ideas para finalmente crear posibles soluciones o
interpretaciones histdricas sobre el tema que se analizaba. Este enfoque ayudaba a desarrollar
competencias criticas, como la colaboracion y la reflexion, mientras se exploraban temas
historicos de manera practica.

2.11 Desarrollo de habilidades en los estudiantes

El enfoque Design Thinking en la ensefianza de la historia no solo promueve el
aprendizaje activo, sino que también desarrolla habilidades fundamentales en los estudiantes.
Segun Henriksen et al., (2019), este enfoque ayudd a los estudiantes a integrar diferentes
perspectivas y proponer soluciones innovadoras, habilidades clave al abordar temas
historicos complejos como la caida de Roma. Este método fomentd un pensamiento reflexivo
e interdisciplinario que conectaba elementos historicos, sociales y econémicos.

Por ejemplo, las etapas o fases del Design Thinking (empatizar, definir, idear,
prototipar y evaluar) permitieron a los estudiantes analizar causas y consecuencias de los
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eventos historicos en profundidad, mejorar su capacidad para plantear y resolver problemas
y a la vez desarrollar habilidades colaborativas esenciales dentro del aula. Este marco
fomentd la creatividad en tiempo real y a la vez se enfocd en soluciones practicas y reales
que pudieran dar los estudiantes y que lo pudieran aplicar més alla del aula. Entendiendo que
estas habilidades eran esenciales al estudiar historia, pues se requeria que los estudiantes
analizaran mdltiples puntos de vista y comprendieran la influencia de factores politicos,
sociales y economicos al abordar temas complejos dentro de la asignatura de historia. En este
sentido, el DT ofrecié una estructura que motivaba a los estudiantes a desarrollar un
entendimiento mas integrado y reflexivo del tema.

Ademas, investigaciones recientes sugirieron que este enfoque también mejoré la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, al darles un papel més activo en su
aprendizaje, al trabajar en actividades grupales como debates, mejorando su capacidad de
didlogo, andlisis, convivencia, criticidad, empatia y creatividad (Thi-Huyen et al., 2021). Uno
de los aspectos més destacados de este enfoque fue su capacidad para potenciar el aprendizaje
colaborativo, ya que promovi6 actividades grupales que facilitaban la interaccion entre
estudiantes a traves de debates. Fue asi como los estudiantes mejoraron su capacidad de
dialogo, aprendiendo a expresar sus ideas de manera estructurada y argumentativa.

Todas estas dinamicas fortalecieron su capacidad de andlisis critico, permitiéndoles
evaluar fuentes historicas, contrastar diferentes perspectivas y formular hipdtesis
fundamentadas sobre los eventos del pasado. Por lo tanto, el DT no solo mejoro el
aprendizaje, sino que también ayudd a la motivacion y el compromiso dentro del aula, ya que
esta metodologia fortaleci6 competencias y habilidades esenciales como el dialogo, la
criticidad, la convivencia y la creatividad. De este modo, se convirtié en una herramienta
clave para transformar la ensefianza de la historia en una experiencia enriquecedora,
participativa y significativa para los estudiantes del siglo actual.

Figura 5. Beneficios del DT para el futuro.
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CAPITULO 111
3. METODOLOGIA

3.1 Enfoque

La presente investigacion tuvo un enfoque cualitativo, este fue un enfoque
metodoldgico que se centrd en la comprensién de fendmenos complejos a través de la
recoleccion y andlisis de datos no numéricos como experiencias, percepciones y
comportamientos Subirana & Pineda, (2019) destacaron que la investigacion cualitativa
abordaba el objeto de estudio como un todo, ademas incluia métodos humanistas, valorando
las experiencias y perspectivas de los sujetos investigados, es decir estas caracteristicas
reforzaron su capacidad para explorar fendmenos en profundidad y en sus contextos
naturales. Por otra parte Ramirez-Elias etal., (2019) enfatizaron que "la metodologia
cualitativa permitia a los investigadores formular diferentes preguntas de investigacion,
explorar y comprender fendmenos desde una perspectiva constante”.

En este sentido, la investigacion presentada permitié conocer los desafios que se
tenian en la educacion actual, asi mismo se tratd de entender el contexto en el que los
estudiantes se desenvolvian para aprender contenidos historicos y conocer si en realidad el
aprendizaje obtenido era el esperado.

3.2 Disefio de la investigacion

La presente investigacion fue de caracter no experimental, ya que se fundamento
principalmente en la observacion natural de los fenémenos tal como ocurren en su entorno
habitual, sin intervenir ni modificar las condiciones, en el contexto de la ensefianza y
aprendizaje de la Historia de la unidad mencionada fue necesario centrarse en la
interpretacion y comprension de diversos fenémenos complejos ya que al utilizar el design
thinking como metodologia dentro de la educacidn, se estuvo mucho mas orientados hacia la
comprension de procesos educativos y a la generacion de ideas innovadoras para lograr una
mejor comprension de los contenidos de dicha unidad.

3.3 Tipos de investigacion
3.3.1 Por el nivel o alcance
3.3.1.1 Descriptiva

Se buscd describir las practicas pedagdgicas existentes en la actualidad y las
percepciones que tienen los estudiantes y docentes en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de la asignatura de historia en el contexto de la unidad 1: Fin del Imperio de occidente a
oriente en el segundo BGU.
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3.3.2 Por el Objetivo
3.3.2.1 Baésica

La investigacion que se realizd fue bésica, ya que la informacion proviene de
documentos relacionados a nuestra problematica y tema de estudio con el objetivo de reforzar
los conocimientos en cuanto a los aspectos de nuestra unidad mencionada. “Su proposito real
es generar nuevas ideas, teorias o principios que expliquen fendmenos de manera mas precisa
y profunda” (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2014).

3.3.3 Porel lugar
3.3.3.1 Bibliogréfica

La investigacion bibliografica permitio realizar una busqueda exhaustiva de fuentes
bibliogréaficas relacionadas con el design thinking mediante la consulta de libros, articulos
académicos, tesis y documentos que aborden esta metodologia en la ensefianza de historia,
lo que facilito saber si la propuesta establecida podria ayudar a romper con los estereotipos
de ensefianzas tradicionalistas.

3.4 Técnicas de recoleccion de datos
3.4.1 Andlisis documental

La revision de varios documentos académicos, libros y estudios relacionados con la
metodologia Design Thinking en la educacion tuvo como intencién principal analizar y
explorar como dicha metodologia podia ser aplicada especificamente en la ensefianza de la
asignatura de Historia, principalmente para los estudiantes de segundo de bachillerato. Este
enfoque se centr6 en la unidad 1 del curriculo de Historia, que abord6 el periodo historico
comprendido entre el declive del Imperio Romano de Occidente y el surgimiento del Imperio
Bizantino. La revision de los documentos buscé identificar estrategias innovadoras que el
Design Thinking pudiera aportar para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
El analisis documental no solo permitié conocer antecedentes y fundamentos tedricos, sino
también sondear experiencias previas y propuestas practicas implementadas en contextos
similares. Fue asi como esto facilito adaptar y contextualizar la metodologia DT para
maximizar su impacto pedagoégico en el estudio de esta unidad. Ademas, al contrastar
diferentes enfoques, se pudieron identificar puntos de mejora que aseguraran una ensefianza
mas dindmica y significativa.

3.5 Instrumento
3.5.1 Ficha bibliografica

La ficha bibliografica fue utilizada para poder registrar informacion detallada sobre
una fuente bibliogréafica ya que la investigacion es netamente cualitativa, de esta manera con
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la ficha bibliogréfica fue esencial, para organizar y gestionar las fuentes de informacion que
se consultara a lo largo del proceso investigativo permitiéndonos llevar un registro ordenado
y sistematico de todas las referencias, ademas esta ficha nos facilito el acceso réapido a la
informacion bibliogréfica de cada fuente. Este instrumento permitio identificar estrategias
innovadoras y practicas pedagogicas que potencian el aprendizaje en estudiantes de segundo
de bachillerato, asegurando una ensefianza dinamica y significativa. La ficha bibliografica
incluye elementos clave como autor, afio de publicacion, titulo, fuente, aportes, relevantes y
aplicaciones pedagdgicas. Su finalidad principal fue sistematizar el analisis documental para
adaptar y contextualizar el pensamiento de disefio en el ambito educativo.

3.6 Método de analisis
3.6.1 Reuvision Bibliogréafica

e Larevision bibliografica es un método fundamental en la investigacién ya que
permite recopilar, analizar y sintetizar informacion relevante sobre el DT.

e Este método posibilita la exploracion de diversas fuentes, como libros, articulos
cientificos, tesis y documentos académicos, lo que garantiza una base sélida para la
investigacion.

e Ayuda a identificar estudios previos, enfoques metodoldgicos y experiencias
relacionadas con la ensefianza de la unidad 1 del curriculo de segundo BGU,
facilitando una comprension integral del tema.

3.6.2 Andlisis Documental

e El andlisis documental permite examinar en profundidad los textos recopilados en la
revision bibliogréfica, con el fin de extraer informacion clave, es decir categorias
conceptuales y patrones de ensefianza basados en el DT.

e Este método nos ayuda a interpretar documentos desde una perspectiva cualitativa,
evaluando su contenido, estructura y relevancia en el contexto de la ensefianza de la
historia.

o Facilita la identificacion de tendencias educativas, modelos pedagogicos y
estrategias que han sido propuestas en diferentes investigaciones, lo que contribuye
a fundamentar la ensefianza de la unidad 1.

3.6.3 Anadlisis de datos
e Permite examinar e interpretar textos académicos, libros, articulos y documentos
relevantes sobre DT y su aplicacion en la ensefianza de la historia.

e Facilita la identificacion de patrones, enfoques didacticos y estrategias que han sido
propuestas en investigaciones previas.
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e Ayuda a estructurar la informacion la informacion obtenida de fuentes secundarias
para extraer conceptos clave y evaluar su aplicabilidad en el contexto educativo de
la Unidad 1.
CAPITULO IV

4. RESULTADOS Y DISCUSION

En esta seccion se presentan los hallazgos obtenidos mediante un analisis
bibliografico y documental sobre la aplicacion de la metodologia Design Thinking en la
ensefnanza de la unidad 1: “Fin del Imperio de Occidente a Oriente” en el segundo BGU. Los
resultados se organizaran en funcion de los objetivos especificos, destacando el potencial de
esta metodologia para mejorar el aprendizaje de contenidos historicos.

4.1 RESULTADOS
4.1.1 Identificacion de conceptos clave

Mediante el andlisis documental, se identificaron los conceptos esenciales para el
estudio del “Fin del Imperio de Occidente a Oriente”, la identificacion de estos conceptos es
fundamental para proporcionar una comprension estructurada y profunda de este proceso
historico. Estos conceptos permitieron a los estudiantes establecer conexiones entre los
factores politicos, econdmicos, sociales y culturales que influyeron en la caida de Romay la
consolidacién de Bizancio. Ademas, sirven como base para desarrollar habilidades de analisis
critico, en comparacion de estos elementos facilita la ensefianza de la unidad 1.

Conceptos clave:

e Causas de la caida del Imperio romano de Occidente: debilitamiento interno,
crisis econémica y politica, invasiones barbaras.

e Transicion hacia el imperio romano de Oriente: consolidacién de Bizancio como
centro cultural y politico, el papel Justiniano y su legado.

e Impactos en Europa y el mundo medieval: surgimiento del feudalismo, influencia
de la iglesia y la continuidad de la cultura clasica.
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Tabla 1.

Clave sobre el fin del Imperio Romano.

Concepto

Definicion

Crisis del Bajo Imperio

Periodo de inestabilidad politica, econémica y militar que

debilité al Imperio Romano de Occidente.

Invasiones Barbaras

Incursiones de pueblos como los visigodos, hunis y vandalos
que contribuyeron a la caida de imperio.

Division del Imperio

Romano

Separacion en el Imperio de Occidente y el Imperio de

Oriente tas la muerte de Teodosio | en 395dC.

Caida de Roma (476
d.C))

Evento simbodlico en el que Rémulo Agustulo, el dltimo

emperador romano de Occidente, fue depuesto por Odoacro.

Imperio Bizantino

Continuacién del Imperio en Oriente, con Constantinopla

como su capital y una administracion centralizada.

Justicialismo Periodo del emperador Justiniano |, caracterizado por la
expansion territorial, el Corpus luris Civilis y el auge cultural.
Santa Sofia Basilica construida en Constantinopla, simbolo del esplendor
bizantino y de la fusién entre la arquitectura romana y
oriental.
Tabla 2. Caracteristicas del Design Thinking (DT).

Caracteristicas del DT

Descripcion

Centrado en el usuario

Fomenta la empatia con los estudiantes para entender sus
necesidades en el proceso de aprendizaje.

Colaborativo

Promueve la participacion de estudiantes y profesores en la
creacion de soluciones didacticas.

Interactivo Facilita ajustes continuos en las actividades y ejercicios,
adaptandose al progreso del aprendizaje.
Enfocado en la | Permite abordar desafios histéricos y plantear soluciones

resolucién de problemas

practicas en el contexto educativo.

Experimental

Fomenta la innovacion mediante la creacion de recursos que
prueben diferentes métodos pedagogicos.
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Tabla 3. Fases de la metodologia Design Thinking (DT).

Caracteristicas Descripcion

Empatizar Comprender las necesidades y dificultades de los estudiantes
relacionados con el tema “Fin del Imperio de Occidente”.

Definir Identificar problemas clave en el aprendizaje historico de esta
unidad.

Idear Generar ideas para actividades y recursos que faciliten la
ensefianza del contenido historico.

Prototipar Crear versiones preliminares de actividades y recursos
educativos basados en las ideas generadas.

Evaluar/Probar Implementar las actividades y recoger retroalimentacion para
realizar mejoras mejorando asi el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

4.1.2 Anélisis de las fases del Design Thinking

El analisis documental sobre la metodologia Design Thinking permitié comprender como sus
fases pueden aplicarse en la ensefianza dentro de la asignatura de historia:

Empatizar: Requiere comprender los intereses y las dificultades de los estudiantes mediante
el estudio de perfiles y experiencias educativas previas.

Definir: Establecimiento del problema histdrico central: ;Como explicar el colapso del
Imperio Romano de manera significativa?

Idear: Desarrollo de actividades creativas que conecten los conceptos histéricos con la
realidad de los estudiantes.

Prototipar: Disefio de recursos como mapas conceptuales, cronogramas y guias didacticas.
Evaluar: Analisis critico de los recursos como mapas conceptuales, cronogramas y guias
didacticas.

Tabla 4. Caracteristicas de la metodologia DT dentro del aula.
Caracteristicas Descripcion
Empatia Comprender las dificultades de los educandos al estudiar el fin

del imperio de Occidente a Oriente.

Colaboracion activa | Incorporar ideas tanto de estudiantes como docentes en el disefio
de actividades.

Enfoque en | Adaptar conceptos historicos complejos en actividades claras y
faciles de entender.

soluciones practicas

Interaccion constante | Mejorar actividades tras evaluarlas con los estudiantes.
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Tabla 5. Fases de la metodologia DT dentro del aula.

Fases de la metodologia | Estrategia de Aplicacion

Empatizar Se puede realizar encuestas a los estudiantes sobre su

comprension inicial del tema histérico.

Definir Identificar temas confusos como la caida de Roma o el

traslado de la capital de Constantinopla.

Idear Generar ideas como mapas interactivos, lineas del tiempo y

debates simulados para ensefiar el contenido historico.

Prototipar Crear versiones piloto de recursos como una actividad

grupal sobre los factores de la caida del Imperio.

Evaluar Implementar recursos con un grupo de prueba y recoger

opiniones para mejorar.

Tabla 6. Disefio de actividades didacticas.
Actividad Descripcion
Mapa interactivo Disefiar un mapa interactivo que muestre el paso del

Imperio de Occidente a Oriente.

Debate Historico Organizar un debate entre equipos representando a

Roma y Bizancio.

Linea del tiempo colaborativa | Creacidn de una linea del tiempo con eventos clave de

la caida del Imperio.

Tabla 7. Actividades Disefiadas para la unidad 1.

Actividad Descripcion

Resultado Esperado

Juego de roles | Los estudiantes personifican figuras
clave del fin del Imperio para debatir
decisiones histdricas.

historicos

Mejor comprension de los
personajes y evento clave.

Reconstruccion | Analizar fuentes historicas y crear
una narrativa visual sobre la caida
del Imperio.

de eventos

Desarrollo del pensamiento
critico 'y habilidades de
analisis.

Mapa mental | Disefiar un mapa mental en grupo
sobre las causas del fin del Imperio
y sus efectos.

colaborativo

Comprension de las
conexiones historicas.
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Tabla 8.

Ejercicios practicos siguiendo las fases del DT.

Fase DT Ejercicio Practico

Proposito

Preguntas a los estudiantes sobre
cuales son los conceptos son mas
dificiles de entender sobre la caida
del Imperio.

Empatizar

Identificar de

aprendizaje.

problemas

Definir Redactar una lista de preguntas
clave para resolver en el andlisis

histérico.

Enfocar el aprendizaje en
temas relevantes.

Idear Reunién grupal para proponer
recursos que expliquen mejor los

eventos historicos.

Fomentar
colaboracion.

creatividad vy

Prototipar Crear una presentacion  con
imagenes y textos explicativos sobre
el traslado de la capital a

Constantinopla.

Visualizar conceptos
complejos de forma simple.

Evaluar/Probar | Implementar las actividades en clase
y pedir retroalimentacion para

ajustar los recursos educativos.

Perfeccionar las estrategias
didacticas.

Figura 6.

Fases del DT aplicables en el ambito educativo.

Sintetizar la informacién
construyendo un punto de
partida desde un dolor
significativo para el usuario

EMPATIZAR

v

Entender cémo piensan,

sus necesidades y lo que

es realmente importante
para los usuarios

Generar muchas ideas,
siendo disruptivo e

innovador y construyendo

en equipo una propuesta

FASES DE DESIGN THINKING

Desarrollar prototipos rapidos
y sencillos que permitan
recibir retroalimentacion

sobre la propuesta

PYMEUP

Simulando un contexto real,

comprender mejor al usuario

y con su retroalimentacion
mejorar la propuesta

Tomado de (Fusiona, 2024)

4.1.3 Disefio de Actividades rapidas en la clase

Con base en los principios de Design Thinking, se propusieron tres actividades rapidas

que serian Utiles para la ensefianza de la unidad 1:
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Mapa Conceptual sobre las causas de la caida del Imperio romano:
e Objetivo: Visualizar de manera esquematica los factores de la caida.
e Desarrollo: Disefio basado en ejemplos encontrados en la literatura didactica.

Linea del tiempo ilustrada:

e Objetivo: Identificar los eventos historicos clave y su cronologia.
e Desarrollo: Utilizacidn de herramientas gréficas y guias de referencia.
Juego de roles historicos:

e Objetivo: Explorar perspectivas y fomentar el pensamiento critico.
e Desarrollo: creacion de escenarios histdricos y asignacion de personajes con base en
textos histéricos.

Tabla 9. Actividades rapidas recomendadas

Actividad Descripcion

Mapa conceptual Representacion grafica de las causas de la caida del Imperio
romano.

Linea del tiempo Cronologia visual de los eventos principales de la transicion
imperial.

Juegos de roles Representacion dramética para explorar las perspectivas de
actores historicos.

Una actividad adicional puede incluir un cuestionario interactivo basado en lecturas
seleccionadas, que ayuda a consolidar conceptos clave mediante preguntas de reflexién
critica.

4.1.4 Actividades para desarrollar la unidad uno de manera planificada (1 semana)

A continuacion, se presenta un modelo que podria ser utilizado como “plan de clase”
para facilitar el aprendizaje de la unidad 1, estas actividades estan basadas en la metodologia
(DT).
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e DiaLunes

1. DATOS

INFORMATIVOS:
ASIGNATURA: HISTORIA GRADO/CURSO
DOCENTE: DENNYX PAUL CHAVEZ BUENANO SEGUNDO BGU

LUNES

2. EJE CURRICULAR INTEGRADOR:

NUMERO DESTREZAS ETAPA ESTRATEGIAS EVALUACION
DE UNIDAD CON DT METODOLOGICAS
TEMAS A CRITERIO (ACCION EN LA
TRATAR DE CLASE/TAREAS/DEBEREYS)
DESEMPENO
UNIDAD 1 CS.2.1.1. Empatizar Video educativo,
FIN DEL Identificar las pizarra.
IMPERIO: causas sociales,
DE econémicas y
ORIENTE A | politicas que
OCCIDENTE | llevaron ala
crisis del Bajo | Definir Fichas de
Imperio, . Ir]troduccién conun | analisis,
video corto sobre el bajo
mediante el Imperio para generar marcadores.
analisis de interés.
fuentes

historicas, para
comprender el
contexto de su

decadencia.

Lluvia de ideas sobre
crisis sociales,
economicas y politicas.

Trabajo grupal: los
grupos identifican las
principales causas de la
crisis a través de analisis
de fuentes histéricas y
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construccién de un
mapa conceptual en la
pizarra

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

ALTO NIVEL

DIFICULTADES DE
APRENDIZAJE

e Dia Martes

1. DATOS

INFORMATIVOS:
ASIGNATURA: HISTORIA GRADO/CURSO
DOCENTE: DENNYX PAUL CHAVEZ BUENANO SEGUNDO BGU

MARTES

1. EJE CURRICULAR INTEGRADOR:

NUMERO | DESTREZAS | ETAPA ESTRATEGIAS EVALUACION
DE UNIDAD CON DT METODOLOGICAS

TEMAS A CRITERIO (ACCION EN LA

TRATAR DE CLASE/TAREAS/DEBEREYS)

DESEMPENO
UNIDAD 1 CS.2.1.2. Guia de debate,
FIN DEL Explicar las Empatizar mapas
IMPERIO: consecuencias historicos.
DE de las
ORIENTE A | invasiones
OCCIDENTE | barbaras en el
“LA CRISIS | Imperio
BAJO EL romano,
IMPERIO” | utilizando Idear e Debate inicial ;Como se
sentiria una persona
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mapas

territoria

historicos y
debates, para
interpretar
como afectaron
a su estabilidad

politicay

como si fueran
consejeros del

viviendo bajo el Imperio
Romano? (basado en
invasiones Barbaras)

Los equipos disefian una
“estrategia de defensa”

emperador. Presentan
sus propuestas y
justifican por qué su
plan funcionaria.

Pizarra, papel
para

anotaciones.

2. ADAPTACIONES CURRICULARES

ALTO NIVEL

DIFICULTADES DE
APRENDIZAJE

e Dia Miércoles
1. DATOS
INFORMATIVOS:
ASIGNATURA: HISTORIA GRADO/CURSO
DOCENTE: DENNYX PAUL CHAVEZ BUENANO SEGUNDO BGU

MIERCOLES

1. EJE CURRICULAR INTEGRADOR:

NUMERO DESTREZAS | ETAPA ESTRATEGIAS EVALUACION
DE UNIDAD CON DT METODOLOGICAS

TEMAS A CRITERIO (ACCION EN LA

TRATAR DE CLASE/TAREAS/DEBERES)

DESEMPENO

UNIDAD 1 CS.2.2.1. -...E Presentacion
FIN DEL Comparar las digital, pizarra,
IMPERIO: caracteristicas guias.
DE del Imperio Definir
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ORIENTE A | romano de
OCCIDENTE | Oriente y

“LA Occidente,
DIVISION mediante la
DE elaboracién de

IMPERIO” | tablas

politicas,
sociales y

culturales.

comparativas,
para distinguir

sus diferencias

Idear

Introduccion sobre la
division del Imperio con
una breve presentacion.

Creacion de una tabla
comparativa grupal
entre Oriente y
Occidente.

Discusion sobre
fortalezas y debilidades
de cada region.

Los grupos crean
“perfiles” para los
emperadores de Oriente
y Occidente,
identificando sus
caracteristicas clave y
posibles desafios a
enfrentar.

Hojas de trabajo,

marcadores.

2. ADAPTACIONES CURRICULARES

ALTO NIVEL

DIFICULTADES DE
APRENDIZAJE
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e Dia Jueves

1. DATOS

INFORMATIVOS:
ASIGNATURA: HISTORIA GRADO/CURSO
DOCENTE: DENNYX PAUL CHAVEZ BUENANO SEGUNDO BGU

JUEVES

1. EJE CURRICULAR INTEGRADOR:

NUMERO DESTREZAS ETAPA ESTRATEGIAS EVALUACION
DE UNIDAD CON DT METODOLOGICAS
TEMAS A CRITERIO (ACCION EN LA
TRATAR DE CLASE/TAREAS/DEBEREYS)
DESEMPENO
UNIDAD 1 CS.2.2.2.
FINDEL | Analizar las E ':;.-_l_' 4 E
IMPERIO: decisiones IL_-_-
DE administrativas
ORIENTE A | y politicas que
OCCIDENTE | llevaron a la Escenarios de
“LA division del rol, guias
DIVISION | Imperio impresas.
DE romano, a Prototipar e Los estudiantes trabajan
IMPERIO” | través de en un juego de roles
simulando el consejo de
juegos de rol, Diocleciano, debatiendo
para valorar su deuglqnes .
administrativas y
impacto en la politicas que llevaron a
posterior caida la division del Imperio.
del Imperio. i Colores,
e Cada estudiante dentro _
del aula replicara una temperas, pincel,
pieza de arte romano, goma, plastilina.
esto queda a libre '
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eleccion se debe tener
en cuenta que puede ser:
una pintura o una mini
escultura.

2.

ADAPTACIONES CURRICULARES

ALTO NIVEL

DIFICULTADES DE
APRENDIZAJE

e Dia Viernes

1. DATOS
INFORMATIVOS:
ASIGNATURA: HISTORIA GRADO/CURSO
DOCENTE: DENNYX PAUL CHAVEZ BUENANO SEGUNDO BGU
VIERNES
2. EJE CURRICULAR INTEGRADOR:
NUMERO DESTREZAS ETAPA ESTRATEGIAS EVALUACION
DE UNIDAD CON DT METODOLOGICAS
TEMAS A CRITERIO (ACCION EN LA
TRATAR DE CLASE/TAREAS/DEBERES)
DESEMPENO
UNIDAD 1 CS.2.3.1. Papeles, colores,
FIN DEL Sintetizar los E - E dispositivos
IMPERIO: conocimientos rl digitales, goma,
DE sobre la Prototipar tijeras, recortes.
ORIENTE A | decadencia del
OCCIDENTE | Imperio
Romano,
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mediante la

creacion de un e Los equipos elaboran un
peri6dico perlqdlco antiguo que
refleje los eventos de la
historico, para | Evaluar decadencia del Imperio. | Espacio en el
consolidar lo Cada seccion debe aula para la
abordar un aspecto
aprendido de especifico (crisis, exposicion.

invasiones, division, la
cultura, el arte, Basilica
y reflexiva Santa Sofia)

forma creativa

e Presentacion de los
periodicos frente a la
clase.

e Reflexion grupal sobre
las lecciones aprendidas
y los paralelismos con la
sociedad cultural.

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

ALTO NIVEL

DIFICULTADES DE
APRENDIZAJE

4.2 DISCUSION

Los resultados documentales muestran que la metodologia Design Thinking tiene un gran
potencial para enriquecer la ensefianza de la historia al:
Mejora en la comprension de conceptos complejos:

e Las estrategias implementadas establecen conexiones significativas entre
acontecimientos historicos y la realidad contemporanea de los estudiantes. Estas
actividades incorporan recursos visuales y elementos narrativos que activan maltiples
canales de aprendizaje, facilitando la asimilacion de informacién abstracta. Este
enfoque multisensorial permite a los alumnos procesar informacion compleja de
manera mas efectiva, transformando conceptos dificiles en conocimientos accesibles
que pueden relacionar con su propia experiencia y entorno social.

Promover el aprendizaje activo

e Alinvolucrar alos estudiantes en un proceso de descubrimiento, se estimula su interés
y participacion activa, fomentando el pensamiento critico.
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Enriquecer los recursos didacticos

e EIl disefio de mapas conceptuales, esquemas comparativos y lineas del tiempo
refuerza la comprension visual y cronoldgica de los temas historicos.
Fomentar habilidades blandas y criticas

e A través del uso de la creatividad y el pensamiento critico en actividades como el
juego de roles, los estudiantes desarrollan competencias interdisciplinarias.

Los conceptos claves identificados incluyen:

e Factores del declive del Imperio Romano de Occidente, como las invasiones barbaras,
la crisis econdmica y las divisiones internas.

e Transicion hacia el imperio Bizantino, destacando el papel de Constantinopla como
capital y centro cultural.

e Larelevancia histdrica europea y las culturas posteriores.

La identificacidn de estos conceptos fue crucial para el disefio de actividades didacticas
que permitan a los estudiantes comprender las conexiones entre eventos histéricos y su
impacto en el mundo actual, sino que también comprendan procesos y consecuencias
historicas, por lo tanto, la metodologia Design Thinking demostré ser adaptable a un entorno
educativo, permitiendo a los docentes estructurar el aprendizaje de manera creativa y
centrada en las necesidades del estudiante.

Esta metodologia proporciond herramientas que facilitaron tanto la ensefianza como la
comprension de temas complejos, de esta manera las actividades practicas mencionadas en
conjunto con nuestra metodologia Design Thinking, seran las responsables no solo de
enriquecer la experiencia educativa, sino que también permite a los estudiantes apropiarse
del proceso de aprendizaje. Por lo que esto representa un cambio significativo frente a los
métodos tradicionales, logrando resultados mas efectivos en términos de comprension y
motivacion.

Sin embargo, también se identificaron algunos desafios como:

e Lanecesidad de adaptar los materiales a diferentes niveles de comprension.

e Limitaciones en el acceso a herramientas tecnologicas para implementar algunas

actividades.

e El tiempo necesario para desarrollar recursos didacticos de alta calidad.
Es importante tener en cuenta que esta metodologia promueve la creacién de entornos de
aprendizaje accesibles y flexibles que se adaptan a las necesidades de todos los estudiantes
sin dejar de lado la atencion a la diversidad cultural y social pues el DT también permite
incorporar a las particularidades culturales de diferentes grupos en los disefios educativos,
asegurando que los contenidos sean relevantes y respetuosos. Por consiguiente, el Design
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Thinking actué como una metodologia poderosa para transformar la educacion en un espacio
donde la diversidad no solo se respeta, sino que también se aprovecha para enriquecer el
aprendizaje de todos. En consecuencia, esto lo conviertio en un pilar esencial para avanzar
hacia una educacion més inclusiva y equitativa dejando de lado los modelos tradicionales y
abriendo las puertas a la innovacion educativa.

El Design Thinking (DT) es una metodologia centrada en la resolucion de problemas que
fomenta la creatividad y la innovacion. Segun Brown (2009), el Design Thinking se basa en
la empatia, la colaboracion y la experimentacion, lo que hace particularmente valioso en
contextos educativos. En el caso de la ensefianza del fin del Imperio de Occidente a Oriente,
estas caracteristicas permiten abordar el desafio de transformar conceptos historicos
complejos en herramientas pedagdgicas accesibles y atractivas para los estudiantes.

Por ejemplo, la empatia, como lo sugiere Kelley & Kelley (2013), no solo ayuda a
identificar las necesidades de los estudiantes, sino que también promueve una ensefianza
personalizada, adaptada a diferentes niveles de comprension. Ademas, la naturaleza
interactiva del DT que enfatiza la mejora continua, permite evaluar las actividades disefiadas
y adaptarlas en funcion de la retroalimentacion, asegurando asi que cumplan con los objetivos
de aprendizaje.

La estructura en fases del Design Thinking es esencial para guiar el disefio de las
actividades didacticas. Razzouk y Shute (2012) destacan que el Design Thinking fomenta el
pensamiento critico y creativo mediante la division del proceso en etapas claras. En este caso,
la fase de empatizar permite conocer las dificultades que enfrentan los estudiantes al abordar
temas histdricos como la caida del Imperio Romano. La fase de definir, como sugiere Cross
(2011), es crucial para identificar los problemas centrales, como la comprension de las causas
y consecuencias del traslado de la capital a Constantinopla.

Por otro lado, las fases de idear y prototipar proporcionan un marco para generar
soluciones creativas, como el disefio de recursos interactivos. Finalmente, la fase de
evaluacidn, alineada con el aprendizaje activo descrito por Dewey (1938), asegura que las
actividades promuevan no solo la memorizacion, sino también la reflexion critica y el anélisis
historico.

El enfoque en caracteristicas clave como la empatia, la colaboracion y la interaccion
constante refleja la vision de Kelley (2013), quien resalta que el DT permite explorar
problemas desde diferentes perspectivas, algo esencial en el aprendizaje histérico. La
empatia, en particular es una herramienta poderosa para comprender las dificultades de los
estudiantes, mientras que la colaboracion fomenta un aprendizaje constructivo, como lo
plantea Vigotsky (1978), en el cual el conocimiento se construye a través de la interaccion
social.

Ademas, el enfoque en soluciones practicas esta alineado con la vision de Papert (1980)
sobre el aprendizaje mediante la creacion activa, donde los estudiantes pueden transformar
conceptos abstractos en materiales concretos. En este contexto la metodologia DT no solo
permite abordar el contenido histérico de manera innovadora, sino también desarrollar
habilidades transferibles como la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
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Cada fase del DT ofrece una oportunidad para involucrar a los estudiantes en el proceso
de aprendizaje de manera activa y significativa. Segin Schon (1983), el aprendizaje reflexivo
es esencial para desarrollar la capacidad de analizar y resolver problemas complejos. En la
fase de empatizar, los estudiantes reflexionan sobre sus propias dificultades y las expresan,
lo que mejora su capacidad de autoevaluacion.

La fase de idear, por su parte, fomenta la creatividad y la generacion de ideas, lo que es
consistente con las teorias de Amabile (1996) sobre el impacto de la creatividad en el
aprendizaje. Al implementar actividades como mapas participativos o debates historicos, se
promueve un enfoque constructivista donde los estudiantes no solo adquieren conocimientos,
sino que también los aplican activamente en nuevos contextos.

El disefio de actividades como los mapas participativos y los debates historicos esta
fundamentado en el aprendizaje experiencial, como lo describe Kolb (1984). Estas
actividades permiten a los estudiantes experimentar y reflexionar sobre los conceptos
historicos, facilitando la construccion de su propio conocimiento. Ademas, la linea del tiempo
colaborativa fomenta el aprendizaje colaborativo, que segun Johnson & Johnson (1999),
mejora la retencién el conocimiento y las habilidades interpersonales.

El disefio de actividades como los juegos de roles y la reconstruccién de eventos
historicos tiene una base tedrica en el aprendizaje basado en problemas (Problem-Based
Learning, PBL) descrito por Barrows (1986). Estas estrategias permiten que los estudiantes
participen activamente en la resolucion de problemas histéricos, desarrollando habilidades
de andlisis critico y pensamiento historico.

Por ejemplo, los juegos de roles, como lo sugiere Neelands (2009), fomenta la empatia
historica al permitir que los estudiantes se pongan en el lugar de figuras clave del pasado. De
igual manera, la reconstruccion de eventos historicos mediante fuentes primarias refuerza las
habilidades de analisis critico, algo que es fundamental en la ensefianza de la historia segun
Wineburg (2001).

La implementacion de ejercicios précticos basados en las fases del DT permite a los
estudiantes desarrollar habilidades de investigacion, creatividad y colaboracion. Segln
Bruner (1960), el aprendizaje activo es mas efectivo porque involucra a los estudiantes en el
descubrimiento del conocimiento. En la fase de empatizar, el uso de las encuestas fomenta la
autorreflexion, mientras que, en la fase de idear, el trabajo en grupo promueve la generacion
de ideas innovadoras.

Las fases de evaluacion, como lo destaca Shon (1983), ofrecen oportunidades para que
los estudiantes reflexionen sobre sus propios procesos de aprendizaje y propongan mejoras.
Esto no solo mejora los resultados académicos, sino que también desarrolla habilidades
metacognitivas.

Los resultados obtenidos demuestran que la metodologia de Design Thinking, al aplicarla
en la ensefianza de temas histdricos como el fin del Imperio de Occidente a Oriente, no solo
facilita la comprension de conceptos complejos, sino que también fomenta el desarrollo de
habilidades criticas y creativas en los estudiantes. Las actividades y ejercicios disefiados, al
estar fundamentados en teorias pedagdgicas sélidas como el constructivismo, el aprendizaje
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activo y el ABP, ofrecen una base metodoldgica efectiva para transformar la ensefianza de la
historia en un proceso dindmico y significativo.

CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Los conceptos sobre la transicion del Imperio Romano permitieron establecer una
base tedrica solida para la ensefianza de la unidad 1. Estos conceptos facilitaron la
comprension de las causas, los procesos y las consecuencias de este cambio histérico,
permitiendo asi la contextualizacién de los acontecimientos y ayudando a los
estudiantes a desarrollar un pensamiento critico sobre la evolucion de las
civilizaciones.

El estudio de las caracteristicas y fases del Design Thinking (DT) demostrd ser
innovador dentro del campo educativo. La metodologia de Design Thinking se
presentdé como una estrategia efectiva para la planificacion de recursos y actividades
didacticas en la ensefianza del fin del Imperio de Occidente a Oriente. Su enfoque
estructurado en fases permitio a los docentes innovar en sus préacticas pedagdgicas y
fomentar la participacién de los estudiantes en la construccion del conocimiento
historico.

La implementacion de actividades y ejercicios practicos disefiados con base en las
fases de la metodologia Design Thinking facilitd el desarrollo de habilidades
analiticas y de resolucion historica. Mediante debates y proyectos creativos, los
alumnos pudieron profundizar en el andlisis de los acontecimientos que marcaron la
transformacion del Imperio Romano, logrando un aprendizaje méas dindmico y
significativo.
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5.2 Recomendaciones

Se recomienda fortalecer la ensefianza de los conceptos sobre el fin del Imperio de
Occidente y su transicion al Imperio de Oriente, proporcionando materiales
didacticos actualizados y fuentes histéricas relevantes que permitan a los estudiantes
comprender de manera clara y fundamentada este proceso historico. Para ello, resulta
valioso implementar recursos educativos interactivos basados en la metodologia
Design Thinking, que faciliten la experimentacion y reflexion sobre las causas,
procesos y consecuencias de esta transformacion historica.

Aplicar la metodologia Design Thinking en el disefio de ensefianza, promoviendo su
uso en la planificacion de clases y actividades interactivas. Se recomienda que los
docentes reciban formacion en esta metodologia para optimizar la estructuracion de
sus contenidos y mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Se sugiere disefiar e implementar actividades y ejercicios practicos alineados con las
fases de la metodologia Design Thinking, incentivando la participacion de los
estudiantes en su propio proceso de aprendizaje. Esto debe realizarse en conjunto con
el desarrollo de dindmicas dentro del aula como estudios de caso, representaciones
teatrales de eventos histdricos y analisis de fuentes primarias para consolidar el
conocimiento adquirido.
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CAPITULO VI
6. PROPUESTA

6.1 Presentacion

El presente folleto fue disefiado para fomentar el aprendizaje del proceso de transicion
del Imperio Romano de Occidente al Imperio Bizantino, utilizando la metodologia Design
Thinking. A través de actividades dindmicas y reflexivas, se busco que los estudiantes
tomaran conciencia de su propio proceso de aprendizaje, analizaran eventos historicos desde
diferentes perspectivas y desarrollen habilidades criticas y creativas.

Este folleto integro actividades que promueven la reflexion sobre los aprendizajes y la
autoevaluacion junto con la construccidn de respuestas propias ante interrogantes historicas.
Ademas, se incentivd la indagacion, la interpretacion y la formulacién de nuevas preguntas,
permitiendo a los estudiantes profundizar en la historia con un enfoque analitico.

6.2 Objetivo General

Disefiar experiencias de aprendizaje innovadoras mediante actividades basadas en el
Design Thinking, permitiendo a los estudiantes comprender la transformacion del Imperio
Romano en el Imperio Bizantino y su impacto en la historia y la cultura.

6.3 Objetivos Especificos

e Analizar las causas y consecuencias de la decadencia del Imperio Romano de
Occidente mediante el desarrollo de mapas conceptuales y diarios historicos.
e Fomentar la creatividad y el pensamiento critico a través de la creacidn de proyectos
interactivos sobre la cultura, la politica y sociedad del Imperio Bizantino.
e Evaluar el impacto del arte y la arquitectura bizantina mediante actividades de
exploracion y reconstruccion visual de elementos histéricos.
ENLACE FOLLETO CANVA:

https://www.canva.com/design/DAGdoggA0VE/aCcenyUOnEeG3J0vJgMagagw/edit?ut

m content=DAGdogqgAO0VE&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm

source=sharebutton
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ENLACE FOLLETO INTERACTIVO EN LA WEB:
https://procomun.intef.es/ode/view/widget/es 2025041812 9145758
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- Proposito del folleto

Este folleto interactivo tiene como propdsito proporcionar una guia
dinamica y participativa para el aprendizaje del proceso de
transicion del Imperio Romano de Occidente al Imperio Bizantino. A
través de actividades basadas en la metodologia Design Thinking, los
estudiantes desarrollaran habilidades de analisis histérico,
creatividad y pensamiento critico para comprender el impacto de
estos eventos en la historia.

Objetivo general:

Disenar experiencias de aprendizaje innovadoras mediante
actividades interactivas basadas en Design Thinking, permitiendo a
los estudiantes comprender la transformacion del Imperio Romano en
el Imperio Bizantino y su impacto en la historia y la cultura.

Objetivos especificos:

» Analizar las causas y consecuencias de la decadencia del Imperio
Romano de Occidente mediante el desarrollo de mapas
conceptuales y diarios historicos.

e Fomentar la creatividad y el pensamiento critico a través de la
creacion de proyectos interactivos sobre la cultura, politica y
sociedad del Imperio Bizantino.

e Evaluar el impacto del arte y la arquitectura bizantina mediante
actividades de exploracion y reconstruccion visual de elementos

histéricos.
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1. LA DECADENCIA DEL IMPERI

ROMANO

1.1 La crisis del Bajo
Imperio

= ¢ Contexto: :

i Impeno Romano entro6 en un proceso de
decodencna durante el Bajo Imperio (snglos -V
. T:-'st) tronsformando la que hOblO sido la mayor
ﬁ‘xmw" potencia del mundo antiguo. Esta epoco de declive
" sucedid tras el penodo de max1mo esplendor
8 territorial y cultural, y se coractenzo por una
tronsformaaon profunda de las  estructuras

ostemdo a Romo durante siglos.

# Factores prmapales“ .
- Crisis  politica:  Inestabilidad gubemcmentol
sucesion répida de emperodores y Iuchds mternos :

por el poder. Ui oo 353

. Crisis  econémica: Inflocién' : "déscontroloda
devaluacion monetaria y colapso del sistema
comercial. : :

. Presiones externas: Invasiones y mlgraaones de
pueblos germadnicos que sobreposaron las
fronteras debilitadas.

« Declive social: Pérdida de confianza en las
instituciones, aumento de las desigualdades vy
abandono de los valores tradicionales romanos.

economlcos y- sociales que habian
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o ACTNVIVAD

Obijetivo:

- Reflexionar sobre. el 'mpacto de estos
Pl’Oblemas en la wda cohdmna de |as
personas comunes.," i &

& 8

(7

izar): Un Dia en
Imperio Romano e e
Los estudlcmtes escr

impactaban ‘,Ia,,.__‘___VI_dG_;
actividad, los alt a
historica, cone?étd‘ndo proceso ,
experienci‘as mdlvndualesi’{'i-deff' monerc creativa y
reflexiva. L

personcl |

empatldf
hlstorlcos con

| Bajo.
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QcPor qué se dIVldIO?‘

1. Division de Dlocle" iane

emperadores *prmu
Occndénte y One te

Arcadio (Orienté);_
Oriente perduré con

# Consecuencias:

Occidente
precursores de las naciones eurnpeas con predommlo
del crlstlamsmo catdllco, mientras Grléme mantuvo
un estado cemrallzado con fuerte mfluencna griega Yy
crlstlana ortodoxa. :
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o ACTNVIVAD

T LLT 4

DRUIOS HETAFORAS
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2. EL IMPERIO
BIZANTINO
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o ACTNVIVAD
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2.2 Politica

y
Sociedad.

< GoblernO' v
. Poder centrchzedo e‘n.ﬂ;-rel
emperodor - :

. Admmnstracuon efICIente y
leyes orgamzadcs en el §
Codlgo de Justmlano.

* Somedad ol ae
. Divisién entre ~ nobles,
comercigntes 17 ey

campesinos.

« Importancia de la religion
y la Iglesia Ortodoxa.
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o ACTNVIVAD
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3. CULTURA Y ARTE
BIZANTINO

68



o ACTNVIVAD

Estudis
//l, Jﬂ‘i\
T,
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o ACTNVIVAD

16
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3.3 UNA BASILICA
BIZANTINA: SANTA SOFIA

#Santa Sofia; -

. Construnda en el 537 d G por orden de Justmlcmo

» Fue una |gIeS|a luego mezqwta y hoy es un
museo en Estcmbul i

17
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o ACTWVIDAY

Objetivos:
. Anadlizar los elementos arqunectonlcos dlshnﬂvos. como Ia cupula.
los mosaicos y la distribucion del espacio. : o :
. Idenhflcar la SImbologm rellglosa y cultural presente en la

bizantino. v : . C
» Desarrollar habllldades de observacnon y anallsls crmco. al
responder preguntas basodas en Ia visita vn'tual ;

. Aprovechar la tecnologla como herramlenfa de aprendlzcue,_
explorando un monumento hlstorlco sin necesldad de viagjar

fisicamente. S Eoy
_Actividad (Pr"ototipar)- i
Visita virtual: Siga el'en»lva,ce.,‘

https://www.google.com search? =
q=recorrido+virtual+igl es:a+§anta+sgflg&g recorrido+virtual+iglesia+san
a+sofla&gs_l_c_rﬂg_Z]aHvaWUy_§gg EngOTIHCAEQlRlaATlHCAIOIRla
ATIHCAMQIRIfBTIHCAQQIRIfBTIHCAUQI RgfgdlBCTEwNlea]BqngCA LAC

AA&sourceld—cthme&le UIF-

b f P A A e A AR M S o P RS A EE A S A PR AL LS O s T PR A TR

Luego respondo‘ las preguntas sobre la arquitectura vy
simbologia de Santa Sofia.

NOTA: el encale le redirigira
A al siguiente recorrido virtual.

Ifle"ERIO DE.. a \-/
EANTA SORIAl & | RTI Y

18
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 RESPONDA

Test: Arquitectura y Simbologia de Santa Sofia

1. ¢En qué siglo fue construida Santa Sofia en su forma actual?

d) Su torre del reloj

4. :Qué simboliza la gran cupula de Santa Sofia en la tradicion bizantina?
|a) El poder imperial

b) La unidn entre el cielo y Ia tierra

) La victoria sobre los barbaros

~ |d) La entrada al paraiso

- 5. iCuél fue Ia funcion original de Santa Sofia?
a) Palacio imperial

) Catedral cristiana ortodoxa

) Mezquita

d) Biblioteca real

5. ¢Qué caracteristica arquitectdnica permite que la clpula de Santa Sofia parezca flotar?
a) El uso de contrafuertes

) La colocacion de pilares ocultos

Ic) El uso de pechinas

1d) La distribucion en forma de cruz latina

. ¢Qué materiales predominan en los mosaicos de Santa Sofia?
a) Marmol y madera

b) Vidrio y oro

lc) Arcilla y bronce

|d) Hierro y piedra caliza

. éQué ocurrid con los mosaicos cristianos de Santa Sofia cuando se convirtié en mezquita en
11453?

~ |a) Fueron destruidos completamente

) Fueron cubiertos con yeso

) Se trasladaron a un museo

d) Se reemplazaron por frescos islamicos
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@ Desafio
Final (Evaluar)

Presentacion creativa: Crea una infografia
comparativa entre Roma y Bizancio e ldenﬂf ica los
aspectos que atin perduran

PSOT = . ms02 [TT]Qy

3 buenainfografia pﬂ restigar y tco\v:c toda la infor-

St e neseceorn  NEGOCIOS macon ( Estadsncss, migenc, C 1
mmmcap rio o articulos ). = I],{iv{._s,“

PASU 3 = como HACER 9 PASO 4

i la informacién relevante
v e tem -w o, orinando 6 UNA INFOGRAFIA m  fomm 2 siomectn o v
50 s relevancia.

t
Seleccién tipografica; debemos elegir
tipografias acordes a fa connotacion
delo que queremos transmitir,

Selecclonar color; elegir una paleta
de colores que este relacionada con
1a temitica de la infografia.

@ Funtg

Dtsel\a seaie(cmnapwgrmay Mnnonar 0das las fuentes delas
ealiza el disefo rajo ka informacion par;
iegbd-dadpvzsu épdahc ura. :reavl l fografia.




5. Cierre

Slgue eI encale para mas
recursos mteractlvos

8 https //wordwall netles- _
cI/cgmmumty;antlgua-roma

'"@@mﬁa em @l
@mﬁs cuenta
de que todo @s

L ks
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6.5 ANEXOS

FICHA BIBLIOGRAFICA

Historia de la Decadencia y Caida del Imperio Romano

Titulo:

Autor: Edward Gibben
Editorial: Freeditorial
Tipo de Publicacién Documento
Aiio de publicacion: 2000

Palabras clave

Historia, Decadencia, Imperio Romano

Resumen del libro o articulo

El Volumen | de Historia de la Decadencia y Caida del imperio Romano de
Edward Gibbon explora las causas del colapso del Imperio Romano,
centrandose en su declive politico, militar y social. Gibbon argumenta que la
corrupcion, la pérdida de disciplina en el ejército, la expansion excesiva, la
influencia del cristianismo y la presion de los pueblos barbaros contribuyeron a
su caida. A través de un analisis detallado y critico, se presenta la historia de
Roma desde su auge hasta su progresiva desintegracion en el siglo V.

Ideas Principales

Una de las ideas principales de Histaria de fa Decadencia y Caida del Imperio
Romano es que |la corrupcion interna y la pérdida de valores civicos fueron
factores determinantes en la caida del Imperio. Gibbon argumenta qgue, a
medida que Roma crecio en poder y rigueza, su gobierno se volvio cada vez
mas corrupto, con emperadores incompetentes y una burocracia ineficaz que
erosionaron la estabilidad del Estado. Ademas, |a falta de disciplina en el
ejército y la creciente dependencia de mercenarios debilitd su capacidad
defensiva, lo que facilité la invasion de pueblos barbaros.

Otra idea central es el impacto del cristianismo en la decadencia del Imperio.
Gibbon sostiene que la expansion del cristianismo debilitd el espiritu militar y
civico de Roma, ya que promovia valores de pasividad y desapego del mundo
terrenal. Segun su perspectiva, la religion cristiana desvid recursos y energias
que antes se destinaban a la defensa del Imperio, al mismo tiempo que
fomentaba disputas internas entre diferentes sectas. Aungue esta
interpretacion ha side muy debatida, refleja la intencion del autor de vincular
cambios culturales y religiosos con el declive de Roma.

Ideas Secundarias

Una idea secundaria en la obra es el papel de los pueblos barbaros en la caida
de Roma. Aunque Gibbon reconoce gue la invasidn de tribus germanicas y
otros grupos externos contribuyo a la desintegracion del Imperio, enfatiza que
la verdadera causa de su colapso fue la debilidad interna. En su vision, si Roma
hubiera mantenido su disciplina y organizacion, habria sido capaz de resistir
estas amenazas externas. De esta manera, la llegada de los barbaros es vista
mas como una consecuencia del declive romano que como su causa principal.
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Otra idea secundaria es la comparacion implicita entre Roma y otras
civilizaciones, incluyendo la propia Europa del siglo XVIIl. Gibbon sugiere gue la
historia de Roma ofrece lecciones universales sobre la fragilidad de las grandes
potencias y los peligros de la decadencia moral y politica. Su analisis sirve
como advertencia para su época, especialmente en un contexto donde los
imperios europeos se expandian y enfrentaban desafios similares a los de
Roma. Esta perspectiva dota a la obra de un caracter filoséfico y politico, mas
alla de su valor puramente histdrico.

Andlisis

Edward Gibbon ofrece en Historia de la Decadencia y Caida del Imperio
Romano un analisis minucioso y critico sobre el colapso de una de las
civilizaciones mas influyentes de |a historia. Su enfoque racionalista y su estilo
elegante hacen gue la obra sea mas gue un simple relato historico: es una
profunda reflexion sobre los peligros de la corrupcidn, la pérdida de valores
civicos y la decadencia institucional. Su interpretacion de la influencia del
cristianismo como una de las causas de la caida ha sido objeto de debate, pero
es un punto clave en su argumentacion sobre come los cambios culturales y
religiosos pueden debilitar un imperio desde dentro.

A pesar de su erudicién, la obra de Gibbon refleja también los prejuicios de su
tiempo, especialmente en su vision sobre la religidn y las culturas "barbaras".
Sin embargo, su meticulosa investigacion y su capacidad para conectar eventos
histdricos con tendencias mas amplias hacen de este libro un referente
imprescindible en la historiografia occidental. Su analisis sigue siendo
relevante hoy en dia, ya gue muchas de las dindmicas que llevaron al colapso
de Roma pueden verse reflejadas en la historia de otras civilizaciones y en los
desafios actuales de las grandes potencias.

Aportes del texto

la obra permite reflexionar sobre la relevancia del pasado en la actualidad. Al
estudiar las razones del declive de Roma, los estudiantes pueden establecer
paralelismos con otras sociedades y analizar como los problemas de
corrupcion, crisis institucionales y conflictos culturales han afectado a diversas
civilizaciones a lo largo del tiempo.
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Luis Vargas Margquez
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Luis Vargas Marquez explica en Design Thinking aplicado al Disefio de
Experiencia de Usuario como la metodologia de Degign Thinking se adapta al
disefio de UX para crear soluciones innovadoras y centradas en las necesidades
del usuario. El libro describe las cinco fases del Design Thinking. (empatizar,
definir, idear, prototipar y testear) y su aplicacion en la creacion de
experiencias digitales efectivas. Ademas, destaca la importancia de la
colaboracidn interdisciplinaria, la experimentacion y la iteracion constante
para mejorar productos y servicios digitales, asegurando que sean intuitivos y
satisfactorios para los usuarios.

Una idea principal del libro es que el Design Thinking es un enfoque
fundamental para mejorar la experiencia de usuaric, ya que permite disefiar

soluciones basadas en las verdaderas necesidades de las personas. Vargas
Marguez explica gue este enfoque ayuda a los equipos de diserio a salir de
suposiciones erraneas y adoptar una mentalidad mas empatica. En lugar de
centrarse solo en la estética o la funcionalidad técnica, el Design Thinking,
propone una combinacion de investigacion, creatividad y pruebas constantes
para garantizar gue los productos digitales realmente resuslvan problemas de
los usuarios. Otra idea clave es la importancia del proceso iterativo en el
disefio de UX. El libro enfatiza que disefiar una buena experiencia de usuario
no es un proceso lineal, sino un cicle continuo de aprendizaje y mejora. A
través de la creacion rapida de prototipos y la realizacién de pruebas con
usuarios reales, los disefiadores pueden detectar fallos y hacer ajustes antes
de lanzar un producto final. Este enfoque reduce riesgos y costos, al tiempo
que asegura una mejor alineacion entre las expectativas del usuario y &l
producto final.

Una idea secundaria en la obra es el papel de |a colaboracidn interdisciplinaria
en el proceso de disefio. Vargas Marquez resalta que el Design Thinking no es
exclusivo de disefiadores, sino que involucra a profesionales de diversas areas,
como desarrollo, marketing y negocio. Este trabajo en equipo permite obtener
diferentes perspectivas y enriquecer la solucion final. Ademas, promueve una
cultura de innovacion dentro de las organizaciones, donde la creatividad y la
experimentacién son valoradas como elementos clave del éxito.
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Otra idea secundaria es la necesidad de validar continuamente las soluciones
con usuarios reales. Muchas empresas disefian productos basandose en
suposiciones internas sin realizar pruebas con su audiencia objetivo, lo gue
puede llevar al fracaso. El libro destaca que el Design Thinking fomenta la
retroalimentacion constante y la adaptacidn a medida que se identifican
nuevas necesidades. Esta validacion temprana ayuda a crear experiencias mas
efectivas y reduce el riesgo de desarrollar productos que no generen valor real
para los usuarios.

El enfogue de Luis Vargas Marquez resulta valioso porque enfatiza la
importancia de la empatia en el disefio de experiencias de usuario. En un
mundo donde la tecnologia evoluciona rapidamente, el Design Thinking se
convierte en una herramienta clave para entender las verdaderas necesidades
de los usuarios y crear productos intuitivos y funcionales. La metodologia
presentada en el libro no solo ofrece un marco estructurado para resolver
problemas de disefio, sino que también fomenta la creatividad y la
experimentacion como parte esencial del proceso de desarrollo.

Sin embarge, aungue el Design Thinking es una herramienta poderosa, su
aplicacion no siempre garantiza el éxito si no se complementa con una buena
ejecucion técnica y una estrategia de negocio salida. El libro proporciona una
excelente introduccion a la metodologia, pero seria Util complementar su
contenido con casos de estudio mas detallados o ejemplos practicos aplicados
a distintos contextos. Aun asi, la obra es una excelente guia para disefiadores,
desarrolladores y profesionales interesados en mejorar la experiencia del
usuario a través de un enfogue centrado en las personas.

5u metodologia basada en el Degign Thinking también puede aplicarse a la
educacién en historia. Al fomentar la empatia, la investigacidn y la
experimentacion, esta metodologia podria utilizarse para desarrollar
experiencias de aprendizaje mas interactivas y significativas.
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