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RESUMEN 

La presente investigación propone el Design Thinking como una estrategia 

innovadora para la enseñanza y aprendizaje de la unidad Fin del Imperio de Occidente a 

Oriente en el segundo BGU. Esta metodología basada en la creatividad, la colaboración y la 

experimentación, permite desarrollar un aprendizaje más activo y significativo en el área de 

Historia. Este estudio aborda la enseñanza tradicional de la historia, caracterizada por la 

memorización de datos y plantea la necesidad de implementar metodologías dinámicas que 

fomenten el análisis crítico. Para ello, se identifican los conceptos clave sobre la caída del 

imperio romano, se analiza las fases del Design Thinking y se diseñan actividades didácticas 

basadas en esta metodología. La investigación sigue un enfoque cualitativo, con técnicas de 

recopilación bibliográfica, como resultado se propone un folleto interactivo que integra 

actividades que están basadas en la metodología Design Thinking para la enseñanza de la 

unidad 1, promoviendo el pensamiento crítico y la participación activa de los estudiantes. 

Palabras claves: Design Thinking, Enseñanza de la historia, metodología, análisis histórico. 
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CAPÍTULO I 

1.  INTRODUCCIÓN 

La presente investigación se refirió al Design Thinking como metodología para la 

enseñanza 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 metodología centrada en la creatividad 

y la resolución de problemas, basada en la empatía, la colaboración y la experimentación, lo 

que permite mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje en distintos ámbitos educativos. 

Según Brown (2008) “el Design Thinking fue un enfoque centrado en el ser humano que 

utiliza herramientas de diseño para generar soluciones innovadoras a problemas complejos”. 

La característica principal de esta metodología es su enfoque en el aprendizaje activo, 

donde los estudiantes participan de manera dinámica en la construcción del conocimiento. A 

través de la observación, la ideación, la creación de prototipos y la experimentación, se 

fomenta el pensamiento crítico y el análisis histórico de manera innovadora, promoviendo 

una comprensión más profunda de los acontecimientos que marcaron el fin del Imperio 

Romano. 

Para analizar esta problemática es necesario mencionar sus causas. Una de ellas es la 

enseñanza tradicional de la historia, que muchas veces se basa en la memorización de fechas 

y eventos sin fomentar el análisis y la reflexión. Esto dificulta que los estudiantes 

comprendan la importancia y las repercusiones de estos hechos en la actualidad, lo que resalta 

la necesidad de metodologías didácticas innovadoras como lo es el Design Thinking. 

La investigación de esta problemática se realizó por el interés de conocer cómo las 

metodologías activas pueden mejorar el aprendizaje en los estudiantes de segundo BGU. Se 

busca explorar cómo una propuesta didáctica basada en el Design Thinking puede despertar 

mayor interés y facilitar la comprensión de los procesos históricos a través de recursos 

interactivos y experiencias de aprendizaje significativas. 

La metodología de la investigación responde a un estudio con enfoque cualitativo, 

mismo que analiza la aplicación del Design Thinking en la enseñanza de historia. Se 

emplearon técnicas de recopilación de información bibliográfica y el desarrollo de recursos 

educativos innovadores que permitieron evaluar el impacto que tendría trabajar con nuevas 

metodologías dentro del campo histórico. 

La presente investigación tiene como objetivo proponer el Design Thinking como una 

metodología innovadora a través del diseño de un folleto interactivo de la unidad 1, con el 

afán de mejorar la experiencia de aprendizaje, promoviendo la reflexión, el análisis crítico y 

la participación de los estudiantes en el estudio de la Historia. 
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1.1 ANTECEDENTES 

La metodología Design Thinking dentro de la enseñanza de historia como una forma 

de innovación educativa resulta efectiva para que los estudiantes comprendan temas 

históricos complejos a través de actividades creativas y colaborativas que fomentan un 

aprendizaje mucho más dinámico y significativo. Es importante promover el uso de 

metodologías innovadoras como el Design Thinking en la enseñanza de las ciencias sociales 

para facilitar la comprensión de conceptos históricos, propiciando siempre una participación 

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 aplicación de la metodología 

va a depender de las características 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 diseño por parte del alumnado para resolver algún 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 o negativos. 

Antecedentes Internacionales  

School ENAE International Business (2020), expone los fundamentos del Design 

Thinking y cómo esta metodología puede aplicarse en varios ámbitos, uno de estos es la 

educación, señalando que el enfoque creativo y colaborativo del Design Thinking facilita que 

los estudiantes participen activamente en su propio proceso de aprendizaje, ayudándoles así 

a explorar temas desconocidos y que sean de su interés. 

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 interacción y el aprendizaje", dando a entender que es importante adaptar 

nuevas metodologías educativas que incentiven la fácil comprensión de los contenidos a 

impartir, logrando así una enseñanza y aprendizaje de calidad. 

Esta metodología se ha aplicado en diversas disciplinas educativas y es evidente que 

se destaca por su fácil adaptación a un contexto histórico 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 están transformándose constantemente hacia la 

búsqueda permanente de respuestas a las necesidades de los estudiantes. La implementación 

de enfoques constructivistas en la educación es una alternativa que transforma el papel de los 

actores educativos” (Gutiérrez & Domínguez, 2019). De esta manera se podría mejorar la 

relación entre el educador y el educando, teniendo un ambiente adecuado para que el alumno 

pueda aprender, facilitando así 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 metodologías activas como el Design Thinking en la 

enseñanza de contenidos. Su investigación mostró que estas técnicas no solo facilitan la 

comprensión de conceptos, sino que también promueven la participación activa de los 

estudiantes.  

En este sentido, aplicar el Design Thinking como estrategia de enseñanza para los 

estudiantes de bachillerato, específicamente para segundo BGU, resultaría beneficioso ya que 

esta metodología innovadora incentiva la creatividad y desarrolla habilidades únicas de cada 

estudiante, sin olvidarnos del pensamiento crítico, mismo que es esencial para el análisis de 

contenidos históricos. 

Como lo menciona un estudio realizado por Moreira, Zambrano, & Rodriguez (2021) 

en la Pontificia Universidad Católica 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 insertarán". Se puede destacar al Design Thinking 

ya que esta metodología puede hacer que el aprendizaje sea mucho más práctico, exploratorio 

y, sobre todo, centrado en el estudiante. 

Para esto se debe aclarar también que la falta de métodos innovadores en la educación 

actual es una barrera constante que no permite que los docentes cultiven el espíritu 

investigativo para acceder a nuevas herramientas y aplicarlas en el área de historia para 

fortalecer la identidad cultural, facilitando la comprensión profunda de los eventos del pasado 

(Molina & Zambrano, 2024).  

Siguencia (2021) menciona que “el Design Thinking es la evolución actual de un tipo 

de pensamiento que se ha construido por más de cien años y que se ha desarrollado por varios 

profesionales tanto del diseño, la ingeniería, como otras ciencias". Esto abre las puertas a una 

adaptabilidad metodológica para trabajar en escenarios específicos; este caso, esta 

metodología será fácil de adaptar para la enseñanza y aprendizaje de la asignatura de Historia. 

 Ahora bien, se debe estar claros que las nuevas metodologías están 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 más efectivo y entretenido. 

1.2  PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA  

A nivel mundial la educación es considerada importante para el desarrollo intelectual 

de las personas, pero en muchos casos no se presta la atención necesaria para crear un 

currículo que, dé paso a la implementación de nuevas metodologías para enseñar y aprender 

la asignatura de Historia, lo que nos deja como consecuencia un déficit educativo. 

Investigaciones recientes demuestran que aún existen obstáculos teóricos y prácticos en la 

enseñanza y aprendizaje de contenidos históricos, como lo menciona Lahera Prieto (2021) 

“una parte importante de estudiantes demuestra desinterés por esta área de conocimiento, lo 

que hizo necesaria la implementación de nuevas estrategias metodológicas, más motivadoras 

y acordes a los tiempos que vivimos”. 



18 

 

Asimismo, Sáiz, Gómez y López (2018) sostienen que “la enseñanza de la historia 

tiene la urgente necesidad de transitar desde un paradigma tradicional a un modelo 

constructivista donde el profesor asuma el rol de guía o mediador de un aprendizaje 

significativo para sus alumnos”, lo que nos muestra como vistazo general la evidente falta de 

metodologías innovadoras dentro del aula de clases. 

Latinoamérica siempre ha estado en una situación vulnerable, pues su sistema 

educativo no es el mejor de todos, pero se sabe que, sí tiene aspectos rescatables. Se analizan 

los problemas generales que tiene la educación latinoamericana, Se observa que, por falta de 

implementación de metodologías innovadoras, existiría un posible déficit para adaptar el 

proceso de enseñanza y aprendizaje de la asignatura de historia. Como lo menciona Martinez, 

(2009) “los sistemas educativos en América Latina están referidos y vinculados a los 

procesos de modernización", esto indicaba que existía una gran preocupación 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 evolución 

obligaba a los docentes a buscar nuevas metodologías para poder enseñar historia de manera 

efectiva. 

En nuestro país, la mayoría de las instituciones educativas optan por enseñar de 

manera tradicionalista y memorística la asignatura de historia, lo cual dificulta demasiado 

tener un aprendizaje a largo plazo en los educandos, además con estas metodologías 

tradicionales los estudiantes no logran captar los contenidos de manera efectiva ya que su 

desinterés y sobre todo la falta de atención en clases incrementaban notablemente lo que 

influye de manera negativa en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Además, Calvas, 

Espinoza y Herrera (2019) afirmaban que “es esencial señalar que la pedagogía tradicional 

aun domina en muchos contextos la enseñanza de la historia, teniendo una visión 

reduccionista que limita a memorizar fechas y eventos históricos”. 

En la ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo es evidente que el sistema 

educativo necesita cambios para mejorar la comprensión total de los contenidos. Durante la 

ejecución de las prácticas preprofesionales de quinto y sexto semestre, se evidenció que la 

enseñanza de la asignatura de historia en el nivel de bachillerato para ser específicos en el 

segundo BGU enfrenta diversos desafíos que afectan la calidad del proceso de enseñanza y 

aprendizaje por la falta de nuevas metodologías que estén centradas en el estudiante, pues a 

pesar de todos los esfuerzos del docente y del currículo establecido, es bastante notable la 

desconexión que existe entre los contenidos históricos impartidos en el aula de clase debido 

a que la metodología tradicional no despierta el interés ni la participación activa de los 

estudiantes. Ante esta problemática surgió la necesidad de explorar nuevas metodologías 

educativas que podrían transformar la experiencia del aprendizaje de la asignatura de historia 

y de cierta manera se podría mejorar la comprensión de los contenidos de la unidad 1: Fin 

del imperio de occidente a oriente en el segundo BGU. 
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1.3  FORMULACIÓN DEL PROBLEMA  

¿De qué manera el Design Thinking puede implementarse como estrategia metodológica para 

la enseñanza-aprendizaje de la unidad "Fin del Imperio de Occidente a Oriente” en segundo 

de BGU, considerando sus fundamentos teóricos, ¿su impacto en el aprendizaje de 

contenidos históricos y el diseño de actividades prácticas que desarrollen habilidades de 

análisis? 

1.4  JUSTIFICACIÓN  

El sistema actual contempló diversos retos, pues se evidencia un mínimo 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 metodología centrada en el ser humano que propone soluciones 

creativas a problemas complejos para poder mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje 

de historia en el segundo de bachillerato con los contenidos relacionados a la unidad 1. Ante 

esta necesidad de innovación educativa el enfoque design thinking se presenta como una 

solución centrada y capaz de estimular el interés y la participación activa de los alumnos de 

las instituciones. 

Es factible realizar esta investigación puesto que, esta metodología nos proporciona 

un enfoque mucho más dinámico y efectivo dentro del aprendizaje de la historia, permitiendo 

así que los estudiantes desarrollen tanto conocimientos específicos como habilidades clave 

para su formación integral. A través de esta metodología, se fomenta la creatividad, el 

pensamiento crítico y la resolución de problemas, aspectos fundamentales para la 

comprensión y el análisis de los temas históricos. 

Esta investigación es significativa, porque abarca la integración de una metodología 

innovadora para poder mejorar el aprendizaje de historia, entendiendo que es crucial adoptar 

metodologías pedagógicas innovadoras que no solo faciliten la comprensión de los 

contenidos, sino que también promuevan una práctica activa y reflexiva de los estudiantes. 

Aquí es en donde entra en juego el design thinking, una metodología que demostró ser eficaz 

en contextos educativos. 

Este estudio permite adaptar las estrategias de enseñanza a las necesidades e intereses 

individuales de los alumnos, ya que en el caso de aplicar el design thinking en la enseñanza 

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 históricos al 

involucrarse activamente en la creación de soluciones y en la construcción de su propio 

conocimiento, potenciando su motivación 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 adaptación de la metodología design thinking junto con actividades y ejercicios 

prácticos como apoyo para enseñar y aprender los contenidos de la unidad 1 en el segundo 

BGU representa una oportunidad para transformar la forma en la que se enseña y se aprende 
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historia, es por lo que esta metodología innovadora abre camino a una educación más 

dinámica, participativa y relevante para la educación actual. 

1.5. OBJETIVOS 

1.5.1. OBJETIVO GENERAL 

Proponer la metodología de Design thinking como una estrategia para la enseñanza y 

aprendizaje de la unidad 1: Fin del imperio de occidente a oriente en el segundo BGU. 

1.5.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

1. Comprender los factores políticos, sociales y culturales que influyeron en la caída del 

Imperio Romano para facilitar el abordaje pedagógico de la unidad 1. 

2. Analizar las características y fases de la metodología design thinking para aplicarlas 

en el diseño de recursos y actividades didácticas que faciliten la enseñanza y el 

aprendizaje de la unidad 1: Fin del Imperio de Occidente a Oriente. 

3. Diseñar recursos educativos interactivos (presentaciones, mapas mentales, videos 

educativos con preguntas de control e infografías) que implementen las fases de la 

metodología Design Thinking como guía para el aprendizaje de la unidad 1. 
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CAPÍTULO II 

2. MARCO TEÓRICO 

2.1 La metodología de Design thinking 

El Design Thinking es “una metodología que imbuye el espectro completo de 

actividades de innovación con un diseño centrado en el ser humano” (Brown, 2008). Tal 

como lo menciona García 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 diseño 

Hasso Plattner y de la consultora IDEO, referente internacional en procesos de innovación”. 

La metodología Design Thinking es un método enfocado en la innovación y la 

solución de problemas, que ha ganado popularidad en varios ámbitos y uno de ellos es la 

educación. Según Brown, (2008) el design thinking es un proceso educativo que fomenta la 

creatividad, la empatía y la colaboración dentro del aula, permitiendo así que los estudiantes 

enfrenten problemas complejos de manera creativa y estructurada. 

Al aplicar Design Thinking en la enseñanza de historia, se buscó que los estudiantes 

no solo tuvieran acceso a información pasiva misma que es proporcionada por el docente, 

sino que interactúen con el contenido que se va a impartir en la clase y desarrollen 

competencias de análisis crítico y que entiendan de manera mucho más efectiva los conceptos 

históricos al vincular las enseñanzas con sus propias vivencias o experiencias. 

2.2 Características y fases de la metodología design thinking  

Las características del Design Thinking se trata de una metodología enfocada en el 

ser humano que persigue solucionar problemas de manera creativa e innovadora. Esta 

metodología se caracterizó por lo siguiente: centrado en el ser humano, proceso interactivo y 

la colaboración multidisciplinaria. 

Centrado en el usuario 

El DT se enfoca básicamente en comprender las necesidades, emociones y también 

las experiencias de las personas para crear soluciones que realmente respondan a sus 

problemas en este caso centrándonos en la educación. Según Brown, (2008) la prosperidad 

de esta metodología 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 gratificación 

favorable para el mismo, pues se le permite descubrir opciones distintas a los obstáculos 

exploratorios para su aprendizaje permitiéndole construir su propio conocimiento (Vázquez 

et al., 2008). Cabe aclarar que para llegar al éxito con la metodología presentada el papel del 

docente tiene un rol importante, pues es el único encargado de adaptar los contenidos 

históricos a sus contextos y desafíos 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. 

Según Díaz (2014), este enfoque nos ayuda a desarrollar y utilizar nuestras capacidades 

intuitivas cuando enfrentamos un diseño. Esto significa que la metodología fomenta tanto la 

intuición como la toma de decisiones basada en fundamentos sólidos, aspectos fundamentales 

en cualquier proceso de aprendizaje. Los estudiantes que implementan esta metodología para 

resolver problemas gradualmente adquieren confianza en sus habilidades creativas y 

analíticas, lo que facilita la generación de soluciones más creativas y elaboradas. Este 

ambiente de constante experimentación y prueba ayuda considerablemente a disminuir el 

temor a equivocarse, creando un contexto educativo donde se valoran la experimentación y 

el aprendizaje permanente. 

Colaboración Multidisciplinaria  

El pensamiento de diseño o Design Thinking fomenta la implicación de equipos 

variados, en donde cada miembro brinda visiones y saberes singulares. Esta cooperación es 

de vital importancia para poder producir ideas más innovadoras e inclusivas.  

En la actualidad la educación requiere resolver varios problemas complejos que no 

pueden ser atendidos por una sola disciplina. En este sentido Repko & Szostak, (2017) 

indicaban que, “la colaboración interdisciplinaria es esencial para enfrentar problemas 

educativos multifacéticos, ya que permite la integración de conocimientos y métodos de 

diferentes áreas para desarrollar soluciones más innovadoras”. Entendiendo que se podrían 

combinar ciencias para poder llevar a cabo proyectos educativos que sean de ayuda para que 

el estudiante pueda comprender los contenidos históricos ya que al integrar diversas 

disciplinas, los docentes pueden diseñar actividades dinámicas y participativas que fomente 

el interés y la motivación por la historia, convirtiéndola en una materia más atractiva y 

accesible para los estudiantes, en definitiva su aplicación en la enseñanza de la historia no 

solo facilita un aprendizaje más profundo y significativo, sino que también prepara a los 

estudiantes para enfrentar los desafíos del mundo moderno a través del trabajo en equipo y 

la interdisciplinariedad. 

Figura 1.  Trabajo Colaborativo en equipos multidisciplinarios. 

 

Tomado de (Redaly, 2021) 
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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 más creativa y eficaz, a 

continuación, se detallan las fases del Design Thinking acompañadas de ejemplos de cómo 

se podrían aplicar en contextos educativos. 

Figura 2. Fases del DT 

 

Tomado de (Gallegos, 2023) 

• Empatizar  

La primera fase era empatizar, es decir se centra en comprender de manera profunda 

a las personas para las que se estaba diseñando, por lo tanto, esta fase implicaba una 

investigación y observación directa y exhaustiva para poder captar las emociones, 

necesidades y comportamientos de los usuarios (estudiantes). En este sentido Ketlun, (2020) 

menciona que “los diseñadores deben lograr una comprensión profunda del usuario mediante 

la empatía, parandose en el lugar del consumidor”. Entonces solo si los docentes se ponían 

en el lugar de los estudiantes y analizaban sus debilidades y fortalezas podrían diseñar una 

clase que fueran efectivas para que todos aprendieran de manera efectiva y lograr un 

entendimiento de contenidos históricos que fueran a largo plazo y no solo memorísticos. 

Dentro del ámbito educativo, esta fase podía involucrar lo que era la observación de 

cómo los estudiantes interactuaban día a día con el contenido de aprendizaje, de esta manera 

se podría identificar sus estilos de aprendizaje. 

• Definir 

El estudio argumentaba que "definir tenía como finalidad establecer una declaración 

de problema significativa y accionable, conocida como punto de vista" (García Peralta, 

2021). En otras palabras, esta etapa implica la organización y análisis exhaustivo posterior a 

una observación minuciosa e identificación de problemas fundamentales. Solo mediante este 

proceso es posible formular una declaración precisa del problema a resolver, lo cual permite 

concentrar los esfuerzos en los aspectos cruciales para lograr que los contenidos educativos 

resulten más comprensibles.  

• Idear  
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En esta fase todas las propuestas eran legítimas 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 Márquez et al., 2021), era  crucial 

promover el pensamiento divergente para así poder considerar todas las posibles soluciones 

antes de seleccionar las más prometedoras, dentro de esta fase se podía incluir también el uso 

de herramientas visuales para organizar y explorar ideas. 

En el contexto educativo esta fase podría traducirse en el desarrollo de actividades 

interactivas, proyectos grupales mismos, que permitieran a los estudiantes aprender historia 

de manera más activa y participativa. Era esencial entender que la innovación pedagógica 

debía interpretarse como el procedimiento de implementar modificaciones significativas y 

relevantes en la instrucción y el aprendizaje con el único propósito de incrementar la calidad 

educativa (García, 2024). 

• 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 tenían 

lo que permitía identificar rápidamente que funcionaba y que no, en este sentido los 

prototipos podían ser maquetas, esquemas físicos entre otros, facilitando a los estudiantes la 

comprensión 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 más creativas y prometedoras que surgieron durante 

la fase de ideación (Latorre-Cosculluela et al., 2020). 

Esta fase era crucial para el aprendizaje, ya que permitía probar enfoques educativos 

antes de implementarlos por completo dentro del aula, aquí los docentes podían crear 

versiones de actividades didácticas dentro del aula como por ejemplo juegos interactivos o 

aplicaciones para ver cómo respondían los estudiantes y de esta manera ajustar los recursos 

según fuera necesario.  

• Evaluar o probar  

Esta última fase de evaluar implicaba probar los prototipos con usuarios reales para, 

obtener una retroalimentación directa. Esto facilitaba la identificación de fortalezas y 

debilidades, además de identificar áreas que requerían mejoras. Con esta última fase se 

entendía  que era un procedimiento interactivo que podía necesitar varias etapas de 

evaluación y ajuste para mejorar a futuro el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

Dentro del contexto educativo esta última fase denominada como evaluación puede 

también incluir los que eran pruebas piloto de las actividades que se habían diseñado, para 

poder analizar de manera efectiva como aprenden los estudiantes y de esta manera ajustar el 

enfoque que mejor se adecuaran a cada clase. 
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2.4 Design thinking en educación 

Es importante que cada vez se apreciaran más las habilidades que facilitaban la 

adaptación a nuevas circunstancias dentro de la educación, por lo que se debía resaltar 

siempre la capacidad de solución de problemas y era aquí en donde el Design Thinking 

jugaba un papel fundamental pues esta metodología permitía desarrollar las capacidades de 

comunicación, cooperación grupal y el esfuerzo en conjunto dentro y fuera del aula (García 

Peralta, 2021). 

En este sentido la importancia de esta metodología dentro de la educación y 

específicamente en la asignatura de la historia permitía a los estudiantes explorar los temas 

de manera mucho más activa y personalizada, ya que esta era una metodología de aprendizaje 

centrada en el ser humano, así a través de este enfoque, los estudiantes no solo comprendían 

los hechos históricos, sino que también los analizaban desde diferentes puntos de vista, lo 

que les permitía establecer conexiones más profundas con los acontecimientos pasados y su 

impacto en la sociedad actual. Este método incentivaba la curiosidad, la indagación, 

fortaleciendo así su pensamiento crítico y su capacidad de argumentación. 

En un entorno en donde la educación tradicional a menudo se basaba en modelos 

pasivos de enseñanza, el Design thinking representaba una alternativa innovadora que no 

solo mejora la comprensión de los contenidos, sino que también preparaba a los estudiantes 

para enfrentar desafíos en distintos ámbitos de su vida académica y profesional ya que al 

implementar esta metodología en la enseñanza de la historia no solo facilitaba un aprendizaje 

más efectivo y significativo, sino que también fomentaba habilidades clave para el siglo 

actual, como la adaptabilidad, la resolución de problemas y la creatividad, consolidando así 

un modelo más dinámico y centrado en el estudiante. 

2.5 Influencia de la metodología Design Thinking en la motivación del estudiante 

La investigación empleó una metodología cuantitativa con un diseño cuasiexperimental 

de tipo correlacional, donde la principal intervención consistió en la implementación de 

estrategias de gamificación en un grupo experimental para fomentar la motivación intrínseca 

de los estudiantes, considerándose esta como una estrategia que focaliza la implicación y 

participación de los estudiantes, contribuyendo a que se sientan emocionalmente más 

motivados para participar en las actividades y alcanzar aprendizajes más significativos 

(Figueroa-Oquendo, 2024).  

Como recurso didáctico, la gamificación orienta a los participantes a la consecución de 

un objetivo mediante la modificación de conductas, propiciando la adquisición de nuevos 

conocimientos y la mejora de habilidades, ayudándoles a asumir responsablemente las 

actividades, mientras que la retroalimentación 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 

autonomía del estudiante un factor clave en este proceso, mientras que el rol del docente 

consiste en adaptar los procesos de enseñanza-aprendizaje al perfil de los estudiantes para 

potenciar su voluntad y acción en la generación de aprendizaje significativo, motivando su 

interés en la materia  (Vargas-Hernández & Vargas-González, 2022).  

Las experiencias de aprendizaje que utilizan habilidades de pensamiento con estructuras 

previas se asocian con una comprensión profunda y una retención a largo plazo (Vargas-

Hernández & Vargas-González, 2022). Con respecto a la investigación sobre Design 

Thinking, podemos inferir que una metodología que fomente la participación, la autonomía 

y la resolución de problemas del mundo real, y que permita aplicar el conocimiento 

(características presentes en el marco del Design Thinking), resulta altamente efectiva para 

la motivación del estudiante. 

Figura 3. Cómo se aplica el DT en educación. 

 

Tomado de (Dinngo, 2023) 

2.6 Referentes teóricos y conceptuales sobre el fin del Imperio de occidente a oriente 

Según el documento curricular del Ministerio de Educación 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 área de Ciencias Sociales, 

específicamente en la asignatura de Historia del nivel de Bachillerato General Unificado. 

Estos temas se presentan como parte de los procesos históricos 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 implícita en la 

secuencia de contenidos históricos. Se menciona, por ejemplo, la influencia cultural de los 

griegos en el Imperio Romano y, posteriormente, en el Imperio Bizantino, lo que sugiere una 

transición entre épocas. Asimismo, se hace referencia al paso de la Antigüedad al sistema 

feudal, destacando la disolución del Imperio Romano de Occidente como un hito 

fundamental. El propósito es que los estudiantes adquieran una visión general de los grandes 

procesos históricos de la humanidad. 
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Diferenciación entre el Imperio Romano de Occidente y Oriente: Aunque no se desarrolla 

una sección específica para esta diferenciación, 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 características 

propias y sus respectivos legados. 

Trascendencia del Imperio Bizantino: El documento resalta explícitamente la importancia 

del Imperio Bizantino en ámbitos como la cultura, la religión y la legislación a lo largo de la 

Edad Media. Este contenido se presenta como un eje fundamental para comprender la 

continuidad histórica entre el mundo antiguo y los periodos posteriores, con énfasis en la 

valoración 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 histórica subraya el papel de la herencia griega en la formación 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: 

• Edward Gibbon: El fin del imperio Romano de Occidente 

El historiador Gibbon (1778), argumentó que la decadencia moral, la corrupción 

política y la invasión de tribus bárbaras fueron factores claves en la caída del imperio de 

occidente, además sostuvo que una de las causas internas fue la pérdida de la "virtud cívica" 

entre los ciudadanos romanos, lo que debilitó la cohesión y fortaleza social del imperio. 

Asimismo, Gibbon mencionó que la propagación del cristianismo, con su enfoque en la 

humanidad y el rechazo de las virtudes marciales, socavó el espíritu militar necesario para la 

defensa del imperio. 

Si bien las teorías de Gibbon habían sido objeto de debate y reinterpretación por 

historiadores posteriores, su análisis seguía siendo una de las referencias más influyentes en 

el estudio de la caída del Imperio Romano. Su enfoque destacaba la importancia de los 

factores internos en la decadencia de una civilización, subrayando cómo la pérdida de valores 

fundamentales y el debilitamiento de las instituciones podían conducir al colapso de grandes 

imperios. La visión de Gibbon sobre la caída del imperio no solo era relevante en el contexto 

histórico, sino que también ofrecía una reflexión más amplia sobre la fragilidad de las 

sociedades cuando abandonaban los principios que las habían sostenido a lo largo del tiempo. 

• El concepto “Bárbaro” 

El concepto bárbaro y la interacción de los pueblos germánicos con Roma también 

fue esencial en este proceso, ya que, para Gibbon y otros historiadores, estos pueblos 

inicialmente considerados bárbaros desempeñaron roles complejos: fueron invasores y al 

mismo tiempo agentes de cambio que contribuyeron a la transformación de la sociedad 

romana. Aunque inicialmente llegaron como tribus que presionaban las fronteras, muchos 

grupos germánicos se integraron en el imperio como foederati o aliados, y adoptaron 

prácticas y costumbres romanas, contribuyendo así a una Roma en transformación en lugar 

de ser solo destructores de su civilización (World History Encyclopedia, 2021). E ntendiendo 
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que, lejos de solo ser invasores destructivos, los pueblos germánicos fueron una parte 

fundamental del proceso de cambio que marcó el final del Imperio. Aunque en ocasiones 

eran conflictivos, también fueron un ejemplo de adaptación, fusión cultural y transformación, 

elementos clave para comprender la evolución de las sociedades antiguas y la continuidad de 

sus legados en la historia. 

• Perspectivas políticas y Sociales  

Como lo analiza Kulikowski, (2021) en su obra, The Tragedy of Empire, el 

debilitamiento de las estructuras políticas en Occidente, impulsado por luchas internas por el 

poder y una creciente apatía ciudadana, contribuyó al colapso de la región. Estos conflictos 

involucraban a aristócratas 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 vacío institucional. Aunque las intenciones de estos actores 

podían ser beneficiosas a corto plazo, el resultado a largo plazo fue la destrucción de las 

instituciones mismas que buscaban controlar, dejando una estructura debilitada y vulnerable 

a la caída.  

• Continuidad Cultural y cambios de poder. 

Las estructuras de poder de occidente no desaparecieron de inmediato, sino que 

fueron absorbidas y transformadas por pueblos bárbaros. Además, el dominio político se 

redistribuyó y el cristianismo se consolidó como la fuerza religiosa principal, marcando el 

inicio de una nueva era para Europa (World History Encyclopedia, 2021). 

demás de esto, en cuanto a la transición y la continuidad, estudios históricos 

sugirieron que varios aspectos del Imperio Romano sobrevivieron en Oriente a través del 

Imperio Bizantino, tras la caída de Roma en el año 476 d.C. El Imperio Romano de Oriente, 

con Constantinopla como capital, continuó muchas tradiciones romanas en administración, 

derecho y arquitectura. Este fenómeno de continuidad llevó a algunos historiadores a 

conceptualizar el Imperio Bizantino como una evolución directa de Roma, preservando su 

legado en un nuevo contexto cultural y político (Claeys, 2023). 

• Chis Wickham: El papel de las estructuras sociales y económicas  

Whickham (2009) en su obra "The Inheritance of Rome", analizó la transición de las 

estructuras sociales y económicas tras la caída de Roma y cómo en el Mediterráneo Oriental 

se conservaron muchas instituciones romanas. Según el autor, esta continuidad permitió que 

el Imperio Bizantino mantuviera un sistema relativamente estable en comparación con el caos 

que se vivía en Occidente post-romano. También argumentó que mientras las estructuras 

urbanas y administrativas se fragmentaban en Occidente, el Oriente pudo preservar una forma 

de organización estatal centralizada, lo cual facilitó el mantenimiento de la cohesión y la 

identidad imperial en Constantinopla. 

Otro punto clave en el análisis de Wickham fue la forma en que la identidad imperial 

y la cohesión social se preservaron en Bizancio a lo largo de los siglos. Mientras que en 

Occidente la autoridad se dispersó entre diversos reinos y la iglesia asumió un papel central 

en la reorganización de la sociedad, en Oriente se mantuvo una continuidad institucional. Es 
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por esta razón que el estudio de Wickham ayudó a comprender que la caída del Imperio 

Romano no significó un colapso total e inmediato, sino una transformación gradual con 

desarrollos distintos en cada región. Su análisis destacó la importancia de las estructuras 

económicas y sociales en la resiliencia de las civilizaciones, así como el papel crucial que 

jugaron las instituciones estatales en la supervivencia y evolución del Imperio Bizantino. 

2.7 Fundamentos para la enseñanza y aprendizaje de historia  

“El Design Thinking no es sólo 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). Enseñar historia con un enfoque de Design Thinking ayudó a los estudiantes a 

involucrarse de manera activa y crítica en el análisis histórico, en lugar de recibir los eventos 

como una simple narración de hechos. Esta metodología fomentó competencias como la 

empatía 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 históricos, sino que 

comprendieran el contexto detrás de los eventos, promoviendo la empatía hacia personas de 

otras épocas, entendiendo que la empatía era una competencia fundamental en el estudio de 

la historia. De tal modo que, al aplicar esta metodología, los estudiantes comprendieron el 

contexto humano detrás de cada evento, poniéndose en el lugar de las personas que vivieron 

en otras épocas. Este proceso fomentó una mayor sensibilidad hacia las diversas experiencias 

y culturas del pasado, lo que contribuyó al desarrollo de ciudadanos más flexibles y 

conscientes de la complejidad del mundo actual. A través de la empatía, la experimentación 

y la resolución de problemas, esta metodología no solo mejoró la comprensión histórica, sino 

que también ayudó a desarrollar competencias clave para la vida, fomentando una educación 

más reflexiva, interdisciplinaria y orientada a la acción. 

2.8 Diseño de recursos y actividades didácticas  

El enfoque de design thinking en la educación permite transformar recursos 

didácticos en herramientas didácticas, como mapas conceptuales, líneas de tiempo y estudios 

de caso. Según Lake et al., (2024) esta metodología fomentó la construcción activa del 

conocimiento, guiando a los estudiantes a través de fases como la empatía, definición, 

ideación, prototipado y prueba; fueron estas etapas las que les permitieron analizar temas 

históricos complejos, comprendiendo causas y efectos de eventos relevantes mediante 

actividades estructuradas que integraban creatividad y pensamiento crítico. 

Entonces se pudo entender que el Design Thinking permitió diseñar actividades que 

exploraban la historia de manera mucho más interactiva, ya que posibilitaba que los 

estudiantes pudieran participar activamente en la construcción de su conocimiento, 

explorando temas complejos a través de actividades estructuradas que seguían 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 pedagógico del Design Thinking. 

 

Tomado de (Campuseducacion, 2021) 

 

2.9 Desafíos en la enseñanza de historia  

Uno de los principales desafíos en la enseñanza de la historia fue superar el enfoque 

tradicional centrado en la memorización de fechas y eventos para avanzar hacia el desarrollo 

del pensamiento histórico, pues la enseñanza centrada en una memorización de fechas y 

hechos sin profundizar en las causas y consecuencias que dejaban los acontecimientos 

históricos como lo era el fin del Imperio de Occidente a Oriente podría dejar sesgos en el 

aprendizaje, sobre todo en el contexto histórico y en la comprensión de los contenidos. Fue 

por esta razón que en el aula siempre se debía promover el pensamiento crítico y la reflexión 

sobre el pasado, ya que solo así se podían explotar al máximo las capacidades individuales 

de todos los alumnos. Según Bertram et al., (2017) era esencial que los docentes fomentaran 

en los estudiantes la capacidad de formular preguntas críticas sobre el pasado, lo que ayudaba 

a construir una comprensión más significativa y contextualizada de los eventos históricos. 

Esta perspectiva promovía que los estudiantes no solo retuvieran información, sino que la 

analizaran y la conectaran con conceptos más amplios, permitiendo así un aprendizaje más 

profundo y duradero. 

Otro desafío radicaba en la percepción de los estudiantes de que los eventos históricos 

eran irrelevantes o demasiado abstractos. Esto podía ser contrarrestado mediante métodos 

que hicieran la historia más accesible y relevante. Era aquí donde el Design Thinking entraba 

en juego, ya que resultaba importante equilibrar las actividades para poder reforzar las 

competencias específicas mediante la síntesis y el análisis histórico. Como lo mencionaba la 
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Universidad de Tubinga, el uso de las historias personales o microhistorias podía transformar 

las lecciones de historia en experiencias significativas. Los estudiantes participaban más 

activamente cuando se les invitaba a explorar cómo eventos históricos impactaron las vidas 

individuales, lo que también les ayudaba a desarrollar empatía histórica (Universidad de 

Tubinga, 2017). Otra dificultad era la adecuación de los métodos de enseñanza a las 

características específicas de cada grupo de estudiantes, pues factores como el contexto 

cultural y las diferentes habilidades previas exigían enfoques diferenciados que integraran 

herramientas tecnológicas y metodológicas interactivas para asegurar que todos los 

estudiantes pudieran participar activamente en su aprendizaje.  

2.10 Actividades y ejercicios prácticos dentro del aula  

El diseño de actividades y ejercicios prácticos basados en el Design Thinking fomentó 

un aprendizaje activo y participativo en el aula, especialmente en historia. Este enfoque 

permitió que los estudiantes analizaran problemas históricos reales, colaboraran en la 

búsqueda de soluciones innovadoras y desarrollaran habilidades esenciales para la vida. En 

este sentido Doppelt, (2009) mencionó que este método transformaba el aprendizaje en una 

experiencia activa, involucrando actividades como la resolución de problemas complejos y 

el diseño de estrategias o simulaciones, lo que fomentaba el pensamiento creativo y la 

colaboración. Es decir, los estudiantes podían utilizar herramientas como diagramas de causa 

y efecto o mapas conceptuales para analizar la caída del Imperio Romano y proponer 

estrategias políticas que podrían haberse implementado para evitar su colapso. Estas 

actividades no solo promovían una profunda comprensión de los eventos históricos, sino que 

también integraban habilidades como la argumentación y la resolución de conflictos.  

Asimismo, otros estudios destacaron que el Design Thinking se podía implementar 

en un modelo de aula invertida, donde los estudiantes trabajaban en grupos pequeños bajo la 

guía 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 históricas sobre el tema que se analizaba. Este enfoque ayudaba a desarrollar 

competencias críticas, como la colaboración y la reflexión, mientras se exploraban temas 

históricos de manera práctica. 

2.11 Desarrollo de habilidades en los estudiantes 

El enfoque Design Thinking en la enseñanza de la historia no solo promueve el 

aprendizaje activo, sino que también desarrolla habilidades fundamentales en los estudiantes. 

Según Henriksen et al., (2019), este enfoque ayudó a los estudiantes a integrar diferentes 

perspectivas y proponer soluciones innovadoras, habilidades clave al abordar temas 

históricos complejos como la caída de Roma. Este método fomentó un pensamiento reflexivo 

e interdisciplinario que conectaba elementos históricos, sociales y económicos. 

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 históricos en profundidad, mejorar su capacidad para plantear y resolver problemas 

y a la vez desarrollar habilidades colaborativas esenciales dentro del aula. Este marco 

fomentó la creatividad en tiempo real y a la vez se enfocó en soluciones prácticas y reales 

que pudieran dar los estudiantes y que lo pudieran aplicar más allá del aula. Entendiendo que 

estas habilidades eran esenciales al estudiar historia, pues se requería que los estudiantes 

analizaran múltiples puntos de vista y comprendieran la influencia de factores políticos, 

sociales y económicos al abordar temas complejos dentro de la asignatura de historia. En este 

sentido, el DT ofreció una estructura que motivaba a los estudiantes a desarrollar un 

entendimiento más integrado y reflexivo del tema. 

Además, investigaciones recientes sugirieron que este enfoque también mejoró la 

motivación y el compromiso de los estudiantes, al darles un papel más activo en su 

aprendizaje, al trabajar en actividades grupales como debates, mejorando su capacidad de 

diálogo, análisis, convivencia, criticidad, empatía y creatividad (Thi-Huyen et al., 2021). Uno 

de los aspectos más destacados de este enfoque fue su capacidad para potenciar el aprendizaje 

colaborativo, ya que promovió actividades grupales que facilitaban la interacción entre 

estudiantes a través de debates. Fue así como los estudiantes mejoraron su capacidad de 

diálogo, aprendiendo a expresar sus ideas de manera estructurada y argumentativa.  

Todas estas dinámicas fortalecieron su capacidad de análisis crítico, permitiéndoles 

evaluar fuentes históricas, contrastar diferentes perspectivas y formular hipótesis 

fundamentadas sobre los eventos del pasado. Por lo tanto, el DT no solo mejoró el 

aprendizaje, sino que también ayudó a la motivación y el compromiso dentro del aula, ya que 

esta metodología fortaleció competencias y habilidades esenciales como el diálogo, la 

criticidad, la convivencia y la creatividad. De este modo, se convirtió en una herramienta 

clave para transformar la enseñanza de la historia en una experiencia enriquecedora, 

participativa y significativa para los estudiantes del siglo actual. 

Figura 5. Beneficios del DT para el futuro. 

 

Tomado de (Dinngo, 2023) 
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CAPÍTULO III 

3. METODOLOGÍA 

3.1  Enfoque  

 La presente investigación tuvo un enfoque cualitativo, este fue un enfoque 

metodológico que se centró en la comprensión de fenómenos complejos a través de la 

recolección y análisis de datos no numéricos como experiencias, percepciones y 

comportamientos Subirana & Pineda, (2019) destacaron que la investigación cualitativa 

abordaba el objeto de estudio como un todo, además incluía métodos humanistas, valorando 

las experiencias y perspectivas de los sujetos investigados, es decir estas características 

reforzaron su capacidad para explorar fenómenos en profundidad y en sus contextos 

naturales. Por otra parte Ramírez-Elías et al., (2019) enfatizaron que "la metodología 

cualitativa permitía a los investigadores formular diferentes preguntas de investigación, 

explorar y comprender fenómenos desde una perspectiva constante”.  

En este sentido, la investigación presentada permitió conocer los desafíos que se 

tenían en la educación actual, así mismo se trató de entender el contexto en el que los 

estudiantes se desenvolvían para aprender contenidos históricos y conocer si en realidad el 

aprendizaje obtenido era el esperado. 

3.2 Diseño de la investigación  

La presente investigación fue de carácter no experimental, ya que se fundamentó 

principalmente en la observación natural de los fenómenos tal como ocurren en su entorno 

habitual, sin intervenir ni modificar las condiciones, en el contexto de la enseñanza y 

aprendizaje de la Historia de la unidad mencionada fue necesario centrarse en la 

interpretación y comprensión de diversos fenómenos complejos ya que al utilizar el design 

thinking como metodología dentro de la educación, se estuvo mucho más orientados hacia la 

comprensión de procesos educativos y a la generación de ideas innovadoras para lograr una 

mejor comprensión de los contenidos de dicha unidad. 

3.3 Tipos de investigación  

3.3.1 Por el nivel o alcance  

3.3.1.1 Descriptiva  

Se buscó describir las prácticas pedagógicas existentes en la actualidad y las 

percepciones que tienen los estudiantes y docentes en el proceso de enseñanza 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 Básica  

La investigación que se realizó fue básica, ya que la información proviene de 

documentos relacionados a nuestra problemática y tema de estudio con el objetivo de reforzar 

los conocimientos en cuanto a los aspectos de nuestra unidad mencionada. “Su propósito real 

es generar nuevas ideas, teorías o principios que expliquen fenómenos de manera más precisa 

y profunda” (Hernández, Fernández & Baptista, 2014). 

3.3.3 Por el lugar  

3.3.3.1 Bibliográfica 

La investigación bibliográfica permitió realizar una búsqueda exhaustiva de fuentes 

bibliográficas relacionadas con el design thinking mediante la consulta de libros, artículos 

académicos, tesis y documentos que aborden esta metodología en la enseñanza de historia, 

lo que facilitó saber si la propuesta establecida podría ayudar a romper con los estereotipos 

de enseñanzas tradicionalistas.  

3.4 Técnicas de recolección de datos  

3.4.1 Análisis documental  

La revisión de varios documentos académicos, libros y estudios relacionados con la 

metodología Design Thinking en la educación tuvo como intención principal analizar y 

explorar cómo dicha metodología podía ser aplicada específicamente en la enseñanza de la 

asignatura de Historia, principalmente para los estudiantes de segundo de bachillerato. Este 

enfoque se centró en la unidad 1 del currículo de Historia, que abordó el periodo histórico 

comprendido entre el declive del Imperio Romano de Occidente y el surgimiento del Imperio 

Bizantino. La revisión de los documentos buscó identificar estrategias innovadoras que el 

Design Thinking pudiera aportar para mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes. 

El análisis documental no solo permitió conocer antecedentes y fundamentos teóricos, sino 

también sondear experiencias previas y propuestas prácticas implementadas en contextos 

similares. Fue así como esto facilitó adaptar y contextualizar la metodología DT para 

maximizar su impacto pedagógico en el estudio de esta unidad. Además, al contrastar 

diferentes enfoques, se pudieron identificar puntos de mejora que aseguraran una enseñanza 

más dinámica y significativa. 

3.5 Instrumento 

3.5.1 Ficha bibliográfica  

La ficha bibliográfica fue utilizada para poder registrar información detallada sobre 

una fuente bibliográfica ya que la investigación es netamente cualitativa, de esta manera con 
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la ficha bibliográfica fue esencial, para organizar y gestionar las fuentes de información que 

se consultará a lo largo del proceso investigativo permitiéndonos llevar un registro ordenado 

y sistemático de todas las referencias, además esta ficha nos facilitó el acceso rápido a la 

información bibliográfica de cada fuente. Este instrumento permitió identificar estrategias 

innovadoras y prácticas pedagógicas que potencian el aprendizaje en estudiantes de segundo 

de bachillerato, asegurando una enseñanza dinámica y significativa. La ficha bibliográfica 

incluye elementos clave como autor, año de publicación, título, fuente, aportes, relevantes y 

aplicaciones pedagógicas. Su finalidad principal fue sistematizar el análisis documental para 

adaptar y contextualizar el pensamiento de diseño en el ámbito educativo.  

3.6 Método de análisis  

3.6.1 Revisión Bibliográfica  

• La revisión bibliográfica es un método fundamental en la investigación ya que 

permite recopilar, analizar y sintetizar información relevante sobre el DT. 

• Este método posibilita la exploración de diversas fuentes, como libros, artículos 

científicos, tesis y documentos académicos, lo que garantiza una base sólida para la 

investigación. 

• Ayuda a identificar estudios previos, enfoques metodológicos y experiencias 

relacionadas con la enseñanza de la unidad 1 del currículo de segundo BGU, 

facilitando una comprensión integral del tema. 

3.6.2 Análisis Documental  

• El análisis documental permite examinar en profundidad los textos recopilados en la 

revisión bibliográfica, con el fin de extraer información clave, es decir categorías 

conceptuales y patrones de enseñanza basados en el DT. 

• Este método nos ayuda a interpretar documentos desde una perspectiva cualitativa, 

evaluando su contenido, estructura y relevancia en el contexto de la enseñanza de la 

historia. 

• Facilita la identificación de tendencias educativas, modelos pedagógicos y 

estrategias que han sido propuestas en diferentes investigaciones, lo que contribuye 

a fundamentar la enseñanza de la unidad 1. 

3.6.3 Análisis de datos  

• Permite examinar e interpretar textos académicos, libros, artículos y documentos 

relevantes sobre DT y su aplicación en la enseñanza de la historia. 

• Facilita la identificación de patrones, enfoques didácticos y estrategias que han sido 

propuestas en investigaciones previas. 
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• Ayuda a estructurar la información la información obtenida de fuentes secundarias 

para extraer conceptos clave y evaluar su aplicabilidad en el contexto educativo de 

la Unidad 1. 

CAPÍTULO IV 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

En esta sección se presentan los hallazgos obtenidos mediante un análisis 

bibliografico y documental sobre la aplicación de la metodología Design Thinking en la 

enseñanza de la unidad 1: “Fin del Imperio de Occidente a Oriente” en el segundo BGU. Los 

resultados se organizarán en función de los objetivos específicos, destacando el potencial de 

esta metodología para mejorar el aprendizaje de contenidos históricos. 

4.1 RESULTADOS 

4.1.1 Identificación de conceptos clave  

Mediante el análisis documental, se identificaron los conceptos esenciales para el 

estudio del “Fin del Imperio de Occidente a Oriente”, la identificación de estos conceptos es 

fundamental para proporcionar una comprensión estructurada y profunda de este proceso 

histórico. Estos conceptos permitieron a los estudiantes establecer conexiones entre los 

factores políticos, económicos, sociales y culturales que influyeron en la caída de Roma y la 

consolidación de Bizancio. Además, sirven como base para desarrollar habilidades de análisis 

crítico, en comparación de estos elementos facilita la enseñanza de la unidad 1. 

Conceptos clave: 

• Causas de la caída del Imperio romano de Occidente: debilitamiento interno, 

crisis económica y política, invasiones bárbaras. 

• Transición hacia el imperio romano de Oriente: consolidación de Bizancio como 

centro cultural y político, el papel Justiniano y su legado. 

• Impactos en Europa y el mundo medieval: surgimiento del feudalismo, influencia 

de la iglesia y la continuidad de la cultura clásica. 
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Tabla 1. Clave sobre el fin del Imperio Romano. 

Concepto Definición   

Crisis del Bajo Imperio  Periodo de inestabilidad política, económica y militar que 

debilitó al Imperio Romano de Occidente. 

Invasiones Bárbaras  Incursiones de pueblos como los visigodos, hunis y vándalos 

que contribuyeron a la caída de imperio. 

División del Imperio 

Romano 

Separación en el Imperio de Occidente y el Imperio de 

Oriente tas la muerte de Teodosio l en 395dC. 

Caída de Roma (476 

d.C.) 

Evento simbólico en el que Rómulo Agústulo, el último 

emperador romano de Occidente, fue depuesto por Odoacro. 

Imperio Bizantino Continuación del Imperio en Oriente, con Constantinopla 

como su capital y una administración centralizada. 

Justicialismo Periodo del emperador Justiniano l, caracterizado por la 

expansión territorial, el Corpus luris Civilis y el auge cultural. 

Santa Sofía  Basílica construida en Constantinopla, símbolo del esplendor 

bizantino y de la fusión entre la arquitectura romana y 

oriental. 

Tabla 2. Características del Design Thinking (DT). 

Características del DT Descripción  

Centrado en el usuario  Fomenta la empatía con los estudiantes para entender sus 

necesidades en el proceso de aprendizaje. 

Colaborativo Promueve la participación de estudiantes y profesores en la 

creación de soluciones didácticas. 

Interactivo Facilita ajustes continuos en las actividades y ejercicios, 

adaptándose al progreso del aprendizaje. 

Enfocado en la 

resolución de problemas  

Permite abordar desafíos históricos y plantear soluciones 

prácticas en el contexto educativo. 

Experimental Fomenta la innovación mediante la creación de recursos que 

prueben diferentes métodos pedagógicos. 
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Tabla 3. Fases de la metodología Design Thinking (DT). 

Características  Descripción  

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 histórico de esta 

unidad. 

Idear Generar ideas para actividades y recursos que faciliten la 

enseñanza del contenido histórico. 

Prototipar Crear versiones preliminares de actividades y recursos 

educativos basados en las ideas generadas. 

Evaluar/Probar Implementar las actividades y recoger retroalimentación para 

realizar mejoras mejorando así el proceso de enseñanza y 

aprendizaje. 

4.1.2 Análisis de las fases del Design Thinking  

El análisis documental sobre la metodología Design Thinking permitió comprender como sus 

fases pueden aplicarse en la enseñanza 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 histórico central: ¿Cómo explicar el colapso del 

Imperio Romano de manera significativa? 

Idear: Desarrollo de actividades creativas que conecten los conceptos históricos con la 

realidad de los estudiantes. 

Prototipar: Diseño de recursos como mapas conceptuales, cronogramas y guías didácticas. 

Evaluar: Análisis crítico de los recursos como mapas conceptuales, cronogramas y guías 

didácticas. 

Tabla 4. Características de la metodología DT dentro del aula. 

Características  Descripción  

Empatía  Comprender las dificultades de los educandos al estudiar el fin 

del imperio de Occidente a Oriente. 

Colaboración activa   Incorporar ideas tanto de estudiantes como docentes en el diseño 

de actividades. 

Enfoque en 

soluciones prácticas  

Adaptar conceptos históricos complejos en actividades claras y 

fáciles de entender. 

Interacción constante Mejorar actividades tras evaluarlas con los estudiantes. 
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Tabla 5. Fases de la metodología DT dentro del aula.  

Fases de la metodología   Estrategia de Aplicación 

Empatizar  Se puede realizar encuestas a los estudiantes sobre su 

comprensión inicial del tema histórico. 

Definir  Identificar temas confusos como la caída de Roma o el 

traslado de la capital de Constantinopla. 

Idear  Generar ideas como mapas interactivos, líneas del tiempo y 

debates simulados para enseñar el contenido histórico. 

Prototipar  Crear versiones piloto de recursos como una actividad 

grupal sobre los factores de la caída del Imperio. 

Evaluar  Implementar recursos con un grupo de prueba y recoger 

opiniones para mejorar. 

Tabla 6. Diseño de actividades didácticas. 

Actividad  Descripción  

Mapa interactivo  Diseñar un mapa interactivo que muestre el paso del 

Imperio de Occidente a Oriente. 

Debate Histórico   Organizar un debate entre equipos representando a 

Roma y Bizancio. 

Línea del tiempo colaborativa Creación de una línea del tiempo con eventos clave de 

la caída del Imperio. 

Tabla 7. Actividades Diseñadas para la unidad 1.  

Actividad Descripción Resultado Esperado 

Juego de roles 

históricos  

Los estudiantes personifican figuras 

clave del fin del Imperio para debatir 

decisiones históricas. 

Mejor comprensión de los 

personajes y evento clave. 

Reconstrucción 

de eventos  

Analizar fuentes históricas y crear 

una narrativa visual sobre la caída 

del Imperio. 

Desarrollo del pensamiento 

crítico y habilidades de 

análisis. 

Mapa mental 

colaborativo 

Diseñar un mapa mental en grupo 

sobre las causas del fin del Imperio 

y sus efectos. 

Comprensión de las 

conexiones históricas. 
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Tabla 8. Ejercicios prácticos siguiendo las fases del DT. 

Fase DT Ejercicio Práctico Propósito  

Empatizar Preguntas a los estudiantes sobre 

cuáles son los conceptos son más 

difíciles de entender sobre la caída 

del Imperio. 

Identificar problemas de 

aprendizaje. 

Definir Redactar una lista de preguntas 

clave para resolver en el análisis 

histórico.  

Enfocar el aprendizaje en 

temas relevantes. 

Idear Reunión grupal para proponer 

recursos que expliquen mejor los 

eventos históricos. 

Fomentar creatividad y 

colaboración. 

Prototipar Crear una presentación con 

imágenes 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 retroalimentación para 

ajustar los recursos educativos. 

Perfeccionar las estrategias 

didácticas. 

Figura 6. Fases del DT aplicables en el ámbito educativo. 

 

Tomado de (Fusiona, 2024) 

4.1.3 Diseño de Actividades rápidas en la clase 

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

que serían útiles para la enseñanza de la unidad 1:  
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Mapa Conceptual sobre las causas de la caída del Imperio romano: 

• Objetivo: Visualizar de manera esquemática los factores de la caída. 

• Desarrollo: Diseño basado en ejemplos encontrados en la literatura didáctica. 

Línea del tiempo ilustrada:  

• Objetivo: Identificar los eventos históricos clave y su cronología. 

• Desarrollo: Utilización de herramientas gráficas y guías de referencia. 

Juego de roles históricos: 

• Objetivo: Explorar perspectivas y fomentar el pensamiento crítico. 

• Desarrollo: creación de escenarios históricos y asignación de personajes con base en 

textos históricos. 

Tabla 9. Actividades rápidas recomendadas  

Actividad  Descripción  

Mapa conceptual Representación gráfica de las causas de la caída del Imperio 

romano. 

Línea del tiempo Cronología visual de los eventos principales de la transición 

imperial. 

Juegos de roles  Representación dramática para explorar las perspectivas de 

actores históricos. 

 

Una actividad adicional puede incluir un cuestionario interactivo basado en lecturas 

seleccionadas, que ayuda a consolidar conceptos clave mediante preguntas de reflexión 

crítica. 

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

A continuación, se presenta un modelo que podría ser utilizado como “plan de clase” 

para facilitar el aprendizaje de la unidad 1, estas actividades están basadas en la metodología 

(DT). 
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• Día Lunes 

 
1. DATOS 

 INFORMATIVOS: 

ASIGNATURA: HISTORIA  GRADO/CURSO 

DOCENTE: DENNYX PAUL CHAVEZ BUENAÑO SEGUNDO BGU 

LUNES 

2. EJE CURRICULAR INTEGRADOR: 

 

 

NÚMERO 

DE UNIDAD 

TEMAS A 

TRATAR 

DESTREZAS 

CON 

CRITERIO 

DE 

DESEMPEÑO 

ETAPA 

DT 

ESTRATEGIAS 

METODOLÓGICAS 

(ACCIÓN EN LA 

CLASE/TAREAS/DEBERES) 

EVALUACIÓN 

UNIDAD 1  

FIN DEL 

IMPERIO: 

DE 

ORIENTE A 

OCCIDENTE 

 

CS.2.1.1. 

Identificar las 

causas sociales, 

económicas y 

políticas que 

llevaron a la 

crisis del Bajo 

Imperio, 

mediante el 

análisis de 

fuentes 

históricas, para 

comprender el 

contexto de su 

decadencia. 

Empatizar 

 

 

 

 

 

Definir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Introducción con un 

video corto sobre el bajo 

Imperio para generar 

interés.  

 

• Lluvia de ideas sobre 

crisis sociales, 

económicas y políticas. 

 

 

• Trabajo grupal: los 

grupos identifican las 

principales causas de la 

crisis a través de análisis 

de fuentes históricas y 

Video educativo, 

pizarra. 

 

 

 

 

Fichas de 

análisis, 

marcadores. 
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construcción de un 

mapa conceptual en la 

pizarra   

 

3. ADAPTACIONES CURRICULARES  

ALTO NIVEL  

DIFICULTADES DE 

APRENDIZAJE  

 

 

• Día Martes 

 
1. DATOS 

 INFORMATIVOS: 

ASIGNATURA: HISTORIA  GRADO/CURSO 

DOCENTE: DENNYX PAUL CHAVEZ BUENAÑO SEGUNDO BGU 

MARTES 

1. EJE CURRICULAR INTEGRADOR: 

 

 

NÚMERO 

DE UNIDAD 

TEMAS A 

TRATAR 

DESTREZAS 

CON 

CRITERIO 

DE 

DESEMPEÑO 

ETAPA 

DT 

ESTRATEGIAS 

METODOLÓGICAS 

(ACCIÓN EN LA 

CLASE/TAREAS/DEBERES) 

EVALUACIÓN 

UNIDAD 1  

FIN DEL 

IMPERIO: 

DE 

ORIENTE A 

OCCIDENTE 

“LA CRISIS 

BAJO EL 

IMPERIO” 

CS.2.1.2. 

Explicar las 

consecuencias 

de las 

invasiones 

bárbaras en el 

Imperio 

romano, 

utilizando 

 

Empatizar 

 

 

 

 

 

 

Idear 

 

 

 

 

 

 

 

• Debate inicial ¿Cómo se 

sentiría una persona 

Guía de debate, 

mapas 

históricos. 
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mapas 

históricos y 

debates, para 

interpretar 

cómo afectaron 

a su estabilidad 

política y 

territorial. 

viviendo bajo el Imperio 

Romano? (basado en 

invasiones Bárbaras) 

 

 

• Los equipos diseñan una 

“estrategia de defensa” 

como si fueran 

consejeros del 

emperador. Presentan 

sus propuestas y 

justifican por qué su 

plan funcionaría. 

Pizarra, papel 

para 

anotaciones. 

2. ADAPTACIONES CURRICULARES  

ALTO NIVEL  

DIFICULTADES DE 

APRENDIZAJE  

 

• Día Miércoles  

 
1. DATOS 

 INFORMATIVOS: 

ASIGNATURA: HISTORIA  GRADO/CURSO 

DOCENTE: DENNYX PAUL CHAVEZ BUENAÑO SEGUNDO BGU 

MIÉRCOLES 

1. EJE CURRICULAR INTEGRADOR: 

 

 

NÚMERO 

DE UNIDAD 

TEMAS A 

TRATAR 

DESTREZAS 

CON 

CRITERIO 

DE 

DESEMPEÑO 

ETAPA 

DT 

ESTRATEGIAS 

METODOLÓGICAS 

(ACCIÓN EN LA 

CLASE/TAREAS/DEBERES) 

EVALUACIÓN 

UNIDAD 1  

FIN DEL 

IMPERIO: 

DE 

CS.2.2.1. 

Comparar las 

características 

del Imperio 

 

 

 

Definir 

 

 

 

 

Presentación 

digital, pizarra, 

guías. 
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ORIENTE A 

OCCIDENTE 

“LA 

DIVISIÓN 

DE 

IMPERIO” 

romano de 

Oriente y 

Occidente, 

mediante la 

elaboración de 

tablas 

comparativas, 

para distinguir 

sus diferencias 

políticas, 

sociales y 

culturales. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Idear 

 

 

 

• Introducción sobre la 

división del Imperio con 

una breve presentación. 

 

• Creación de una tabla 

comparativa grupal 

entre Oriente y 

Occidente. 

 

• Discusión sobre 

fortalezas y debilidades 

de cada región. 

 

• Los grupos crean 

“perfiles” para los 

emperadores de Oriente 

y Occidente, 

identificando sus 

características clave y 

posibles desafíos a 

enfrentar.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Hojas de trabajo, 

marcadores. 

2. ADAPTACIONES CURRICULARES  

ALTO NIVEL  

DIFICULTADES DE 

APRENDIZAJE  
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• Día Jueves  

 
1. DATOS 

 INFORMATIVOS: 

ASIGNATURA: HISTORIA  GRADO/CURSO 

DOCENTE: DENNYX PAUL CHAVEZ BUENAÑO SEGUNDO BGU 

JUEVES 

1. EJE CURRICULAR INTEGRADOR: 

 

 

NÚMERO 

DE UNIDAD 

TEMAS A 

TRATAR 

DESTREZAS 

CON 

CRITERIO 

DE 

DESEMPEÑO 

ETAPA 

DT 

ESTRATEGIAS 

METODOLÓGICAS 

(ACCIÓN EN LA 

CLASE/TAREAS/DEBERES) 

EVALUACIÓN 

UNIDAD 1  

FIN DEL 

IMPERIO: 

DE 

ORIENTE A 

OCCIDENTE 

“LA 

DIVISIÓN 

DE 

IMPERIO” 

CS.2.2.2. 

Analizar las 

decisiones 

administrativas 

y políticas que 

llevaron a la 

división del 

Imperio 

romano, a 

través de 

juegos de rol, 

para valorar su 

impacto en la 

posterior caída 

del Imperio. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Prototipar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Los estudiantes trabajan 

en un juego de roles 

simulando el consejo de 

Diocleciano, debatiendo 

decisiones 

administrativas y 

políticas que llevaron a 

la división del Imperio. 

 

• Cada estudiante dentro 

del aula replicará una 

pieza de arte romano, 

esto queda a libre 

 

 

 

 

 

Escenarios de 

rol, guías 

impresas. 

 

 

 

 

 

 

Colores, 

temperas, pincel, 

goma, plastilina. 
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elección se debe tener 

en cuenta que puede ser:  

una pintura o una mini 

escultura. 

 

  

2. ADAPTACIONES CURRICULARES  

ALTO NIVEL  

DIFICULTADES DE 

APRENDIZAJE  

 

 

• Día Viernes 

 
1. DATOS 

 INFORMATIVOS: 

ASIGNATURA: HISTORIA  GRADO/CURSO 

DOCENTE: DENNYX PAUL CHAVEZ BUENAÑO SEGUNDO BGU 

VIERNES 

2. EJE CURRICULAR INTEGRADOR: 

 

 

NÚMERO 

DE UNIDAD 

TEMAS A 

TRATAR 

DESTREZAS 

CON 

CRITERIO 

DE 

DESEMPEÑO 

ETAPA 

DT 

ESTRATEGIAS 

METODOLÓGICAS 

(ACCIÓN EN LA 

CLASE/TAREAS/DEBERES) 

EVALUACIÓN 

UNIDAD 1  

FIN DEL 

IMPERIO: 

DE 

ORIENTE A 

OCCIDENTE 

 

CS.2.3.1.  

Sintetizar los 

conocimientos 

sobre la 

decadencia del 

Imperio 

Romano, 

 

 

 

Prototipar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Papeles, colores, 

dispositivos 

digitales, goma, 

tijeras, recortes. 
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 mediante la 

creación de un 

periódico 

histórico, para 

consolidar lo 

aprendido de 

forma creativa 

y reflexiva  

 

 

 

Evaluar 

 

• Los equipos elaboran un 

periódico antiguo que 

refleje los eventos de la 

decadencia del Imperio. 

Cada sección debe 

abordar un aspecto 

especifico (crisis, 

invasiones, división, la 

cultura, el arte, Basílica 

Santa Sofia) 

 

• Presentación de los 

periódicos frente a la 

clase. 

 

• Reflexión grupal sobre 

las lecciones aprendidas 

y los paralelismos con la 

sociedad cultural. 

 

 

 

Espacio en el 

aula para la 

exposición. 

3. ADAPTACIONES CURRICULARES  

ALTO NIVEL  

DIFICULTADES DE 

APRENDIZAJE  

 

 

4.2 DISCUSIÓN  

Los resultados documentales muestran que la metodología Design Thinking tiene un gran 

potencial para enriquecer la enseñanza de la historia al: 

Mejora en la comprensión de conceptos complejos: 

• Las estrategias implementadas establecen conexiones significativas entre 

acontecimientos históricos y la realidad contemporánea de los estudiantes. Estas 

actividades incorporan recursos visuales y elementos narrativos que activan múltiples 

canales de aprendizaje, facilitando la asimilación de información abstracta. Este 

enfoque multisensorial permite a los alumnos procesar información compleja de 

manera más efectiva, transformando conceptos difíciles en conocimientos accesibles 

que pueden relacionar con su propia experiencia y entorno social. 

Promover el aprendizaje activo 

• Al involucrar a los estudiantes en un proceso de descubrimiento, se estimula su interés 

y participación activa, fomentando el pensamiento crítico.  
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Enriquecer los recursos didácticos  

• El diseño de mapas conceptuales, esquemas comparativos y líneas del tiempo 

refuerza la comprensión visual y cronológica de los temas históricos. 

Fomentar habilidades blandas y críticas  

• A través del uso de la creatividad y el pensamiento crítico en actividades como el 

juego de roles, los estudiantes desarrollan competencias interdisciplinarias. 

Los conceptos claves identificados incluyen:  

• Factores del declive del Imperio Romano de Occidente, como las invasiones bárbaras, 

la crisis económica y las divisiones internas. 

• Transición hacia el imperio Bizantino, destacando el papel de Constantinopla como 

capital y centro cultural. 

• La relevancia histórica europea y las culturas posteriores.      

La identificación de estos conceptos fue crucial para el diseño de actividades didácticas 

que permitan a los estudiantes comprender las conexiones entre eventos históricos y su 

impacto en el mundo actual, sino que también comprendan procesos y consecuencias 

históricas, por lo tanto, la metodología Design Thinking demostró ser adaptable a un entorno 

educativo, permitiendo a los docentes estructurar el aprendizaje de manera creativa y 

centrada en las necesidades del estudiante. 

Esta metodología proporcionó herramientas que facilitaron tanto la enseñanza como la 

comprensión de temas complejos, de esta manera las actividades prácticas mencionadas en 

conjunto con nuestra metodología Design Thinking, serán 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 más efectivos en términos de comprensión y 

motivación. 

Sin embargo, también se identificaron algunos desafíos como: 

• La necesidad de adaptar los materiales a diferentes niveles de comprensión. 

• Limitaciones en el acceso a herramientas tecnológicas para implementar algunas 

actividades. 

• El tiempo necesario para desarrollar recursos didácticos de alta calidad. 

Es importante tener en cuenta que esta metodología promueve la creación de entornos de 

aprendizaje accesibles y flexibles que se adaptan a las necesidades de todos los estudiantes 

sin dejar de lado la atención a la diversidad cultural y social pues el DT también permite 

incorporar a las particularidades culturales de diferentes grupos en los diseños educativos, 

asegurando que los contenidos sean relevantes y respetuosos. Por consiguiente, el Design 
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Thinking actuó como una metodología poderosa para transformar la educación 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 conviertió en un pilar esencial para avanzar 

hacia una educación más inclusiva y equitativa dejando de lado los modelos tradicionales y 

abriendo las puertas a la innovación educativa.  

El Design Thinking (DT) es una metodología centrada en la resolución de problemas que 

fomenta la creatividad y la innovación. Según Brown (2009), el Design Thinking se basa en 

la empatía, la colaboración y la experimentación, lo que hace particularmente valioso en 

contextos educativos. En el caso de la enseñanza del fin del Imperio de Occidente a Oriente, 

estas características permiten abordar el desafío de transformar conceptos históricos 

complejos en herramientas pedagógicas accesibles y atractivas para los estudiantes. 

Por ejemplo, la empatía, como lo sugiere Kelley & Kelley (2013), no solo ayuda a 

identificar las necesidades de los estudiantes, sino que también promueve una enseñanza 

personalizada, adaptada a diferentes niveles de comprensión. Además, la naturaleza 

interactiva del DT que enfatiza la mejora continua, permite evaluar las actividades diseñadas 

y adaptarlas en función de la retroalimentación, asegurando así que cumplan con los objetivos 

de aprendizaje. 

La estructura en fases del Design Thinking es esencial para guiar el diseño de las 

actividades didácticas. Razzouk y Shute (2012) destacan que el Design Thinking fomenta el 

pensamiento crítico y creativo mediante la división del proceso en etapas claras. En este caso, 

la fase de empatizar permite conocer las dificultades que enfrentan los estudiantes al abordar 

temas históricos como la caída del Imperio Romano. La fase de definir, como sugiere Cross 

(2011), es crucial para identificar los problemas centrales, como la comprensión 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 diseño de recursos interactivos. Finalmente, la fase de 

evaluación, alineada con el aprendizaje activo descrito por Dewey (1938), asegura que las 

actividades promuevan no solo la memorización, sino también la reflexión crítica y el análisis 

histórico. 

El enfoque en características clave como la empatía, la colaboración y la interacción 

constante refleja la visión de Kelley (2013), quien resalta que el DT permite explorar 

problemas desde diferentes perspectivas, algo esencial en el aprendizaje histórico. La 

empatía, en particular es una herramienta poderosa para comprender las dificultades de los 

estudiantes, mientras que la colaboración fomenta un aprendizaje constructivo, como lo 

plantea Vigotsky (1978), en el cual el conocimiento se construye a través de la interacción 

social. 

Además, el enfoque en soluciones prácticas está alineado con la visión de Papert (1980) 

sobre el aprendizaje mediante la creación activa, donde los estudiantes pueden transformar 

conceptos abstractos en materiales concretos. En este contexto la metodología DT no solo 

permite abordar el contenido histórico de manera innovadora, sino también desarrollar 

habilidades transferibles como la resolución de problemas y el pensamiento crítico. 
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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. Según 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 autoevaluación. 

La fase de idear, por su parte, fomenta la creatividad y la generación de ideas, lo que es 

consistente con las teorías de Amabile (1996) sobre el impacto de la creatividad en el 

aprendizaje. Al implementar actividades como mapas participativos o debates históricos, se 

promueve un enfoque constructivista donde los estudiantes no solo adquieren conocimientos, 

sino que también los aplican activamente en nuevos contextos. 

El diseño de actividades como los mapas participativos y los debates históricos está 

fundamentado en el aprendizaje experiencial, como lo describe Kolb (1984). Estas 

actividades permiten a los estudiantes experimentar y reflexionar sobre los conceptos 

históricos, facilitando la construcción de su propio conocimiento. Además, la línea del tiempo 

colaborativa fomenta el aprendizaje colaborativo, que según Johnson & Johnson (1999), 

mejora la retención el conocimiento y las habilidades interpersonales. 

El diseño de actividades como los juegos de roles y la reconstrucción de eventos 

históricos tiene una base teórica en el aprendizaje basado en problemas (Problem-Based 

Learning, PBL) descrito por Barrows (1986). Estas estrategias permiten que los estudiantes 

participen activamente en la resolución de problemas históricos, desarrollando habilidades 

de análisis crítico y pensamiento histórico. 

Por ejemplo, los juegos de roles, como lo sugiere Neelands (2009), fomenta la empatía 

histórica al permitir que los estudiantes se pongan en el lugar de figuras clave del pasado. De 

igual manera, la reconstrucción de eventos históricos mediante fuentes primarias refuerza las 

habilidades de análisis crítico, algo que es fundamental en la enseñanza de la historia según 

Wineburg (2001). 

La implementación de ejercicios prácticos basados en las fases del DT permite a los 

estudiantes desarrollar habilidades de investigación, creatividad y colaboración. Según 

Bruner (1960), el aprendizaje activo es más efectivo porque involucra a los estudiantes en el 

descubrimiento del conocimiento. En la fase de empatizar, el uso de las encuestas fomenta la 

autorreflexión, mientras que, en la fase de idear, el trabajo en grupo promueve la generación 

de ideas innovadoras. 

Las fases de evaluación, 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 metodología de Design Thinking, al aplicarla 

en la enseñanza de temas históricos como el fin del Imperio de Occidente a Oriente, no solo 

facilita la comprensión de conceptos complejos, sino que también fomenta el desarrollo de 

habilidades críticas y creativas en los estudiantes. Las actividades y ejercicios diseñados, al 

estar fundamentados en teorías pedagógicas sólidas como el constructivismo, el aprendizaje 
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activo y el ABP, ofrecen una base metodológica efectiva para transformar la enseñanza de la 

historia en un proceso dinámico y significativo. 

 

CAPÍTULO V 

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1 Conclusiones  

• Los conceptos sobre la transición del Imperio Romano permitieron establecer una 

base teórica sólida para la enseñanza de la unidad 1. Estos conceptos facilitaron la 

comprensión de las causas, los procesos y las consecuencias de este cambio histórico, 

permitiendo así la contextualización de los acontecimientos y ayudando a los 

estudiantes a desarrollar un pensamiento crítico sobre la evolución de las 

civilizaciones. 

• El estudio de las características y fases del Design Thinking (DT) demostró ser 

innovador dentro del campo educativo. La metodología de Design Thinking se 

presentó como una estrategia efectiva para la planificación de recursos y actividades 

didácticas en la enseñanza del fin del Imperio de Occidente a Oriente. Su enfoque 

estructurado en fases permitió a los docentes innovar en sus prácticas pedagógicas y 

fomentar la participación de los estudiantes en la construcción del conocimiento 

histórico. 

• La implementación de actividades y ejercicios prácticos diseñados con base en las 

fases de la metodología Design Thinking facilitó el desarrollo de habilidades 

analíticas y de resolución histórica. Mediante debates y proyectos creativos, los 

alumnos pudieron profundizar en el análisis de los acontecimientos que marcaron la 

transformación del Imperio Romano, logrando un aprendizaje más dinámico y 

significativo. 
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5.2 Recomendaciones  

• Se recomienda fortalecer la enseñanza de los conceptos sobre el fin del Imperio de 

Occidente y su transición al Imperio de Oriente, proporcionando materiales 

didácticos actualizados y fuentes históricas relevantes que permitan a los estudiantes 

comprender de manera clara y fundamentada este proceso histórico. Para ello, resulta 

valioso implementar recursos educativos interactivos basados en la metodología 

Design Thinking, que faciliten la experimentación y reflexión sobre las causas, 

procesos y consecuencias de esta transformación histórica. 

• Aplicar la metodología Design Thinking en el diseño de enseñanza, promoviendo su 

uso en la planificación de clases y actividades interactivas. Se recomienda que los 

docentes reciban formación en esta metodología para optimizar la estructuración de 

sus contenidos y mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. 

• Se sugiere diseñar e implementar actividades y ejercicios prácticos alineados con las 

fases de la metodología Design Thinking, incentivando la participación de los 

estudiantes en su propio proceso de aprendizaje. Esto debe realizarse en conjunto con 

el desarrollo de dinámicas dentro del aula como estudios de caso, representaciones 

teatrales de eventos históricos y análisis de fuentes primarias para consolidar el 

conocimiento adquirido. 
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CAPÍTULO VI 

6. PROPUESTA 

6.1 Presentación  

El presente folleto fue diseñado para fomentar el aprendizaje del proceso de transición 

del Imperio Romano de Occidente al Imperio Bizantino, utilizando la metodología Design 

Thinking. A través de actividades dinámicas y reflexivas, se buscó que los estudiantes 

tomaran conciencia de su propio proceso de aprendizaje, analizaran eventos históricos desde 

diferentes perspectivas y desarrollen habilidades críticas y creativas. 

Este folleto integró actividades que promueven la reflexión sobre los aprendizajes y la 

autoevaluación junto con la construcción de respuestas propias ante interrogantes históricas. 

Además, se incentivó la indagación, la interpretación y la formulación de nuevas preguntas, 

permitiendo a los estudiantes profundizar en la historia con un enfoque analítico. 

6.2 Objetivo General 

Diseñar experiencias de aprendizaje innovadoras mediante actividades basadas en el 

Design Thinking, permitiendo a los estudiantes comprender la transformación del Imperio 

Romano en el Imperio Bizantino y su impacto en la historia y la cultura. 

6.3 Objetivos Específicos  

• Analizar las causas y consecuencias de la decadencia del Imperio Romano de 

Occidente mediante el desarrollo de mapas conceptuales y diarios históricos. 

• Fomentar la creatividad y el pensamiento crítico a través de la creación de proyectos 

interactivos sobre la cultura, la política y sociedad del Imperio Bizantino. 

• Evaluar el impacto del arte y la arquitectura bizantina mediante actividades de 

exploración y reconstrucción visual de elementos históricos. 

ENLACE FOLLETO CANVA: 

https://www.canva.com/design/DAGdoqgA0VE/aCcenyUOnEeG3J0vJgMgqw/edit?ut

m_content=DAGdoqgA0VE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm

_source=sharebutton   

 

 

https://www.canva.com/design/DAGdoqgA0VE/aCcenyUOnEeG3J0vJgMgqw/edit?utm_content=DAGdoqgA0VE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGdoqgA0VE/aCcenyUOnEeG3J0vJgMgqw/edit?utm_content=DAGdoqgA0VE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGdoqgA0VE/aCcenyUOnEeG3J0vJgMgqw/edit?utm_content=DAGdoqgA0VE&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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