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Bienvenidos a este viaje

Bienvenidos a esta serie de materiales educativos disefados
especialmente para promover y desarrollar habilidades metacognitivas
(intelectuales y socioemocionales) a través del enfoque basado en el
pensamiento y la comprension del alumnado de 6° de Educacién Primaria en el
marco del Programa para la mejora del éxito educativo en la Comunidad

de Castilla y Ledn.

En esta etapa educativa, es fundamental brindar al alumnado las
herramientas necesarias para que se conviertan en aprendices autdnomos y
criticos. La metacognicién se refiere a la capacidad de las personas para
conocer su propio pensamiento, es decir, para ser conscientes de sus propios
procesos de aprendizaje. En este sentido, fomentar l|as habilidades
metacognitivas implica ayudar al alumnado a comprender cémo procesan la
informacidon y cdmo pueden regular y dirigir su propio aprendizaje de manera
mas efectiva. Al promover las habilidades metacognitivas, buscamos potenciar
el pensamiento critico, la autonomia y la autorregulacién socioemocional del
alumnado. Estas habilidades no solo son fundamentales para el éxito
académico, sino también para su desarrollo personal y profesional a lo largo de
sus vidas. A medida que el alumnado adquiera estas habilidades
metacognitivas, estaran mejor preparados para afrontar los desafios de
aprendizaje, tomar decisiones informadas y adaptarse a nuevas situaciones.
Ademas, se fomentard una actitud de aprendizaje continuo, en la que el
alumnado se convierta en protagonista activo de su propio proceso de

aprendizaje.

Estos materiales estan disefados para ser utilizados tanto por el
profesorado como por el alumnado, y estan estructurados de manera gradual
y progresiva para abordar diferentes aspectos de la metacogniciéon. A lo largo
de esta serie, se presentaran estrategias, actividades y recursos que permitiran
a los estudiantes desarrollar su autorreflexién, su planificacién y la evaluacion

1



c":jensaTIC

de su propio aprendizaje. Los materiales integran diferentes metodologias
activas como el aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en el juego,
gamificacion, etc. que favorecen la motivacion y participacion del alumnado.
Ademas, se dividiran en cuatro materias (lengua, matematicas, inglés y
contenidos transversales) y todos ellos tendran una estructura equivalente

compuesta por dos bloques:

1. SESIONES CON RUTINAS DE PENSAMIENTO: En este bloque
se encontraran ejemplos concretos de uso de rutinas de pensamiento para
reforzar el aprendizaje de cada materia (matematicas, lengua, inglés y bloque
transversal), y consejos y materiales para la aplicacion de rutinas de

pensamiento de forma autonoma por parte del profesorado.

2. JUEGOS: En este bloque se plantearan ejemplos concretos de
juegos para promover el desarrollo de las funciones ejecutivas, habilidades

transversales y el aprendizaje de contenidos de cada materia.

Esperamos que estos materiales educativos sean de gran utilidad tanto
para el profesorado como para el estudiantado de 6° de Educacién Primaria.
Con su uso y aplicacion constante, estamos seguros de que se abriran nuevas

puertas hacia un aprendizaje mas significativo y enriquecedor.

iComencemos este emocionante viaje hacia el
desarrollo de habilidades metacognitivas!
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Para comprender mejor los materiales que aqui os presentamos
consideramos necesario explicar el sustento tedrico en el que se fundamentan.
Para facilitar esta comprension hemos creado esta analogia visual que puede
utilizarse también para explicar al estudiantado cémo se organizara el trabajo

en las sesiones del programa (ANEXO 3).

Con esta analogia queremos simbolizar el aprendizaje como un viaje;
para ello, con la pregunta éDonde quieres viajar? nos focalizamos en la idea
de que el alumnado puede decidir hacia donde quiere viajar (qué quiere
aprender). Es importante sefialar que con el enfoque del pensamiento y la
comprension podemos atender los diferentes intereses del estudiantado y de

esta manera motivar hacia el aprendizaje.

En este viaje, el guia turistico (docente) acompafia a su grupo de
turistas (estudiantes) por los diferentes caminos y lugares a los que quieren
llegar. Este viaje no sera un viaje organizado, donde todo esta planificado y se
visitan siempre los mismos lugares, pasando de un monumento a otro sin
tiempo para disfrutar y buscar las curiosidades del lugar. No serd un viaje donde
los tiempos los marcan otros y deciden a qué lugar ir, en qué orden, cuanto
tiempo estaremos y qué veremos. Nuestro viaje es personal,
individualizado, nuestros turistas seran los protagonistas, investigaran sobre
lo que quieren visitar, daran respuesta a sus curiosidades y se pasaran el
tiempo que necesiten en cada lugar. No sera un viaje “estandar” sino un viaje
“personalizado”. Para lograr este tipo de viaje el guia turistico necesitara
manejar informacién para organizar un viaje personalizado (metodologias
activas) a través de las rutas y los lugares que se quieren visitar

(contenidos curriculares).

Todos estos elementos quedan enmarcados en como trabaja la agencia
de viajes PensaTrip (enfoque del pensamiento) que organiza esta nueva
tipologia de viajes personalizados. Esta agencia cuenta con los guias

turisticos mas innovadores, que nunca olvidan su camara de fotos para
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registrar cada lugar Vvisitado (Documentacién del aprendizaje), sus
prismaticos (observar de cerca), sus gafas de buceo (para profundizar e ir
mas alld), su mapa (para no perderse en el proceso de ensefanza-
aprendizaje), su mochila (donde guardar sus recursos educativos como rutinas
de pensamiento, dindmicas de grupo, juegos, etc.), pasaporte (progreso a lo
largo de los cursos y etapas educativas), la brajula (las rutinas de

pensamiento), etc.

Todo esto permitira a nuestro grupo de estudiantes tener el viaje

de su vida.

Los materiales de cada materia cuentan con dos bloques:
1. SESIONES CON RUTINAS DE PENSAMIENTO
2. JUEGOS

El primer BLOQUE de sesiones con RUTINAS DE PENSAMIENTO se presentan

con una estructura fija que explicamos a continuacion:



Titulo

¢ Introduccion

% - - 7 - 7

e Breve introduccion a la sesion.

e Conexion de la sesion con el curriculum.

we'

Establecemos un buen clima: Dinamica de grupo

Sesion en RUTA

5
(77 A g
/ /% &
i
f;:'z),fz‘fr-'};y/y’ 9
/g’ Y | I///I:

Fase 12, Diagndstico: Deteccidon de conocimientos previos. 7
. il
W

. 'ﬁ ?“
Fase 22. En accion /ﬁﬁ%ﬁﬁ;
1. Antfas de la rutlna._ ‘?%W%
2. Rutina de pensamiento. Yo
Fases de la rutina:
e (¢COmo explicar la rutina a tus estudiantes?
e Tiempo estimado de duracion.
e Posibles agrupamientos para realizar la rutina.
e Consejos o sugerencias para el desarrollo de la rutina.

3. Después de la rutina.

Fase 32. Cierre
En la fase de cierre puede haber varias opciones:
e Actividad de resumen (Ej. Rutina “El titular”).
e Juegos (Transversal o vinculados con la materia).
e El despertar de la curiosidad (El profesorado o el
estudiantado buscan 'y comparten curiosidades
relacionadas con la sesion).

Materiales

Informacion complementaria para el profesorado
e Habilidades metacognitivas y socioemocionales
que se promueven en la sesidn
e Evaluacién de la sesidn
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Las sesiones con rutinas de pensamiento se presentan siguiendo un
orden que se recomienda seguir, pero se han planteado de tal manera que, si
el profesorado asi lo considera, se puedan realizar con otro orden. Todas las
sesiones se presentan con una dinamica de grupo inicial de una duracion
breve (10-25 minutos) para comenzar todas las sesiones con un clima de grupo

y un estado emocional positivo (ANEXO 1).

Se ha denominado sesion en RUTA a las fases centrales de la sesién en
las que se desarrollan diferentes rutinas de pensamiento infusionadas con los
contenidos de cada materia. En esta parte de la sesion se proporciona
informacion atil para desarrollar correctamente la rutina con el alumnado (ej.

Instrucciones, tiempo estimado, agrupamientos, etc.).

Todas las sesiones cuentan con una ultima fase de cierre en la que se
plantean actividades breves con un enfoque ludico cuyo objetivo es sintetizar y
organizar los contenidos tratados a lo largo de la sesidon. Se proponen tres
actividades al profesorado para que pueda elegir la que considere mas
adecuada, y son:

e El titular: individual y/o grupal.

e Ronda/s de algunos de los juegos propuestos en los materiales

(ANEXO 4).

e El despertar de la curiosidad.

Se ha incluido una seccion denominada Informacion complementaria
para el profesorado en la que se presenta un listado con las habilidades
cognitivas, metacognitivas y socioemocionales que se promueven en cada una

de las sesiones:

Habilidades cognitivas
- Estrategias cognitivas (Describir, explicar, relacionar, preguntar, evaluar,
etc.): habilidades cognitivas necesarias para procesar de forma profunda y

eficiente la informacion.
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- Resolucion de problemas: habilidad para identificar y definir problemas,
generar estrategias para abordarlos, implementar soluciones y evaluar los
resultados.

- Creatividad: habilidad para generar ideas originales, combinar conceptos
de manera innovadora, encontrar soluciones no convencionales y pensar fuera
de lo comun.

- Pensamiento critico y ético: capacidad de evaluar de manera critica la
informacion, comprender problemas éticos y tomar decisiones responsables en

diferentes entornos y situaciones.

Habilidades metacognitivas

- Autorreflexion: capacidad de reflexionar sobre el propio proceso de
pensamiento, identificar fortalezas y debilidades, y ajustar las estrategias de
aprendizaje en funcién de los resultados.

- Planificacion y organizacion: habilidad para establecer metas claras,
disefiar un plan de accidn, organizar el tiempo y los recursos, y monitorear el
progreso hacia el logro de los objetivos.

- Supervision de una/o mismo y de la tarea: capacidad de evaluar el propio
nivel de comprensién y dominio de un tema, identificar areas de dificultad y

aplicar estrategias de estudio efectivas.

Habilidades socioemocionales

- Autorregulacién: habilidad para mantener la motivacion, manejar la
frustracién, superar obstaculos y perseverar en la busqueda de los objetivos
académicos.

- Inteligencia emocional: capacidad de reconocer, comprender y regular
las propias emociones y las emociones de los demas, asi como utilizar estas
habilidades para establecer relaciones saludables y gestionar conflictos.

- Empatia: habilidad para ponerse en el lugar de los demas, comprender
sus perspectivas, necesidades y sentimientos, y actuar de manera compasiva

y solidaria.



ﬁ’jensaTIC

- Trabajo en equipo: capacidad de colaborar efectivamente con otros,
comunicarse de manera clara, escuchar activamente, resolver conflictos y
alcanzar metas de manera conjunta.

- Toma de decisiones éticas: habilidad para reconocer y considerar las
implicaciones éticas de las decisiones, evaluar las consecuencias a largo plazo

y actuar de manera responsable y moralmente correcta.

También se plantea una propuesta de evaluaciéon breve que tiene un
doble objetivo: por una parte, visibilizar el aprendizaje y la comprension del
alumnado de la sesion y, por otra, evaluar las actividades propuestas en la
propia sesion. Se ha disefiado una ficha de evaluacién (ANEXO 2) para recoger
evidencias del aprendizaje y del desarrollo de las sesiones. Esta informacion
nos permitird conocer si el alumnado estda comprendiendo correctamente los
contenidos y, ademas, realizar las modificaciones necesarias en aquellas
cuestiones que no funcionan bien o que no son percibidas positivamente por el

alumnado.

Para hacer la evaluacién mas atractiva y motivadora se sugiere el uso de
medios y redes sociales, que pueden ser las del propio centro (Ej. Aula virtual
o Teams) o redes sociales generales (Ej. Instagram, TikTok, etc.). Se propone
elaborar, junto con el alumnado, pildoras audiovisuales que pueden ser
compartidas posteriormente en las redes sociales del programa, del centro o
del profesorado. Estas pildoras audiovisuales pueden elaborarse con imagenes
tomadas de los titulares que haya elaborado el alumnado después de la sesién,
con los materiales o productos que han elaborado, etc. Con estas imagenes se
puede producir un video para compartir en el aula virtual del centro, o redes
sociales como TikTok, Instagram o X. Se sugiere utilizar la etiqueta
#ExitoEducativoCyL y etiquetar los @perfiles de la Junta de Castilla y Ledn, los
@perfiles del centro o un @perfil que se cree el profesor sin identificacion
personal para visibilizar el trabajo realizado en el marco del Programa para la

mejora del éxito educativo.
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A lo largo de este viaje contaremos con dos personales, Mosqui y
Cerebrin, que nos haran el camino mas divertido presentdandonos sus chistes

y vifietas cdmicas.
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Finalmente, se han incluido una serie de simbolos a lo largo de los
materiales que tienen el objetivo de llamar la atenciéon del profesorado sobre

algunos aspectos importantes para favorecer una mayor comprension, y son:

e Icono de Variante: cuando encuentres este simbolo significara @G\
que se te ofrecen otras variantes, modificaciones, etc. a la rutina, =

dindmica o juego de la sesidn.

e Icono de Rutina de pensamiento: cuando encuentres este 3
simbolo significard que se plantea la realizacidon de una rutina de @‘,’7
pensamiento y puedes encontrar el organizador grafico de la misma en

el anexo correspondiente (ANEXO 5).

e Icono movimiento del pensamiento: cuando encuentres este f“\
simbolo significard en esa actividad se estan incluyendo ‘\»-j
movimientos de pensamiento, que son las estrategias cognitivas

necesarias para la comprension.

¢ Icono de Estructura cooperativa: cuando encuentres este %
simbolo significara que se plantea la realizacidn de una estructura
cooperativa y puedes encontrar el organizador grafico de la misma en el

anexo correspondiente (ANEXO 5).

e Icono de Documenta: cuando encuentres este simbolo g—
significara que debes documentar esa fase de la rutina de -
pensamiento o de la actividad. La documentacion puede ser

fotografiando, escaneando, etc. las ideas que han surgido de la actividad.
e Icono de Refuerza: cuando encuentres este simbolo significara @

que, como docente, debes reforzar las ideas, preguntas,

producciones, etc. de tus estudiantes.

11



Icono de Visibiliza: cuando encuentres este simbolo significara

gue, como docente, debes dar visibilidad a esa parte de la sesidn.

Icono de Juega: cuando encuentres este simbolo significara que

se plantea la realizacién de un juego o gamificacion.

Icono de Speaking: cuando encuentres este simbolo significara

gue se plantea una actividad de conversacién.

Icono de Listening: cuando encuentres este simbolo significara

que se plantea una actividad de escucha.

Icono de Busca el extraio: cuando encuentres este simbolo
significara que se plantea la realizacién una actividad de busqueda

de un extrano.

Icono Bibliografia: cuando encuentres este simbolo significara
que en ese punto del texto se encuentra una referencia

bibliografica.

ﬁ’jensaTIC
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¢Qué son los enfoques basados en el pensamiento y
la comprension?

Los enfoques pedagdgicos basados en el pensamiento o la comprensién
son paradigmas educativos que se centran en el desarrollo cognitivo del
alumnado, priorizando la construccién activa de conocimiento y la comprensién
profunda de los conceptos en lugar de la simple memorizacion y repeticion de
informacion (Vygotsky, 1978). Estos enfoques buscan promover la adquisicidon
de habilidades de pensamiento critico y la capacidad de aplicar el conocimiento

en situaciones diversas (Ritchhart et al., 2014).

En el marco de estos enfoques, el aprendizaje es concebido como un
proceso activo y significativo, en el cual el alumnado es considerado como
participante activo en su propia educacion. Se fomenta la interaccion entre los
alumnos y el profesorado, asi como también entre el propio alumnado, para

promover la construccidon conjunta del conocimiento (Ritchhart, 2015).

Uno de los pilares fundamentales de los enfoques pedagodgicos basados
en el pensamiento es el desarrollo de habilidades metacognitivas, es decir, la
capacidad de reflexionar sobre el propio proceso de aprendizaje vy
autorregularlo (Swartz, 2014). El alumnado es guiado para que sean
conscientes de sus estrategias de estudio, de cdmo abordan los problemas y

como pueden mejorar su comprension y resolucion de situaciones complejas.

Dentro de estos enfoques, se utilizan estrategias didacticas que estimulan
la indagacion, la resolucidn de problemas, el andlisis critico, el debate y la
discusién, asi como la aplicacién practica de los conocimientos en contextos
reales. También se busca fomentar el pensamiento divergente, es decir, la
capacidad de generar multiples soluciones y perspectivas ante un mismo
problema (Salmon et al., 2019). Es importante destacar que estos enfoques
pedagdgicos no reemplazan por completo la necesidad de aprender conceptos

y contenidos especificos, pero buscan integrarlos en un contexto significativo y
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funcional, de manera que el alumnado pueda comprender su relevancia y

aplicabilidad en diferentes situaciones.

Los enfoques basados en el pensamiento o la comprensién son
aproximaciones educativas que enfatizan el desarrollo del pensamiento critico,
la construccién activa de conocimiento y la capacidad de comprender y aplicar
los conceptos en contextos reales, con el objetivo de formar estudiantes
auténomos, reflexivos y con habilidades para resolver problemas de manera
efectiva (Ritchhart et al., 2014; Ritchhart, 2015; Swartz, 2014; Vygotsky,
1978).
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¢Qué es la cultura del pensamiento?

Crear una cultura de pensamiento en el aula se refiere a establecer un
entorno educativo que promueva y valore el pensamiento critico, reflexivo y
profundo entre el alumnado. Es una concepciéon pedagdgica que busca
transformar el proceso de ensefanza y aprendizaje, donde el énfasis se coloca
en el desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas del alumnado, asi

como en la construccion significativa del conocimiento (Ritchhart, 2015).

Dentro de una cultura de pensamiento, el profesorado asume el rol de
facilitador y guia, orientando al alumnado en el desarrollo de estrategias
metacognitivas que les permitan reflexionar sobre su propio proceso de
aprendizaje y autorregularlo (Swartz et al., 2014). Esto implica ensenarles a
ser conscientes de sus propios pensamientos, emociones y enfoques para

abordar los desafios académicos (Ritchhart, 2015; Vygotsky, 1978).

Este proceso requiere la sinergia de ocho fuerzas culturales que potencian
el aprendizaje y el desarrollo intelectual del alumnado. En primer lugar, se
encuentra la interaccion, donde el alumnado es alentado a debatir, compartir

ideas y colaborar en el desarrollo conjunto del conocimiento (Aguilar, 2010).

Fomentar el trabajo cooperativo y el intercambio de ideas para enriquecer
la comprensidn colectiva es un objetivo fundamental y para ello es necesario
crear un ambiente seguro y propicio para que los alumnos se sientan cdmodos
expresando sus ideas, planteando preguntas y compartiendo sus perspectivas.
Es fundamental que el alumnado se perciba como miembro activo y valioso de
la comunidad de aprendizaje, donde sus opiniones son valoradas y respetadas.
Este ambiente debe propiciar buenas oportunidades para aprender y pensar,
por lo que fomentar la curiosidad es fundamental para crear una fuerza
impulsora, que incentive al alumnado a explorar diversos temas con
entusiasmo. El uso de metodologias activas en el aula es una de las mejores

opciones para crear buenas oportunidades para pensar y para ello se requiere
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invertir el tiempo suficiente, la visibilizacién de las expectativas que tiene el
profesorado sobre el aprendizaje de sus estudiantes y el uso de un lenguaje
de pensamiento. El profesorado es un guia y disefia buenas oportunidades para
pensar y aprender mediante el uso de metodologias activas en el aula, ademas
usa un lenguaje de pensamiento que no solo promueve habilidades
metacognitivas, sino que también ayuda al alumnado a autorregular su
aprendizaje, de esta forma el profesorado ejerce un modelado adecuado en

sus estudiantes.

Finalmente, para instaurar una cultura de pensamiento en el aula, es
necesario que el profesorado fomente una serie de practicas y estrategias
educativas que incentiven el pensamiento activo y la participacion intelectual
de todo el alumnado. Esto puede lograrse a través de la fusién de rutinas de
pensamiento y metodologias activas que estimulen el analisis critico, la
resolucion de problemas, la indagacion, el debate y la discusién, entre otras
habilidades cognitivas (Hattie, 2017; Ritchhart, 2015).

El fomento de una cultura de pensamiento en el aula también involucra
el uso de preguntas poderosas y el estimulo a la exploracién profunda de los
contenidos, en lugar de centrarse exclusivamente en la memorizacién
superficial. Se busca que el alumnado desarrolle conexiones significativas entre
los conceptos, lo que contribuye a una comprensién mas solida y duradera del

conocimiento (Butler et al., 2020).

16



ﬁ’jensaTIC

Estrategias cognitivas para la comprension

Una estrategia cognitiva es un proceso mental consciente y planificado
que emplea un individuo para facilitar y mejorar su pensamiento y aprendizaje.
Estas estrategias implican la activacion y coordinacidon de recursos cognitivos,
como la atencién, la memoria, la comprensidon y el razonamiento, con el
propdsito de abordar eficazmente tareas académicas o problemas complejos
(Salmon, 2019; Swartz et al., 2013; Swartz et al., 2014).

Las estrategias cognitivas son herramientas mentales que permite al
alumnado procesar la informacidn de manera mas efectiva, acceder a
conocimientos previos, construir conexiones significativas, resolver problemas,
recordar y aplicar lo aprendido en distintos contextos. Estas habilidades
metacognitivas son adquiridas y perfeccionadas a través de la experiencia y la
practica, lo que lleva a una mejora en la eficiencia y efectividad del aprendizaje
(Hattie, 2017). El uso apropiado de estas estrategias implica la toma de
decisiones conscientes y flexibles sobre cuando y como aplicarlas, de acuerdo
con las demandas especificas de las tareas o los objetivos de aprendizaje
(Butler et al., 2020; Canas et al., 2021).

Las estrategias cognitivas o movimientos de pensamiento que se
presentan a continuacion no suponen un listado exhaustivo, pero ofrece una
amplia gama de habilidades cognitivas que pueden utilizarse en el aula para
fomentar la comprensién profunda y significativa de los contenidos. Al integrar
estas practicas en la ensefianza, se estimula el desarrollo de habilidades
intelectuales esenciales en el alumnado, lo que contribuye a formar individuos
mas competentes y comprometidos con su proceso de aprendizaje.

A continuacion, podras encontrar un listado de habilidades cognitivas que
hemos integrado en las diferentes sesiones y juegos que componen este

material:

Preguntar. Esta habilidad cognitiva consiste en la formulacion de
preguntas abiertas y reflexivas que estimulan la indagaciéon y el pensamiento

critico. El alumnado aprende a plantear interrogantes significativos que guian
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su exploracidn y comprension. Existen diferentes tipos de preguntas, por un
lado, preguntas mas superficiales, que implica la memorizacion y recuerdo de
un dato concreto (ej. {éCual es el nombre del pico mas alto de la peninsula
ibérica? Mientras que existen otras preguntas mas complejas que implican
procesos cognitivos mas complejos como la evaluacion de datos, la relacién de
ideas, etc. (ej. ¢éCOmo crees que podrias aplicar el pensamiento critico en tu dia

a dia para tomar decisiones mas informadas y fundamentadas?).

Razonar con evidencias. Esta habilidad cognitiva hace referencia a la
construccién légica de argumentos respaldados por evidencias y razonamientos
sOlidos. Razonar con evidencias implica ir mas allda de la aportacién de
opiniones, son opiniones que se han construido a partir de datos, evidencias,

etc.

Sintetizar o resumir. Este proceso cognitivo consiste en extraer la
informacion, las ideas o los elementos principales de un conjunto de datos
mayor (ej. Texto, capitulo, noticia, etc.). La extraccién de datos principales es
un proceso mental necesario para seleccionar datos utiles para resolver

problemas, tomar decisiones, etc.

Concluir. Concluir es el proceso cognitivo mediante el cual se extraen
juicios finales o inferencias a partir de la informacién, evidencias o argumentos
analizados previamente. Es el acto de cerrar un razonamiento o discurso,
llegando a una determinada afirmacion o resolucion que se considera valida y
coherente con las premisas o datos proporcionados. La conclusidén representa
el resultado final del pensamiento critico y de la reflexién sistematica sobre un

tema o problema especifico.

Hacer analogia o simil. Una analogia es un recurso cognitivo que
consiste en establecer una comparacion explicita o implicita entre dos
elementos o situaciones diferentes, con el propdsito de resaltar similitudes o

semejanzas entre ellos. En este proceso, se utiliza una relacién conocida y
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familiar para ilustrar o explicar una relacion menos conocida o mas compleja.
La analogia busca mejorar la comprensidon de un término complejo a través de

la familiaridad y comprensién previa del otro concepto.

Explicar o interpretar. Explicar es un proceso cognitivo que tiene como
objetivo transmitir informacion o conocimiento de manera clara, coherente y
comprensible. Durante la explicacion, el emisor utiliza palabras, ejemplos,
ilustraciones u otros recursos para presentar conceptos, ideas o fendmenos de
forma detallada y estructurada, con el fin de facilitar la comprension y el
aprendizaje del tema abordado. Una explicacidén efectiva implica adaptar el
lenguaje y el nivel de detalle segun las caracteristicas y conocimientos previos
de la audiencia, asi como utilizar ejemplos y analogias relevantes que ayuden

a clarificar conceptos complejos.

Relacionar o conectar. Esta habilidad cognitiva consiste en establecer
relaciones significativas entre conceptos previamente aprendidos y nuevos
conocimientos. El alumnado vincula ideas, temas y disciplinas, lo que

profundiza su comprension y relevancia.

Observar y describir. Describir es una habilidad cognitiva que implica
la representacion verbal detallada y precisa de un objeto, persona, lugar,
situacion o fendmeno. En este proceso, se utilizan palabras y frases
cuidadosamente seleccionadas para retratar con claridad las caracteristicas,
atributos y cualidades distintivas del objeto o tema en cuestidn. La descripcion
busca transmitir una imagen mental vivida y comprensible, permitiendo al
receptor visualizar y comprender el elemento descrito de manera objetiva y
completa. La descripcidon puede utilizarse como una estrategia para mejorar la
comprension de lectura y la expresion escrita, ya que permite al alumnado
desarrollar sus habilidades para transmitir informacion de manera clara y

precisa.
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Aplicar contenidos. Aplicar un contenido es el proceso cognitivo
mediante el cual se utilizan los conocimientos, habilidades o conceptos
adquiridos previamente para la resolucién de un problema practico. Implica
transferir y adaptar el aprendizaje tedrico a situaciones reales que demandan
la aplicacién efectiva del contenido aprendido. Al aplicar un contenido, se
muestra la capacidad para utilizar el conocimiento de manera significativa y
funcional, yendo mas alla de la mera memorizacion.

La aplicacion de contenidos es un paso crucial en el proceso de
aprendizaje, ya que permite verificar la comprensiéon profunda y la asimilacion

efectiva de los temas estudiados.

Evaluar evidencias, argumentos y acciones. Este movimiento del
pensamiento es un proceso analitico y reflexivo mediante el cual se examina y
valora criticamente la calidad, relevancia y validez de la informacion
presentada, los razonamientos expuestos o las actuaciones llevadas a cabo.
Esta actividad cognitiva implica la aplicacion de criterios objetivos vy
fundamentados para determinar la fiabilidad y coherencia de las afirmaciones,
acciones o datos, asi como su pertinencia respecto al contexto en el que se
presentan (ej. Ante la afirmacién “El cambio climatico es un mito” se debe
recoger datos y evidencias al respecto, aalizar la veracidad de diferentes
fuentes, contrastar los datos en diferentes fuentes, analizar los argumentos,

etc.).

Recordar. Es un proceso cognitivo que implica la recuperacidon
consciente y activa de informacion almacenada en la memoria a largo plazo,
permitiendo al individuo evocar y reconstruir mentalmente conocimientos

previamente adquiridos para su uso y aplicacion en diversas situaciones.

Tener en cuenta diferentes puntos de vista. Tener en cuenta
diferentes puntos de vista es un proceso cognitivo que implica considerar y
analizar diversas perspectivas, opiniones o interpretaciones sobre un tema,

problema o situacion determinada. En este proceso, se valora la diversidad de
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opiniones y se busca comprender las distintas maneras en que las personas
perciben y abordan un mismo asunto. Tener en cuenta diferentes puntos de
vista fomenta el pensamiento critico y la apertura mental, ya que permite
cuestionar supuestos, enriquecer el andlisis y desarrollar una visién mas

completa y objetiva del tema en cuestidn.

Investigar. Es el proceso de busqueda activa de informacién, el
planteamiento de preguntas, la recopilacion y analisis de datos, y la formulacién
de conclusiones basadas en la evidencia. Este proceso fomenta el pensamiento

critico y la autonomia intelectual.

Identificar patrones. Identificar patrones es un proceso cognitivo que
implica reconocer y comprender regularidades en un conjunto de datos,
elementos o fendmenos. En este proceso, se analiza la informacién presentada
y se buscan similitudes, tendencias o secuencias consistentes que se repiten a
lo largo del tiempo o en diferentes situaciones. La habilidad para identificar
patrones es una capacidad esencial en el pensamiento analitico y en la
resolucion de problemas, ya que permite encontrar estructuras subyacentes y

significativas en los datos observados.

Generar posibilidades y alternativas. Generar posibilidades vy
alternativas es un proceso cognitivo y creativo que implica producir diversas
opciones, ideas o soluciones en respuesta a un problema o desafio
determinado. En este proceso, se utiliza la imaginacidon y el pensamiento
divergente para explorar diferentes enfoques y escenarios posibles con el
objetivo de encontrar nuevas perspectivas o estrategias. La generacion de
posibilidades y alternativas es un aspecto esencial del pensamiento creativo y

del proceso de toma de decisiones informadas.

Planificar. Planificar es un proceso intelectual que involucra la
formulacién detallada y sistematica de acciones a seguir para alcanzar un

objetivo especifico. En este proceso, se establecen metas claras, se identifican
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recursos necesarios, se organizan tareas y se definen plazos y secuencias de
actividades. La planificacion es una herramienta fundamental en la gestion y
organizacion de proyectos, actividades académicas, tareas cotidianas y

procesos de toma de decisiones.

Identificar datos, opiniones o prejuicios. Identificar datos, opiniones
0 prejuicios es un proceso analitico y critico que implica distinguir entre
informacion objetiva y verificable (datos), juicios subjetivos o valoraciones
personales (opiniones) y creencias arraigadas y sesgos (prejuicios). En este
proceso, el individuo evalla la fuente, el contenido y el contexto de la
informacion para determinar su fiabilidad, objetividad y fundamentacion.

En el ambito académico identificar datos, opiniones o prejuicios es
fundamental para la adquisicién de informacion precisa y la formacion de una
perspectiva informada y equilibrada sobre un tema. Esto implica la aplicacién
de otras estrategias cognitivas como la contrastacion y verificacion de
evidencias y la consideracion de diferentes puntos de vista para obtener una

comprension mas completa y objetiva.

Aclarar prioridades o condiciones. Aclarar prioridades es un proceso
cognitivo que implica identificar y establecer de manera clara y consciente las
metas, objetivos o tareas que tienen mayor importancia o urgencia en un
determinado contexto o situacion. En este proceso, se evallua la relevancia y el
impacto de las diferentes opciones y se determina el orden de importancia para

enfocar los esfuerzos y recursos de manera efectiva.

Hacer generalizaciones. Hacer generalizaciones es un proceso
cognitivo que implica extrapolar o extender conclusiones, patrones o
caracteristicas observadas en un conjunto de casos particulares a una categoria
mas amplia o a situaciones similares. En este proceso, el individuo identifica
similitudes o regularidades en las observaciones y las aplica a una poblacién
mas grande o a contextos diversos, con el objetivo de obtener una perspectiva

mas abarcadora o predictiva.
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Rutinas de pensamiento

Las rutinas de pensamiento, segun el enfoque del Pensamiento Visible del
Proyecto Zero de la Universidad de Harvard, son estrategias y patrones de
pensamiento sistematicos y estructurados que se utilizan con el propdsito de
promover y desarrollar habilidades de pensamiento critico y reflexivo en el
alumnado. Estas rutinas estan disefiadas para ayudar al alumnado a mejorar
su capacidad de observar, analizar, interpretar y conectar ideas, fomentando
asi una comprensién mas profunda y significativa de los contenidos y temas
gue se estan abordando en el aula (Ritchhart et al., 2014).

Las rutinas de pensamiento proporcionan un marco cognitivo que guia al
alumnado en la exploracion y el analisis de diversas perspectivas, la
formulacion de preguntas fundamentales, la identificacion de patrones y la
construccién de conexiones entre diferentes conceptos. Al seguir estas rutinas
de manera consistente, el alumnado adquiere una estructura mental que les
permite organizar y abordar el conocimiento de manera mas sistematica y
efectiva.

El enfogue del Pensamiento Visible busca, ademas, hacer visible el
pensamiento del alumnado y facilitar la metacognicion, es decir, la reflexion
sobre su propio pensamiento y aprendizaje. Al utilizar las rutinas de
pensamiento, el alumnado puede expresar sus ideas, razonamientos vy
argumentos de manera mas clara y fundamentada, lo que permite al
profesorado y a sus compafieros comprender y evaluar mejor el proceso de
pensamiento en si mismo.

El Proyecto Zero de la Universidad de Harvard ha desarrollado diversas

rutinas de pensamiento que se aplican en diferentes contextos educativos y

disciplinas, y que pueden ser adaptadas para adecuarse a las necesidades y
objetivos especificos de cada aula. Estas rutinas son una herramienta valiosa
para desarrollar habilidades de pensamiento critico, creativo y analitico, y para
enriquecer el proceso de aprendizaje del alumnado a través de una mayor

comprension y visibilidad de su propio pensamiento.
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¢Como podemos integrar el enfoque del
pensamiento con otras metodologias activas?

Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo es una metodologia ideal para promover una
cultura del pensamiento y de cooperacidén en el grupo-clase ya que impacta
directamente en la promocién de una de las fuerzas culturales, la interaccion.
La cooperacidon consiste en trabajar juntos para alcanzar objetivos comunes.
En este caso, los objetivos comunes estaran relacionados con la comprensidn
de contenidos o materia, para ello se pueden utilizar las estructuras
cooperativas junto con las rutinas o los movimientos de pensamiento.

El aprendizaje cooperativo es el empleo didactico de grupos reducidos
en los que los alumnos trabajan juntos para maximizar su propio aprendizaje y
el de los demas (Johnson, Johnson, & Holubec, 1999). En este sentido, el
aprendizaje cooperativo seria una metodologia que fomenta especialmente
fuerzas culturales del pensamiento como la interaccion, el ambiente y el

lenguaje.

Los componentes esenciales del aprendizaje cooperativo son: (1) la
interdependencia positiva, (2) la interaccidén cara a cara, (3) la responsabilidad
individual, (4) las técnicas interpersonales o de equipo y (5) la evaluacion
grupal (Johnson et al., 1999). En el momento en que el profesorado integra
una rutina del pensamiento con las estructuras cooperativas se esta
fomentando el pensamiento y aprendizaje profundo en el grupo. Una estructura
cooperativa como el 1-2-4 puede ser un formato ideal para plantear una rutina
del pensamiento, como puede ser Veo-Pienso-Me pregunto. En el 1 cada uno
de los participantes realiza la rutina individualmente, en el 2 comparte con otro
estudiante y llegan a un consenso, y en 4 se repite el proceso en grupo. De
esta forma, a partir de la reflexion individual se llega a una reflexiéon grupal
mas completa y en la que se han tenido en cuenta los diferentes puntos de

vista.
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Gamificacion

Con la integracion de las mecanicas del juego en el aula podemos
promover el pensamiento del alumnado con el fin de conocer los procesos
cognitivos que aplicamos al pensar, mejorar su habilidad para pensar, o reforzar

positivamente cuando lleva a cabo o comparte su pensamiento.

Es posible gamificar el pensamiento, en cualquier etapa educativa y en
cualquier area del conocimiento, utilizando los movimientos de pensamiento
como punto de partida. En la Universidad de Valladolid se ha llevado a cabo
una experiencia en este sentido (Pinedo, Garcia-Martin y Rascon, 2019) de
manera que se han elaborado unas tarjetas para promover la comprensién y
visibilizacion de los movimientos del pensamiento (Figura 1). Durante las
sesiones presenciales en el aula, el profesorado otorga las diferentes tarjetas
al alumnado cuando movilizan y visibilizan alguno de los movimientos de
pensamiento. Por ejemplo, un alumno realiza una buena pregunta al profesor
y el profesor le entrega la tarjeta denominada “Preguntarse y hacer preguntas”.
Con las tarjetas se pueden obtener puntos, obtener condecoraciones o

recompensas.
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Figura 1. Cartas de los movimientos de pensamiento.

Mediante la gamificacién del pensamiento se promueve una cultura del
pensamiento en el aula ya que se aprende y se utiliza un lenguaje de
pensamiento, se clarifican las expectativas del docente, se facilita la interaccién
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y participacién para compartir ideas, preguntas, explicaciones, etc. Ademas, se
valoran y refuerzan, de forma continua y sistematica, los procesos cognitivos
que lleva a cabo el alumnado y el esfuerzo que supone realizarlos. El
profesorado, cuando lleva a cabo sus explicaciones puede visibilizar y verbalizar
sus propios movimientos del pensamiento de manera que usa un lenguaje de
pensamiento y se presenta como un modelo adecuado para su alumnado

realizando estos procesos mentales de forma consciente.

Aprendizaje basado en el juego

El aprendizaje basado en el juego es una metodologia activa que se
fundamenta en la utilizacion de juegos para fomentar la adquisicion de
conocimientos, habilidades y competencias en el alumnado. En este enfoque,
el proceso de ensefianza y aprendizaje se presenta de manera ludica,
interactiva y motivadora (Garcia et al., 2020). El objetivo principal del
aprendizaje basado en el juego es potenciar la participacidon del alumnado en
el proceso educativo, promoviendo su compromiso y entusiasmo por aprender.
A través de la incorporacion de elementos como los desafios, la resolucién de
problemas y la exploracién, se busca estimular el pensamiento critico, la
creatividad, la colaboracién y la toma de decisiones informadas (Arias et al.,
2014).

Esta metodologia puede emplearse en diferentes contextos educativos,
desde la educacién infantil hasta niveles mas avanzados, e incluso en la
formaciéon de adultos. Asimismo, puede adaptarse a diversas disciplinas y areas
de conocimiento, facilitando el proceso de asimilacién y comprension de
contenidos complejos a través de un enfoque mas entretenido y significativo

para el alumnado (Garcia et al., 2020).

La integracién del enfoque basado en la comprension con el aprendizaje

basado en el juego es una estrategia pedagdgica que busca combinar la
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profundidad conceptual y el entendimiento significativo de los contenidos
académicos con la motivacion, la interactividad y la participacién que ofrecen
los juegos educativos. Esta fusidn pretende proporcionar al alumnado una
experiencia de aprendizaje mas enriquecedora y efectiva, permitiéndoles
abordar los contenidos de manera mas profunda y contextualizada mientras se

involucran en un entorno ludico y estimulante (Blasco, 2018; Sani et al., 2019).

Para ello es esencial disefiar actividades y dindmicas de juego que se
alineen con los objetivos de comprension del curriculo. Esto implica identificar
los conceptos clave que se pretenden ensefar y disefar escenarios de juego
gue promuevan el analisis, la sintesis y la aplicacion de esos conocimientos en

situaciones relevantes y realistas.

En segundo lugar, se debe considerar el rol del profesorado como guia y
facilitador durante el proceso. El profesor tiene la tarea de asegurarse de que
los juegos educativos se conecten adecuadamente con los contenidos
curriculares y proporcionen oportunidades para reflexionar sobre los conceptos
y establecer conexiones entre diferentes areas de conocimiento. Ademas, el
profesorado debe estar atento para ofrecer retroalimentacion y orientacién
cuando sea necesario para asegurar que el alumnado adquiera una

comprension sdlida.

Ademas, es relevante vincular el aprendizaje derivado de los juegos con
aplicaciones practicas en la vida real. El alumnado debe ser capaz de transferir
lo que aprende en el contexto del juego a situaciones reales y significativas. De
esta manera, se promueve una comprension mas profunda y duradera de los
contenidos, ya que el alumnado ve la utilidad y relevancia de lo que esta

aprendiendo.

La integracién del enfoque basado en la comprension con el aprendizaje
basado en el juego combina la adquisicién profunda de conocimientos y

habilidades con la motivacidon y el compromiso que proporcionan los juegos
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educativos. Esta sinergia entre ambas metodologias permite una experiencia
educativa mas enriquecedora y efectiva, facilitando el desarrollo integral del
alumnado y su capacidad para aplicar lo aprendido en situaciones practicas y
reales (Blasco, 2018; Garcia et al., 2020; Sani et al., 2019).
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Evidencias cientificas de la psicologia cognitiva que
apoyan la eficacia de este enfoque y el diseho de
estos materiales

En esta seccion se revisan dos principios clave de la psicologia cognitiva
gue avalan el enfoque basado en el pensamiento, la metacognicion y la
comprension: el efecto del conocimiento previo y la teoria de la carga cognitiva.
Ambos principios proporcionan evidencia de como el disefio de las sesiones
(con rutinas de pensamiento, juegos y metodologias activas) favorece un
aprendizaje eficaz al conectar con lo que el alumnado ya sabe y gestionar
adecuadamente la carga mental durante la adquisicion de nuevos

conocimientos.

Importancia del conocimiento previo en el aprendizaje

Uno de los hallazgos mas robustos en educacién es que el aprendizaje
nuevo depende en gran medida de los conocimientos previos del alumno. David
Ausubel (1968) afirmaba que el factor mas importante que influye en el
aprendizaje es lo que el estudiante ya sabe, es decir, partir de lo que el
alumnado ya conoce es fundamental para que la nueva informacion tenga
significado y pueda ser asimilada en su estructura cognitiva. Si un docente no
tiene en cuenta las ideas previas de sus estudiantes, el material nuevo puede
parecerles irrelevante o desconectado, dificultando su comprensién. Por este
motivo, en las sesiones del material que aqui se presenta, la primera fase
siempre incluye la activacién o diagndstico de los conocimientos previos del
alumnado (por ejemplo, mediante preguntas iniciales o lluvias de ideas),
asegurando que se establezca un puente entre lo que ya saben y lo que van a
aprender.

Un experimento clasico de Bransford y Johnson (1972) demostré que
proporcionar un contexto o pista previa mejora notablemente la comprensién

y el recuerdo de un texto dificil: los participantes que recibieron informacion

29



ﬁ’jensaTIC

contextual antes de escuchar un pasaje (es decir, que tenian ciertos
conocimientos activados) recordaron mucho mejor su contenido que aquellos
gue no tuvieron ese apoyo previo. En resumen, si la informaciéon nueva se
conecta con conocimientos ya accesibles, la comprension y la memoria
mejoran. Esto ocurre porque el conocimiento previo proporciona un esquema
mental donde encajar la nueva informacion, facilitando un aprendizaje
significativo en lugar de una mera memorizacién aislada.

Ademas de favorecer la comprensidn, contar con conocimientos previos
reduce la carga cognitiva que supone aprender algo nuevo. Desde la
perspectiva de la teoria de esquemas en psicologia cognitiva, los saberes
previos actiuan como “andamiajes” mentales: permiten procesar la informacién
entrante de forma mas eficiente, liberando recursos de la memoria de trabajo.
Estudios basados en la teoria de la carga cognitiva han mostrado que los
estudiantes con mas conocimientos previos experimentan menos esfuerzo
mental al aprender contenidos nuevos (Dong et al., 2020). El conocimiento
previo disminuye la carga cognitiva y conduce a un mejor rendimiento en el
aprendizaje, por el contrario, cuando un alumno carece de bagaje en un tema,
necesita destinar mas recursos cognitivos para entender conceptos basicos, lo
gque puede sobrecargar su memoria de trabajo. De ahi la importancia de
conectar primero y ensefar después: nuestros materiales siempre inician cada
unidad o actividad rescatando ideas previas relevantes, pues esto prepara la
mente del alumnado para encajar la nueva informacion en un marco conocido.

Esta practica no solo aumenta el sentido de familiaridad y motivacién,
sino que cientificamente facilita la integracion de lo nuevo en la memoria al
contar ya con ganchos cognitivos a los que sujetarlo. Aprovechar los
conocimientos previos del estudiante no es solo una recomendacién pedagdgica
intuitiva, sino un principio respaldado por la ciencia cognitiva. Los materiales
gue aqui se presentan aplican este principio de forma sistematica ya que cada
secuencia didactica parte de diagnosticar y activar lo que el alumnado ya sabe,

asegurando asi un terreno fértil para que las ideas nuevas echen raices.
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Gestion de la carga cognitiva mediante el disefio instruccional de
los materiales

Aprender cosas nuevas supone un esfuerzo mental que debe ser
gestionado cuidadosamente para evitar la sobrecarga. La teoria de la carga
cognitiva nos indica que la memoria de trabajo humana tiene una capacidad
limitada para procesar informacion nueva (Kennedy & Romig, 2024). Si
intentamos asimilar muchos elementos complejos a la vez o nos distraemos
con informaciones irrelevantes, los recursos cognitivos se saturan y el
aprendizaje se bloquea. Por ello, un disefio educativo eficaz debe buscar un
equilibrio: presentar los contenidos de manera que desafien al alumno
(esfuerzo productivo) pero sin rebasar su limite de procesamiento.

Se distinguen varios tipos de carga cognitiva. Por un lado, esta la carga
intrinseca, que es la complejidad inherente del material a aprender. Depende
del nimero de elementos que deben manejarse simultaneamente y de su
dificultad intrinseca. Por ejemplo, resolver una division larga tiene mayor carga
intrinseca que una suma sencilla y aprender un concepto completamente nuevo
es mas complejo que aprender uno relacionado con ideas ya conocidas. De
hecho, presentar muchos conceptos complejos a la vez o basarse en
conocimientos previos que el alumno no ha adquirido dispara la carga intrinseca
de la tarea.

De nuevo vemos la conexion con el conocimiento previo, si el estudiante
no tiene ciertas nociones basicas, una actividad puede resultarle abrumadora
desde el inicio. Para manejar esto, en los materiales que se presentan se gradla
la dificultad: se introducen primero nociones generales o mas simples (a
menudo apoyadas por ejemplos o analogias) y progresivamente se avanza
hacia detalles o casos mas complejos, tal como propone la diferenciacion
progresiva de Ausubel. De esta manera se mantiene la carga intrinseca en un
nivel manejable, ampliando poco a poco la base de conocimientos del alumno.
Por otro lado, esta la carga extrinseca, que es el esfuerzo mental afadido de
forma innecesaria por un mal disefio de la informacién o del entorno de

aprendizaje.
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Nuestros materiales procuran minimizar la carga extrinseca: presentan
las actividades con claridad y concisidn, utilizando apoyos visuales pertinentes
y eliminando informacion ornamental que pueda distraer. Por ejemplo, al
introducir una rutina de pensamiento nueva, proporcionamos un esquema o
mapa visual sencillo de sus pasos (en lugar de largas explicaciones textuales)
y evitamos introducir términos técnicos complejos sin antes explicarlos. Este
principio coincide con varios efectos demostrados en la investigacion: el efecto
de atencidén dividida, por ejemplo, indica que es mejor integrar texto e imagen
juntos en vez de obligar al alumno a buscarlos por separado.

Al seguir estas pautas, el disefno del material evita sobrecargar al
alumnado con elementos irrelevantes y se asegura de que su esfuerzo mental
se concentre en lo verdaderamente importante. Por ejemplo, una rutina clasica
como "“Veo-Pienso-Me pregunto” primero pide al alumno que observe un
material (activando conocimientos y preparando su atencidén), luego que
reflexione sobre ello (estableciendo conexiones, identificando ideas clave) y
finalmente que formule preguntas (fomentando la curiosidad y la exploracion).
Este tipo de estructura encaja con lo que la evidencia muestra como eficaz, los
alumnos aprenden mejor cuando realizan un procesamiento activo y organizado
de la informacién en lugar de recibirla de forma pasiva.

Ademas, estas estrategias promueven la metacognicion, es decir, que el
estudiante sea consciente de cdémo estda pensando Yy aprendiendo,
permitiéndole autorregular su esfuerzo. El alumnado que sigue una rutina de
pensamiento no solo comprende el tema concreto, sino que también internaliza
un método para abordar problemas, lo cual refuerza su autonomia cognitiva.
Las metodologias activas que incorporamos (aprendizaje cooperativo,
aprendizaje basado en juegos, gamificacidn, etc.) también se justifican desde
la Optica de la carga cognitiva. Cuando los estudiantes participan activamente
—discutiendo en grupo, manipulando materiales, resolviendo retos lidicos—
suelen experimentar una mayor motivacion e interés, emociones que actlan
como aliados del aprendizaje en lugar de obstaculos. Investigaciones recientes
sefalan que el uso de juegos educativos o entornos interactivos bien disefiados

puede disminuir la carga cognitiva percibida a la vez que aumenta el
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rendimiento y la motivacion del alumnado (Chang & Yang, 2023). Esto se debe
a que los juegos enganchan al estudiante en una experiencia donde el esfuerzo
se siente menos costoso (al estar inmerso y disfrutar del desafio), al tiempo
gue proporcionan retroalimentacion inmediata y distribucién progresiva de la
dificultad (muchos juegos comienzan facil y se complican gradualmente,
alinedndose con el principio de dosificacién de la carga intrinseca). De hecho,
la gamificacién —aplicar elementos de juego en contextos educativos— ha
mostrado mejorar la motivacidon y el compromiso de los alumnos, lo cual se
traduce en un mayor tiempo y calidad de dedicacién a las tareas.

Un estudiante motivado tiende a perseverar mas en el procesamiento
del contenido y a frustrarse menos, lo que reduce el impacto de la carga
extrinseca por ansiedad o aburrimiento. Eso si, es importante equilibrar el
disefio de estos juegos o actividades: si el entorno ludico es demasiado
complejo o cargado de estimulos puede volverse contraproducente y generar
carga extrinseca adicional. Por ello, nuestros juegos educativos estan pensados
con reglas sencillas y objetivos claros, enfocados en reforzar los contenidos
curriculares y las funciones cognitivas (memoria, atencidon, pensamiento
estratégico) sin afladir informacién innecesaria. Otro aspecto central de nuestro
enfoque es fomentar la autorregulacién del aprendizaje en el alumnado, y esto
tiene un eco directo en la gestion de la carga cognitiva. Al promover la
metacognicion, enseflamos a los estudiantes a pensar sobre su pensamiento y
a monitorear su comprension. Un estudiante de 6° de Primaria que adquiere
estas habilidades sabra, por ejemplo, detectar cuando no esta entendiendo algo
y necesitara pedir ayuda o revisar un concepto, en lugar de continuar
acumulando confusién (lo cual elevaria su carga extrinseca). La literatura
cientifica sugiere que combinar estrategias de autorregulaciéon con una buena
gestion de la carga cognitiva produce mejores resultados ya que los estudiantes
con mayores conocimientos previos e inferior carga cognitiva tienden a buscar
ayuda de forma mas eficaz y a comprometerse mas en las tareas.

En nuestro programa, las dinamicas cooperativas y de reflexién en grupo
crean entornos seguros donde los alumnos pueden expresar sus dudas a

compaferos o docentes a tiempo, antes de que la dificultad les desborde. Por

33



ﬁ’jensaTIC

su parte, el docente (facilitador del “viaje” de aprendizaje) observa
continuamente las sefiales de sobrecarga o desconexién y ajusta el ritmo o el
nivel de apoyo: por ejemplo, reformulando una pregunta, proporcionando una

pista, o dividiendo un problema complejo en partes mas asequibles.
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Introduccion

Los numeros han acompanado de manera muy significativa al alumnado en
Primaria, siendo una de sus referencias principales cuando evocan su actividad
matematica previa. Sin embargo, su uso contextualizado, estructura interna vy,
en particular, su descomposicién, no siempre se han comprendido mas alla de
meros procedimientos de cdlculo. En esta sesidén se van a repasar algunas de las
ideas fundamentales asociadas a los conceptos de divisibilidad y factorizacién, asi
como algunas de sus aplicaciones.

Los contenidos que se incorporan en esta sesion estan relacionados con los
siguientes saberes y contenidos que forman parte del sentido numérico en el
curriculo actual, trabajando aquellos mas basicos o fundamentales, asi como
aquellos en los que suelen presentarse mas dificultades.

El sentido numérico se caracteriza por el desarrollo de destrezas y modos de
pensar basados en la comprension, la representacion y el uso flexible de niumeros y
operaciones para, por ejemplo, orientar la toma de decisiones.

Composicion, descomposicion y recomposicion de numeros

Cantidad
naturales.

Estrategias de calculo mental con nimeros naturales.
Reconocimiento de qué operaciones simples o combinadas (suma,
resta, multiplicacion, division) son utiles para resolver problemas
contextualizados.

Potencias de nimeros naturales como producto de factores iguales.
Cuadrados y cubos.

Equivalencias entre nimeros naturales.

Sentido de las
operaciones

Relacion de divisibilidad: mdltiplos y divisores. Criterios de

Relaciones divisibilidad por 2,3,4,5,9 y 10. NUmeros primos y compuestos.

La organizacién de la sesién se plantea estructurada en tres fases o rutas a
desarrollar: una primera fase de diagndstico grupal dinamica, una segunda fase
de cuestionamiento a través de una rutina de pensamiento visible, un juego y
una propuesta de resolucién de problemas contextualizados y, para finalizar, una
fase de cierre. Estas fases quedan precedidas, a su vez, por una dinamica inicial
orientada a crear un buen clima de trabajo.

Establecemos un buen clima
En esta primera sesidon se recomienda realizar una dindmica de presentacion, en
concreto la dindamica titulada “'La telaraia de confianza” (ver Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Fase 12. Diagnostico (10-15 minutos)

Para acercarnos a lo que el alumnado sabe y a lo que no, recurriremos a mo
la dinamica conocida como “El extraio” (pueden encontrar varios Om
ejemplos sobre esta dinamica en www.wodb.ca), a través de la cual
mostraremos una cuadricula 2x2 en cuyas celdas figuraran objetos matematicos
vinculados a los contenidos a trabajar en la sesion. El reto que se plantea al grupo
es el de localizar cual de los cuatro objetos “parece sobrar”. Hay que tener en
cuenta que las cuadriculas que se ofrecen no muestran una solucidon Unica, sino
que permiten que todos los objetos presentados puedan ser identificados como
“el extrafio” por el alumnado y ser argumentada razonablemente dicha
identificacion. Veamos un par de ejemplos, si bien se sugiere que sea el propio
profesorado quien disefe las cuadriculas en funcién de lo que quiera trabajar en
esta fase diagndstica:

Ejemplo 1 Ejemplo 2

2o

En el ejemplo 1 el extrafio puede ser el 2, al ser el Unico primo, el 81, al ser el
unico compuesto que es un cuadrado perfecto, el 27, que es un cubo perfecto o
el 24, que tiene mas de un primo en su descomposicion. En el ejemplo 2 se
puede decir que sobra el 13, porque es el Unico numero primo que hay, o que
sobra el 22, porque es el Unico que se descompone en producto de un primo par
y otro impar, que sobra el 39, porque es el Unico que se descompone en producto
de dos primos impares, o que sobra el 63 porgque es el Unico que se descompone
en producto de mas de 2 primos. Esta es una posible opcién, pero seguramente
encontraran otras muchas soluciones.




Es recomendable que se pueda debatir en grupo cada una de las posibles
soluciones y se genere una buena dinamica de participacién en la que se @
argumente y valide por el resto del grupo.

Fase 23, En accion (60-80 minutos)

1. Antes de la rutina

Esta fase comienza con una rutina de pensamiento. Antes de ponerla en practica

se recomienda hacer un pequeno sondeo para ver qué conoce el alumnado sobre

la divisibilidad o la descomposicion en factores primos, si conocen términos como

primo, divisor, multiplo, ...

2. Rutina de pensamiento: “Veo, pienso, me pregunto” @:9
e Bloque al que pertenece: Bloque 1: Presentar y explorar ideas.

e Objetivos didacticos de la rutina de pensamiento:

o Identificar errores comunes y tomarlos como fuente de aprendizaje
apoyandose en el humor.

o Facilitar la comprension de la factorizacion de un numero.

o Contextualizar el uso de la descomposicion de nimeros y del maximo
comun divisor y del minimo comun multiplo en la vida cotidiana.

e Agrupamiento recomendado: Equipos de cuatro.

Fases de la rutina:

e Fase “Veo0": Muestre al alumnado la siguiente vifieta antes de proceder a
agruparlos en equipos de 4, indicando que no pueden comentar nada sobre
la misma hasta que estén ya trabajando en equipos:
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Mosqui, estoy
pensando en un

numero del 1 al 100:
¢a qué no sabes cual

Mientras tanto, en la C?’IC"IB de baloncesto... una referencia a los numeros primos

’7>9

No entiendo como
pudiste adivinarlo...

e Fase "Pienso”: Una vez agrupado el alumnado en equipos pida que
compartan lo que les sugiere la vifeta y que valoren la respuesta de

Mosqui y cdmo se siente Cerebrin por su respuesta.

e Fase “"Me pregunto”: Pida ahora a cada equipo que plantee cuestiones
asociadas para lanzar al resto de equipos, asi como cuestiones para
resolver inquietudes propias.

Puesta en comin y debate grupal: En este momento los equipos
comparten sus impresiones y se lanzan y responden las preguntas,
aprovechando el profesorado para conectar con los contenidos a
trabajar o reforzar. Para dinamizar el debate, en este caso, el
profesorado puede preguntar, por ejemplo: équé tipo de numero es el
23?, écudles son los numeros primos entre 1 y 100? o équé pistas
podria haber pedido Cerebrin a Mosqui para adivinar el nUmero?

Tiempos sugeridos: 2 minutos para la Fase “Veo”, 5 minutos para la Fase
“Pienso”, 3 minutos para la Fase “"Me pregunto” y 10 minutos para la Fase de

puesta en comun.

Materiales de apoyo: Organizador grafico “1,2,4” (ver Anexo 5) para el
trabajo por equipos y varios post-it de colores junto con el organizador grafico

de la rutina (Anexo 5) para la puesta comun final.




3. Después de la rutina:

Otra alternativa es trabajar esta rutina con la visualizacidon dinamica de la “danza
de los numeros primos” (leer cédigo QR)
Aqui podemos ver un ejemplo de la danza cuando aparecen el 25 y el 29:

Puede continuar este "“viaje” planteando retos
como, por ejemplo, estos:

1) Representar cuantos rectangulos distintos se pueden hacer con 18
cuadraditos iguales

2) ¢De cuantas maneras se puede obtener 18 sumando nimeros iguales?

4. En juego: Jugamos con cartas “"Primos y Compuestos”

Siguiendo nuestra ruta, es hora de jugar, y lo haremos en esta ocasion
jugando con las cartas de “"Primos y Compuestos” (ver Anexo 4). La
actividad estd inspirada en el juego de "La escoba”, pero, en lugar de
sumar el valor de las cartas, se trabaja con la multiplicacién.

5. Resolviendo problemas: Utilizamos los miiltiplos

Tras nuestra parada lddica, planteamos ahora un problema
contextualizado en formato verbal que debe ser analizado y resuelto
utilizando las cartas de Habilidades de Pensamiento (ver Anexo 5)
que se consideren oportunas o recomendables en este caso (palabras
clave, anticipar y deducir, revisar predicciones, con otras palabras). Las



https://www.youtube.com/watch?v=CocEMWdc7Ck
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cartas se repartiran entre el alumnado y cada uno ird respondiendo cuando el

profesorado mencione su carta.

D

-

Palabras clave

;Cuales son las
palabras clave del

Anticipar y
predecir

¢Qué va a ocurrir en la
lectura? ¢ Qué pistas

Revisar
predicciones

¢Ha ocurrido lo que se
pensaba?

\_ texto? I\ utilizas? VAN )

Un problema que puede servir es el siguiente:

En el instituto han organizado una competicidon por equipos, pero aun no se ha
determinado el tamano de estos. Participan 3 cursos distintos: en primero hay 21
alumnos, en segundo hay 50 y en tercero hay 45. En la clase de primero estd
Teresa, una nifla que tiene una dificultad motora y siempre que hacen una carrera
tiene un companero de clase con ella y juntos hacen una pareja que cuenta como
un miembro del equipo.

é¢Qué tamaio han de tener los equipos para que el niamero de
estudiantes sea el mismo en cada equipo teniendo en cuenta que con
Teresa siempre va un acompanante y que juntos cuentan como un solo
participante?

¢Cuantos equipos se pueden hacer por curso?
Seguramente has oido hablar de Teresa Perales. Es una nadadora paralimpica
gue con 19 anos sufrié una neuropatia y perdio la movilidad de sus piernas. A los

46 afios recibid el premio Princesa de Asturias de los deportes.

éSabrias decir si el nUmero de medallas paralimpicas de Teresa es un
nimero primo?



Fase 32. Cierre (10 minutos)

Vamos a pedir que piensen en algo que pueda ser curioso o llamativo para el
alumnado.

No es posible encontrar un patron de numeros primos, es decir, encontrar una
forma de saber cual va a ser el siguiente nUmero primo. Del 2, al 3, al 5, al 7, al
11, no hay un patrén que se repita para saber cual va a ser el siguiente nimero
primo.

éPuedes encontrar el niUmero primo mas cercano a 1000?

Materiales:

e Ejemplos de cuadriculas de “El extrafio” relacionadas con la divisibilidad
(ver material de apoyo).

Organizador Grafico “1,2,4"”, “Veo, pienso, me pregunto” (Anexo 5).
Cartas del juego “primos y compuestos” (Anexo 4).

Cartas de Habilidades de Pensamiento (Anexo 4).

Ovillo de lana (o pelota).

Post-it de colores.
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INTELIGENCIA EMOCIONAL
EMPATIA

TRABAJO EN EQUIPO

TOMA DE DECISIONES ETICAS




éComo evaluar esta sesion?

Para la evaluacidén de la sesidon puedes utilizar la ficha de evaluacion que te
proponemos en el Anexo 2.

Para hacer la evaluacion mas atractiva y motivadora te sugerimos la elaboracién
junto con tus estudiantes de pildoras audiovisuales que pueden ser compartidas
posteriormente en las redes sociales del programa (ver la explicacion de esta
actividad en la introduccion al material).

‘. a Estas pildoras audiovisuales pueden elaborarse con imagenes
tomadas de los titulares que hayan elaborado los estudiantes
después de la sesidn. Con estas imagenes se puede producir

N B un video para compartir en el Aula virtual del centro, o redes
sociales como TikTok, Instagram o X.

‘ ' Se puede wusar la etiqueta #ExitoEducativoCyL.

Programa financiado por el Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional y Deportes.

GOBIERNO  MINISTERIO ;
DEESPANA  DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Y DEPORTES
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Introduccion

Cuando hablamos de fracciones, lo primero que suele venir a la cabeza es la idea
de partes de un todo, pero una fraccién puede tener otros muchos significados.
Esta sesion no solo ayuda a repasar y a comprender el concepto de fraccion y sus
diferentes usos y significados, sino que también se ocupa de las operaciones
elementales que suelen llevarse a cabo con diferentes tipos de fracciones, asi
como del uso correcto de las multiples representaciones de estas.

Los contenidos que se incorporan en esta sesidn estan relacionados con los
siguientes saberes y contenidos que forman parte del sentido numérico en el
curriculo actual, trabajando aquellos mas basicos o fundamentales, asi como
aquellos en los que suelen presentarse mas dificultades, procurando, al mismo
tiempo, facilitar la transicién a la ESO, donde este tema vuelve a tener
protagonismo curricular.

El sentido numeérico se caracteriza por el desarrollo de destrezas y modos de
pensar basados en la comprension, la representacion y el uso flexible de nimeros
y operaciones para, por ejemplo, orientar la toma de decisiones.

Fracciones y decimales para expresar cantidades en contextos de la
Cantidad vida cotidiana y eleccion de la mejor representacion para cada situacion
o problema.

Estrategias de resoluciéon de operaciones aritméticas (con nlUmeros
Sentido de las naturales, decimales y fracciones) con flexibilidad y sentido:
operaciones mentalmente, de manera escrita o con calculadora; utilidad en
situaciones contextualizadas y propiedades.

Relaciones Relacion entre fracciones sencillas, decimales y porcentajes.

Resolucion de problemas de proporcionalidad, porcentajes y escalas de
Razonamiento la vida cotidiana, mediante la igualdad entre razones, la reduccion a la
proporcional unidad o el uso de coeficientes de proporcionalidad.

La organizacion de la sesidn seguira el siguiente esquema: una primera fase de
diagnéstico grupal dinamico, una segunda fase de cuestionamiento a través de
una rutina de pensamiento visible, un juego y una propuesta de resolucién de un
problema contextualizado y, para finalizar, una fase de cierre.

Establecemos un buen clima

En esta sesién se recomienda realizar una dinamica de cohesién grupal, en
concreto la dinamica titulada “"Reto de la torre de papel” (ver Anexo 1).



Sesion en RUTA

Fase 12, Diagnéstico (10-15 minutos)

Para acercarnos a lo que al alumnado sabe y a lo que no, recurriremos a la
dindmica “El extrafo”. El reto que se plantea al grupo es el de localizar cual de
los cuatro objetos que se muestran en una cuadricula no parece guardar relaciéon
con los otros tres, esto es, parece ser el que “sobra” o el extrafo. Hay que tener
en cuenta que las cuadriculas que se ofrecen no pretenden que se busque una
solucion Unica, sino que permiten que todos los objetos presentados puedan ser
identificados como “el extrano” por el alumnado siempre que se argumente
razonablemente dicha identificacion. Veamos un par de ejemplos, si bien se
sugiere que sea el propio profesorado quien disefe las cuadriculas en funcién de
lo que quiera trabajar en esta fase diagnéstica:

Ejemplo 1 Ejemplo 2

v

Ejemplo 1: En este caso, el extrafio puede determinarse en funcién del tipo de
representacion empleado, pero es importante fijarse en si el alumnado es
consciente de que todos los elementos de la cuadricula representan nimeros
racionales e incluso animarlos a representarlos en forma de fraccion.

Ejemplo 2: En este segundo ejemplo, el impostor puede ser el primero, al ser el
unico negativo, el segundo, al ser un porcentaje, el tercero, al ser la Unica fraccién
impropia o el ultimo, al ser una fraccion unitaria positiva.

Lo ideal es que se genere una buena dindmica de participaciéon en la que
cada propuesta deba ser argumentada y validada por el resto del grupo, @



aprovechando el profesorado para repasar aquellos conceptos nucleares
asociados a cada respuesta.

Fase 22, Sesion (60-80 minutos)
1. Antes de la rutina
Esta fase comienza con una rutina de pensamiento. Antes de ponerla en practica
se recomienda hacer un pequefio sondeo para ver en qué situaciones cotidianas
el alumnado encuentra o identifica fracciones.

o
2. Rutina de pensamiento: "Veo, pienso, me pregunto” @;’7

e Bloque al que pertenece: Bloque 1: Presentar y explorar ideas.

e Objetivos didacticos de la rutina de pensamiento:

o Identificar errores comunes y tomarlos como fuente de aprendizaje
apoyandose en el humor.

o Facilitar la comprension de fracciones y decimales.
o Contextualizar el uso de fracciones y decimales en la vida cotidiana.
e Agrupamiento recomendado: Grupos de tres.
Fases de la rutina:
e Fase “Veo": Muestre al alumnado la siguiente vifieta antes de proceder a

agruparlos en equipos de 3, indicando que no pueden comentar nada sobre
la misma hasta que estén ya trabajando en equipos:

D))

<

{ Pero ahora parto
la pizza en 3 trozos
iguales y solo me
como 2.

. Llevo tiempo a
( 9] régimen. Ahora solo
il como 2 porciones de
pizza, envezde 4.

Deberias tener cuidado
con tu dieta. Parece que
has engordadoun puc&cgﬁ

Esta todo
bajo control

e Fase "Pienso”: Una vez agrupado el alumnado en equipos de 3 pida que
compartan lo que les sugiere la vifieta y que valoren criticamente la
respuesta dada por Cerebrin. Este es un buen momento para repasar el
concepto de fracciones equivalentes.



e Fase "Me pregunto”: Pida ahora a cada equipo que plantee cuestiones
asociadas para lanzar al resto de equipos, asi como cuestiones para
resolver inquietudes propias.

Puesta en comiin y debate grupal: En este momento los equipos
comparten sus impresiones y se lanzan y responden las preguntas, [|=
aprovechando el profesorado para conectar con los contenidos a
trabajar o reforzar. Para dinamizar el debate, en este caso, el
profesorado puede preguntar: ¢Qué otras respuestas “trampa” podria
haber dado Cerebrin para seguir comiendo la misma cantidad de
pizza? o écOmo podria llevar a cabo de verdad el propdsito de la dieta, esto
es, qué fracciones si habrian sido adecuadas para comer menos?

Tiempos sugeridos: 2 minutos para la Fase “Veo”, 5 minutos para la Fase
“Pienso”, 3 minutos para la Fase “"Me pregunto” y 10 minutos para la Fase de
puesta en comun.

Materiales de apoyo: Organizador grafico “'3,2,1 puente” (Anexo 5) para
el trabajo por equipos, varios post-it de colores y el organizador “Veo,
pienso, me pregunto” (Anexo 5) para la puesta en comun.

3. Después de la rutina:
Puede recurrirse a una dindamica de autoevaluacién de lo aprendido N
(incluso a la aplicacidon de la rutina “Antes pensaba...ahora pienso”) %7

Domino de fracciones

Es momento de un de hacer un “alto” en la ruta para jugar. En esta ocasion
la actividad se basa en el tradicional juego del domind, pero con fichas
disefiadas ad hoc para esta sesidén y con un significado especial para las
fichas blancas. Asi, cada ficha llevara en sus extremos sendas representaciones
de un ndmero racional (en forma de fraccién irreducible o no, en formato decimal,
como porcentaje, como partes de un todo, sobre la recta numérica o como
resultado de una operacion determinada, por ejemplo) y se podra jugar o bien
por parejas o bien por equipos.
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Los jugadores alternaran sus turnos, como en el juego original, pero ahora, cada
jugador (o equipo), antes de hacer uso de su turno, lanzara el dado de
movimientos del pensamiento debiendo movilizar el obtenido a la hora de
colocar la pieza siguiente (o robar una del centro). Asi, por ejemplo, si al lanzar
el dado se obtiene el movimiento “hacer analogia o simil”, quien tenga el turno
deberd contextualizar su pieza en una situacion cotidiana o establecer una
analogia de la unién de las dos piezas o fichas con algun tipo de unidn real que
se produzca de forma analoga.

Es posible también asignar puntos de dificultad segun fichas.

Ejemplos de dominds de fracciones hay muchos (se recomienda generar uno
propio adaptado al contexto en el que se vaya a emplear), pero en el Anexo 4
se facilita uno de 55 piezas que se ha disefiado a propdsito para esta sesion,
buscando trabajar los 5 significados o sentidos de la fraccién (nimero, cociente,
medida, partes de un todo y operador), incorporar diferentes tipos de fracciones
(reducibles, irreducibles, unitarias, decimales, propias, impropias y mixtas), asi
como presentarlas en diferentes formatos (decimal, porcentaje, sobre la recta
numeérica, visual, ..) y situaciones (en un contexto de operacidn, en una situacién
cotidiana, ...).

En el caso de las fichas con un extremo blanco, son multiples los usos que pueden
darse a dicho extremo, en forma de reglas que marcaria el profesorado. Ejemplos
de normas son:

1) Debe ser una fraccidon equivalente a la del extremo de la ficha a la que
quiera unirse o ensamblarse.

2) Debe completarse una operacién iniciada pero incompleta de forma que el
resultado muestre la misma fraccion que la del extremo de la ficha a la que
quiera unirse o ensamblarse.



3) Debe representar la misma fraccién que la del extremo de la ficha a la que
quiera unirse o ensamblarse, pero en el formato que indique el/la oponente.

En el Anexo 4 se adjunta también una tabla de equivalencias a modo de
solucionario que puede servir para la autoevaluacidon de una partida o para la
evaluaciéon externa de la misma.

Llevamos las fracciones fuera del aula

Después de este receso ludico, planteamos ahora un problema
contextualizado en formato verbal que debe ser analizado y resuelto
utilizando las cartas de Habilidades de Pensamiento (Anexo 4) que
se consideren oportunas o recomendables en este caso. Las cartas se
repartiran entre el alumnado y cada uno ird respondiendo cuando el
profesorado mencione su carta.
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Un problema que puede servir en este caso es el siguiente:

Lee el siguiente texto: "Se estima que el 9% de la poblacion mundial sufre
de hambre severa o crénica, que el 13% no sabe leer ni escribir y que el
1% posee el 90% de los recursos mundiales”. A partir de estos datos, y
para tomar consciencia de su gravedad, imagina que el mundo es un
pueblecito de 1000 habitantes en Espafa donde, tal vez, incluso pases tus
vacaciones. Utilizando los porcentajes anteriores, responde a estas
preguntas:

a) ¢Cuantas personas del pueblo pasarian hambre severa?
b) é¢Cuantas personas no sabrian leer ni escribir?



c) ¢Cuantas personas serian duefas del 90% de los recursos del pueblo?

A partir de los valores obtenidos se puede abrir un pequeno debate sobre la
situacion mundial y la desigualdad en el mundo.

Fase 32. Cierre (10 minutos)

En esta Ultima fase pediremos a cada estudiante que elabore una
cuadricula del juego “El extrafio” basada en cualquiera de los contenidos
trabajados en la sesidn. Las cuadriculas generadas se intercambiaran al
final entre los estudiantes como reto para la siguiente sesion.

Materiales:

e Ejemplos de cuadriculas de “El extrafio” asociadas a fracciones vy
decimales (ver material de apoyo).

e Muro de fracciones para apoyar de forma manipulativa al alumnado que lo
necesite.

e Dominé de fracciones (Anexo 4).

e Cartas de Habilidades de Pensamiento (Anexo 4).

e Dado de movimientos del pensamiento (si se prefiere usarlo para
asignar movimientos en lugar de inducirlos directamente) (Anexo 4).

e Papel, cinta adhesiva y cronémetro.
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éComo evaluar esta sesion?

Para la evaluacidén de la sesidon puedes utilizar la ficha de evaluacion que te
proponemos en el Anexo 2.

Para hacer la evaluacion mas atractiva y motivadora te sugerimos la elaboracién
junto con tus estudiantes de pildoras audiovisuales que pueden ser compartidas
posteriormente en las redes sociales del programa (ver la explicacion de esta
actividad en la introduccion al material).

‘. a Estas pildoras audiovisuales pueden elaborarse con imagenes
tomadas de los titulares que hayan elaborado los estudiantes
después de la sesidn. Con estas imagenes se puede producir

N B un video para compartir en el Aula virtual del centro, o redes
sociales como TikTok, Instagram o Twitter.

‘ ' Se puede wusar la etiqueta #ExitoEducativoCyL.

Programa financiado por el Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional y Deportes.

GOBIERNO  MINISTERIO ;
DEESPANA  DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Y DEPORTES
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Introduccion

Uno de los principales problemas a los que se enfrenta el alumnado en su
transiciéon de la educacién primaria a la educacidon secundaria es el de la
especializacion del lenguaje matematico, con un uso mas frecuente del lenguaje
simbolico y de expresiones algebraicas. De hecho, el lenguaje algebraico adquiere
protagonismo como lenguaje principal de comunicacién en matematicas,
expresando multiples relaciones entre variables y ayudando, por ende, a llevar a
cabo acciones de modelizacién, asi como de resolucion de problemas que
requieren del uso de ecuaciones. El uso correcto de este lenguaje implica procesos
de traduccion (del lenguaje verbal al algebraico, en particular), de visualizacion,
de razonamiento en contextos puramente matematicos o no familiares y de
manipulacién simbdlica, procesos que no resultan sencillos para el alumnado.

Los contenidos que se incorporan en esta sesion estan relacionados con los
siguientes saberes y contenidos que forman parte del sentido algebraico en el
curriculo actual, trabajando aquellos mas basicos o fundamentales, asi como
aquellos en los que suelen presentarse mas dificultades.

Sentido algebraico: provee el lenguaje mediante el cual se comunican los
conceptos matematicos. Implica el reconocimiento de patrones, relacion entre
variables y la modelizacion de situaciones con expresiones simbdlicas.

Modelo Proceso de modelizacién a partir de problemas de la vida
matematico cotidiana, usando representaciones matematicas.

Relaciones de igualdad y desigualdad. Determinacion de datos
Igualdad y desconocidos (representados por medio de una letra o un
desigualdad simbolo) en expresiones sencillas relacionadas mediante los
signos = y #.

La organizacion de la sesién seguira el siguiente esquema: una primera fase de
diagndstico grupal dinamico, una segunda fase de cuestionamiento a través de
una rutina de pensamiento visible, un juego y una propuesta de resolucién de
problemas contextualizados vy, para finalizar, una fase de cierre.
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Sesion en RUTA

Fase 13, Diagnodstico (15-20 minutos)

Para acercarnos a lo que al alumnado sabe y a lo que no, recurriremos en esta
ocasion a un sencillo truco de matemagia, truco que, tras ser presentado y
aplicado en varias ocasiones, ha de ser desvelado o “descifrado” por el grupo,
observando en qué medida se identifican las claves del truco, de qué forma se
comprende la generalizacién de resultados, si se hace uso de lenguaje algebraico,
... al tiempo que proporcionando las ayudas e indicaciones que se vayan viendo
necesarias u oportunas. El truco que se sugiere, si bien hay muchos de similares
caracteristicas que pueden plantearse, es el siguiente:

Pida a sus estudiantes que piensen un numero (mejor un numero pequefio al
principio, entre 1 y 20, para facilitar los calculos). Pidamos ahora que sumen
mentalmente 3 al numero pensado, que multipliquen mentalmente el resultado
por 2, que resten mentalmente a lo que obtengan 6 y que dividan mentalmente
el nuevo resultado entre 2. Pregunte ahora si hay algo que les llame la

atencion (deberian haber obtenido el numero inicialmente pensado) @

Lo ideal es que se genere una buena dindmica de participacion en la que

se trate de entender lo que ha ocurrido, se muestren algunos de los ejemplos, se
anime a encontrar patrones de comportamiento a modo de claves del truco vy,
finalmente, se trate de explicar lo ocurrido usando lenguaje algebraico.

En este truco concreto, si el nUmero pensado es X, tras la primera operacion se
obtiene (x+3), posteriormente tendremos 2(x+3), para pasar después a 2(x+3)-

6 y, finalmente, obtener [2(x+3)-6]/2. Si ahora simplificamos esta expresion,
obtenemos (x+3)-3, que es igual a x.

Fase 22, Sesion (60-80 minutos)

1. Antes de la rutina

La sesidn comienza con una pequeia rutina de pensamiento. Haga un pequefio

sondeo para ver en qué situaciones cotidianas el alumnado encuentra o identifica

ecuaciones o expresiones algebraicas.

2. Rutina de pensamiento: “Veo, pienso, me pregunto” @’:?
e Bloque al que pertenece: Bloque 1: Presentar y explorar ideas

e Objetivos didacticos de la rutina de pensamiento:

o Identificar errores comunes y tomarlos como fuente de aprendizaje
apoyandose en el humor.



e Agrupamiento recomendado: Grupos de tres

Fases de la rutina:
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Facilitar la comprension de los conceptos de igualdad, ecuacién e
incognita.

Contextualizar el uso del lenguaje algebraico y de las ecuaciones de
primer grado en la vida cotidiana.

e Fase “Veo": Muestre al alumnado la siguiente vineta antes de proceder a
agruparlos en equipos de 3, indicando que no pueden comentar nada sobre
la misma hasta que estén ya trabajando en equipos:

Me apetecia
ir a la playa,
pero esta
nublado.

3(T-2)=6
3T-6+6=6+6

No te
preocupes

porque]a sumamos

SOLUCION 6 a cada
estaenel lado ...
algebra.

Sillamamos “T” al tiempoy || y dividimos ambos miembros
escribimos 3(T-2) =6 ..

(cs %9“ igualad ...

” \\

de la ecuacién entre 3 ...

3T =12
3T:3=12:3

14N T=4

&8

2

Tenemos
queTes

pasa dividiendo”, .

Por lo tanto, el
tiempo queda
DESPEJADO.

Fase "Pienso”: Una vez agrupado el alumnado en equipos de 3 pida
que compartan lo que les sugiere la vifieta y que valoren criticamente el
significado del término “despejar” comparando su uso en la vifieta y el
gue realmente se hace de este al resolver una ecuacion.

Fase “"Me pregunto”: Pida ahora a cada equipo que plantee cuestiones
asociadas para lanzar al resto de equipos, asi como cuestiones para
resolver inquietudes propias.

Puesta en comin y debate grupal: En este momento los equipos
comparten sus impresiones y se lanzan y responden las preguntas,
aprovechando el profesorado para conectar esta fase con los contenidos
a trabajar o reforzar. Para dinamizar el debate, en este caso, se puede
preguntar: ées correcto el procedimiento seguido en la vifieta para
resolver la ecuacidon?, écdmo habriais resuelto la ecuacién? o équé
relacion tiene este procedimiento con el de despejar la incdgnita a través
de acciones como las de “pasa restando

.?
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Tiempos sugeridos: 2 minutos para la Fase “Veo”, 5 minutos para la Fase
“Pienso”, 3 minutos para la Fase “"Me pregunto” y 5 minutos para la Fase de
puesta en comun.

Materiales de apoyo: Organizadores grafico “Luz Roja - Luz Amarilla”
y “Veo, pienso, me pregunto” (Anexo 5).

3. Después de la rutina: puede recurrirse a una dindmica de autoevaluacion
de lo aprendido (incluso a la aplicacion de la rutina “Antes pensaba...ahora
pienso”)

El lenguaje algebraico puede parecer pesado, pero tal vez no sea para
tanto. ¢Y si lo pesamos en una balanza?

Avanzando en nuestra ruta, nos paramos a explorar en modo
campamento. En esta ocasion recurrimos a una actividad de “peso”,
usando elementos visuales y manipulativos para facilitar el pensamiento
algebraico y simbdlico mediante el uso combinado -y en transicidon- de valores
desconocidos asociados a objetos cotidianos y de expresiones que involucran
directamente a nuestra vieja conocida “x”. Contar la historia que se esconde
detras del uso de esta letra y no otra para la incognita de tantas y tantas
ecuaciones escolares puede ser un recurso motivador interesante; para ello, un
video interesante y con cierto sentido del humor, es la chara ofrecida por Terry
Moore en: bit.ly/3T5ejEr

Por otra parte, al ser uno de los elementos visuales y manipulativos mencionados
una balanza, se pretende facilitar la comprensién del concepto nuclear de
igualdad, asi como la comprensién de los cambios que pueden realizarse en
ambos extremos de dicha igualdad (representados por los platillos de la balanza)
sin alterar la misma, esto es, obteniendo expresiones equivalentes.

El trabajo se plantea en tres etapas:

1. En un lado de la balanza se representa una cantidad concreta y se pide
situar en el platillo opuesto objetos de entre los representados en el
material de apoyo (al final de esta sesion) que, combinados, pesen
exactamente esa cantidad, procediendo después a leer el resultado usando
lenguaje algebraico. Por ejemplo, si en el platillo derecho escribimos el valor
29, podemos poner en el platillo izquierdo seis ruedas, dos fardos de
paja y tres lingotes, aprovechando que:


https://www.ted.com/talks/terry_moore_why_is_x_the_unknown?utm_campaign=tedspread&utm_medium=referral&utm_source=tedcomshare
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2. Se situan diferentes combinaciones de objetos cotidianos en ambos platillos
de la balanza y debe deducirse qué platillo pesa mas (indicandolo con la
aguja medidora, sin que sea necesariamente posible o sencillo determinar
la diferencia exacta, bastando con estimar si el desequilibrio es muy grande
0 no, o recurriendo a ajustarlo el profesorado si conoce este los valores
exactos de los objetos, segun el objetivo prioritario de la actividad o el tipo
de pistas que se quieran facilitar) para, a continuacion, plantear posibles
acciones para equilibrar la balanza. Un ejemplo es el siguiente:

En este caso, a tenor de las relaciones de que disponemos en el material
de apoyo (ejemplo de equivalencias 2), podemos ver como el peso del
platillo de la izquierda es menor que 23, mientras que el del platillo de la
derecha es 25. Alternativamente, se podria plantear la posibilidad de afiadir
objetos a ambos lados hasta obtener valores conocidos para llegar a casos
sencillos, visualmente hablando, en los que se pueda ver que hay un mismo
valor numérico a ambos lados pero que uno de ellos lleva, ademas, otros
objetos asociados a mayores.

3. Se muestran a los estudiantes diferentes ecuaciones de primer grado que
debe representar en la balanza haciendo uso de los elementos disponibles
en el material de apoyo para, a continuacion, llevar a cabo las
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manipulaciones necesarias en ambos platillos para resolver la ecuacion,
usando la aguja medidora central para ayudarse en los cambios que vayan
realizando y llevando la cuenta de posibles desequilibrios. Veamos un

ejemplo muy sencillo:

Si X+3=5

Llevamos las ecuaciones fuera del aula

Planteamos ahora un problema contextualizado en formato verbal que
debe ser analizado y resuelto utilizando las cartas de Habilidades de
Pensamiento (Anexo 4) que se consideren oportunas o recomendables
en este caso. Las cartas se repartiran entre el alumnado y cada uno ird

respondiendo cuando el profesorado mencione su carta.

4 )
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En esta ocasién se sugiere afrontar el siguiente problema:

Queremos organizar un mercadillo solidario en el cole. Hemos estado
recogiendo donaciones de familias consistentes en cuentos, balones y
juegos de mesa. Inicialmente hemos pensado en poner los siguientes
precios: 1€ cada cuento, 2€ cada baldon y 3€ cada juego de mesa. Responde

ahora a las siguientes preguntas.

a) Sillamamos "“C” al total de cuentos donados el dia del mercadillo, "B”
al total de balones donados y “J1” al total de juegos de mesa donados,
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expresa los ingresos totales que obtendriamos si vendiéramos todos
los cuentos, la mitad de los balones y un tercio de los juegos de mesa.

b) Si al final hemos vendido el doble de cuentos que de balones, la mitad
de cuentos que de juegos y hemos recaudado 160€ en el mercadillo,
écuantos balones, juegos y cuentos hemos vendido?

c) Si deseamos alcanzar unos beneficios minimos de 300€ vendiendo
todo lo donado, que consta de 30 balones, 25 juegos y 65 cuentos,
éa qué precio, como minimo, debemos vender cada objeto si
mantenemos la idea de que los balones cuesten el doble que los
cuentos y los juegos el triple que los cuentos?

Fase 32. Cierre (10 minutos)

En esta Ultima fase pediremos a cada estudiante que elabore una
cuadricula del famoso juego “El extrafio” que permita recoger los @
principales conceptos trabajados en la sesidén. Puede ser una cuadricula

gue se ocupe de ecuaciones, una cuadricula con expresiones algebraicas, una con
balanzas, .... Las cuadriculas generadas se intercambiaran al final entre los
estudiantes como reto para la siguiente sesion.

Materiales:
e Balanza con aguja indicadora mdvil.
e Ficha de relaciones de pesos entre objetos (Hoja X).
¢ Fichas de objetos recortables.
o Fichas de incégnitas, enteros y fracciones (Hoja Y).
e Cartas de Habilidades de Pensamiento (Anexo 4).
e Organizadores graficos “Luz Roja — Luz Amarilla”, “Veo, pienso, me

pregunto”, y “"Antes pensaba, ahora pienso” (Anexo 5).
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éComo evaluar esta sesion?

Para la evaluacidén de la sesidon puedes utilizar la ficha de evaluacion que te
proponemos en el Anexo 2.

Para hacer la evaluacion mas atractiva y motivadora te sugerimos la elaboracién
junto con tus estudiantes de pildoras audiovisuales que pueden ser compartidas
posteriormente en las redes sociales del programa (ver la explicacion de esta
actividad en la introduccion al material).

‘. a Estas pildoras audiovisuales pueden elaborarse con imagenes
tomadas de los titulares que hayan elaborado los estudiantes
después de la sesidn. Con estas imagenes se puede producir

N B un video para compartir en el Aula virtual del centro, o redes
sociales como TikTok, Instagram o Twitter.

‘ ' Se puede wusar la etiqueta #ExitoEducativoCyL.

Programa financiado por el Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional y Deportes.

GOBIERNO  MINISTERIO ;
DEESPANA  DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Y DEPORTES
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Ejemplo de equivalencias 1

.+€[Z[B+&—19
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Ejemplo de equivalencias 2

.+(['.3B=10
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Introduccion

Cuando nos referimos a la Geometria solemos pensar en formas y cuerpos
geométricos, pero la Geometria hace referencia a mucho mas. Las relaciones
espaciales para situarse uno mismo y situar los objetos, las relaciones de
proximidad y separacién y las relaciones de posiciéon también son parte de la
Geometria. Los cambios de posicién o forma son aspectos que también trata la
Geometria. Tener en cuenta estos aspectos, asi como una buena conjuncion de
ellos, contribuira a que el alumnado adquiera un verdadero sentido geométrico.

Los contenidos que se incorporan en esta sesion estan relacionados con los
siguientes saberes y contenidos que forman parte del sentido numérico en el
curriculo actual, trabajando aquellos mas basicos o fundamentales, asi como
aquellos en los que suelen presentarse mas dificultades.

Sentido espacial: Se caracteriza por identificar, representar y clasificar formas, descubrir
propiedades y relacionar y describir sus movimientos.

Figuras geométricas en objetos de la vida cotidiana: identificar vy
clasificar segln sus elementos y las relaciones entre ellos.

Figuras

geométricas de Vocabulario geomeétrico: descripcion verbal de los elementos y las
dos y tres propiedades de figuras geométricas.

dimensiones Circunferencia y circulo, elementos basicos.

Angulos, comparacion y clasificacion.

Localizaciény
sistemas de Representacion de figuras planas en el sistema de coordenadas.
representacion

Visualizacion,

razonamiento y Reconocimiento de relaciones geométricas en campos ajenos a la clase de
modelizacion matematicas, como el arte, las ciencias y la vida cotidiana.

geometrica

La organizacién de la sesidn se plantea estructurada en tres fases o rutas a
desarrollar: una primera fase de diagndstico grupal dindmica, una segunda fase
de cuestionamiento a través de una rutina de pensamiento visible, un juego y
propuesta de resolucidén de problemas contextualizados y, para finalizar, una fase
de cierre. Estas fases quedan precedidas, a su vez, por una dinamica inicial
orientada a crear un buen clima de trabajo.

Establecemos un buen clima

En esta sesidn se recomienda realizar una dinamica de comunicacion, en concreto
la dindmica titulada “Circulo de palabra” (ver Anexo 1).
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Sesion en RUTA

FASE 12. Diagnostico (10-15 minutos)

Para acercarnos a lo que al alumnado sabe y a lo que no, recurriremos una HO
vez mas a la dindmica conocida como “El extraio” (ver material de HBE
apoyo). Esta dinamica ya se ha planteado en sesiones anteriores y, como

ya se ha dicho, el reto que se plantea al grupo es el de localizar cudl de los cuatro
objetos que se muestran en una cuadricula “parece sobrar”. Hay que tener en
cuenta que las cuadriculas que se ofrecen no pretenden que se busque una
solucion Unica, sino que permiten que todos los objetos presentados puedan ser
identificados como “el extrano” por el alumnado, siempre que se argumente
razonablemente dicha identificacion. Veamos un par de ejemplos, si bien se
sugiere que sea el propio profesorado quien disefe las cuadriculas en funcién de
lo que quiera trabajar en esta fase diagnostica:

Ejemplo 1 Ejemplo 2

Ejemplo 1: En este caso, el extrafio puede ser el corazén, al ser la Unica forma
gue no es un poligono, puede ser la estrella por ser el Unico poligono céncavo,
puede ser la flecha al ser la Unica figura compuesta o puede ser el dodecagono,
por ser la Unica forma que no tiene coloreada la superficie que encierra.

Ejemplo 2: En este caso, el extrafio puede ser la casilla de arriba de la izquierda
pues es la Unica que tiene triangulos equilateros; puede ser la de arriba a la
derecha, pues es la Unica que tiene triangulos rectangulos escalenos; también
puede ser la de abajo a la izquierda, porque es la Unica que tiene triangulos
acutangulos escalenos, o puede ser la de abajo a la derecha, porque es la Unica
gue presenta triangulos acutangulos isdsceles.
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Es recomendable que se pueda debatir en grupo cada una de las posibles
soluciones y se genere una buena dinamica de participacion en la que se
argumente y valide por el resto del grupo.

Fase 23, En accion (60-80 minutos)

1. Antes de la rutina

Esta fase comienza con una rutina de pensamiento. Antes de ponerla en practica

se recomienda hacer un pequefio sondeo para ver qué conoce el alumnado sobre

los elementos basicos de geometria (punto, recta, plano, angulo) y sobre las

formas planas y sus propiedades o si conocen la construccién de las formas

basicas y la representacion.

2. Rutina de pensamiento: "Veo, pienso, me pregunto” @}?’
e Bloque al que pertenece: Bloque 1: Presentar y explorar ideas.

e Objetivos didacticos de la rutina de pensamiento:

o Identificar errores comunes y tomarlos como fuente de aprendizaje
apoyandose en el humor.
o Familiarizar con la representacién y construccion de formas planas.

o Identificar elementos basicos de la geometria en el entorno.

e Agrupamiento recomendado: Grupos de tres

Fases de la rutina:

e Fase “Veo": Muestre al alumnado la siguiente vifieta antes de proceder a
agruparlos en equipos de 3, indicando que no pueden comentar nada sobre
la misma hasta que estén ya trabajando en equipos:
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e Fase "Pienso”: Una vez agrupado el alumnado en equipos de 3 se pide
que compartan lo que les sugiere la vifieta y que valoren criticamente lo
que estd pasando.

e Fase “"Me pregunto”: Pida ahora a cada equipo que plantee cuestiones
asociadas para lanzar al resto de equipos, asi como cuestiones para
resolver inquietudes propias.

Puesta en comin y debate grupal: En este momento los equipos f=
comparten sus impresiones y se lanzan y responden las preguntas, [L=)
aprovechando el profesorado para conectar con los contenidos a
trabajar o reforzar. Para dinamizar el debate, en este caso, el
profesorado puede preguntar, por ejemplo: éQuién estd copiando de
quién? ¢Cémo lo sabes? éQué opinas sobre copiar de alguien? ¢Qué crees que
ha sucedido? ¢Puedes explicar matematicamente lo ocurrido?

Tiempos sugeridos: 2 minutos para la Fase “Veo”, 5 minutos para la Fase
“Pienso”, 3 minutos para la Fase “"Me pregunto” y 10 minutos para la Fase de
puesta en comun.

Materiales de apoyo: Organizador grafico “El Titular” (Anexo
5) para el trabajo por equipos, varios post-it de colores para la
fase final y el organizador “Veo, pienso, me pregunto” (Anexo
5) para la puesta en comun.

3. Después de la rutina:
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Puede continuar este “viaje” planteando retos como los que aparecen a
continuacion:

1) En una trama de puntos de 4x4 construye poligonos de 3, 4, 5, 6, ...lados.
¢Qué poligono puedes construir que tenga el mayor nimero de lados
posible?

2) éCdmo dibujarias una circunferencia sin usar compas? Puedes ayudarte
de una cuerda y de tu ingenio.

4. En juego: Jugamos con cartas

Hacemos una parada para jugar. En esta ocasion te presentamos el Juego de la
Geometria que nos rodea (ver Anexo 4). Este se puede jugar de forma
individual o en pequefios grupos. El juego consiste en superar el mayor nimero
de retos. Los retos se logran al encontrar en las cartas de objetos uno de los
elementos que indica el reto correspondiente.

5. Resolviendo problemas: Utilizamos

edificios

la Geometria para construir

Tras nuestra parada ludica planteamos ahora un problema contextualizado
en formato verbal que debe ser analizado y resuelto utilizando las cartas
de Habilidades de Pensamiento (Anexo 4) que se consideren
oportunas o recomendables en este caso (palabras clave, anticipar y
deducir, revisar predicciones, con otras palabras). Las cartas se repartiran
entre el alumnado y cada uno ira respondiendo cuando el profesorado mencione
Su carta.

=

Palabras clave

Anticipar y

Revisar

¢ Cuadles son las
palabras clave del

texto?
o v

predecir

¢ Qué va a ocurriren la
lectura? ;,Qué pistas

A
\_ utilizas™ /

predicciones

¢, Ha ocurrido lo que se
pensaba?

- /
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Un problema que puede servir es el siguiente:

Hay una regién del sur de Italia llamada
Puglia, que construye sus casas de una forma
muy curiosa pues los tejados tienen forma de
cono y el resto de la casa tiene forma cilindrica
generalmente, aunque algunas pueden tener
forma de cubo. El pueblo se llama Alberobello
y resulta curioso ver varias de estas
construcciones seguidas. Si en una de estas
tipicas casas, la altura de la parte conica del
tejado tuviera la misma altura y el mismo
radio que la parte cilindrica donde se apoya el
tejado, ¢Sabrias encontrar alguna relacidon
entre los volUmenes de ambas partes?
Intenta construir un desarrollo plano con
cartulina de esta construccidon y realiza un
modelo de estas tipicas casas. Compara con algun material sélido sus volimenes
(arena, sal, etc.)

Fase 32, Cierre (10 minutos)

Los sentidos son principalmente nuestras herramientas para diferenciar .
unos objetos de otros y el que primero solemos utilizar es la vista. Pero, a
veces, puede suceder que la vista nos encubra realidades diferentes.

Observa estas dos imagenes:

7
7/ I\
{

Las lineas verticales que aparecen en cada una de ellas, éte parece que son
paralelas?
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Utiliza una regla y mide la separacién que hay entre ellas y comprueba si lo que
la vista te dice es verdadero o falso.

Observa como los sentidos a veces nos pueden traicionar.
Construye rectas paralelas con Geogebra.
Materiales:

e Ejemplos de cuadriculas de “El extrafo”.
e Cartas de Habilidades de Pensamiento (Anexo 4).
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éComo evaluar esta sesion?

Para la evaluacidén de la sesidon puedes utilizar la ficha de evaluacion que te
proponemos en el Anexo 2.

Para hacer la evaluacion mas atractiva y motivadora te sugerimos la elaboracién
junto con tus estudiantes de pildoras audiovisuales que pueden ser compartidas
posteriormente en las redes sociales del programa (ver la explicacion de esta
actividad en la introduccion al material).

‘. a Estas pildoras audiovisuales pueden elaborarse con imagenes
tomadas de los titulares que hayan elaborado los estudiantes
después de la sesidn. Con estas imagenes se puede producir

N B un video para compartir en el Aula virtual del centro, o redes
sociales como TikTok, Instagram o X.

‘ ' Se puede wusar la etiqueta #ExitoEducativoCyL.

Programa financiado por el Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional y Deportes.

GOBIERNO  MINISTERIO ;
DEESPANA  DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Y DEPORTES
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ANEXO 1. Dinamicas de grupo

El inicio de una sesidon educativa se percibe como una etapa esencial, ya que
determina en gran medida el ambiente de trabajo, un aspecto fundamental para
que produzca el aprendizaje. En un formato tradicional, las sesiones comienzan
con una introduccién tedrica o presentaciéon del contenido, pero actualmente esta
reconocido el enorme potencial de las dinamicas de grupo como inicio. Estas
dindmicas destacan por su capacidad para generar un ambiente positivo en el aula
que facilitard la participacion promoviendo la interrelacién y el aprendizaje del
alumnado.

Las dinamicas que se presentan a continuacion se clasifican en cinco tipos, pero
poseen aspectos comunes basados en la finalidad con las que se plantean. No sdlo
pretenden “romper el hielo”, sino que pretenden ir mas alla, generando bases de
confianza de grupo y respeto mutuo, lo cual facilitara la comunicacién abierta e
intercambio de ideas entre los compaferos. Otro elemento fundamental, se basa
en el trabajo cooperativo, donde es necesario que las habilidades sociales se vean
potenciadas en un ambiente que incite a ello, por lo que va mas alla del fin
educativo, orientandose hacia un aprendizaje para la vida.

En definitiva, la presentacidén de estas dinamicas de grupo busca romper desde el
inicio con la monotonia de los comienzos de las sesiones y que desde el primer
momento capten tanto la atencion y motiven al alumnado, para hacerlo participe
de su proceso de aprendizaje a lo largo de la sesién. Para ello, se debe de buscar
la dindamica ideal, acorde con los objetivos y necesidades de la sesion y del grupo-
clase. A continuacién, se presenten las diferentes tipologias y posibles dindmicas
de cada una de ellas.

1. Dinamicas rompehielo y de presentacion: Estas dindamicas se utilizan
para romper el hielo y permitir que los miembros del grupo se conozcan entre
si.

2. Dinamicas de cohesion: Estas dindamicas tienen como objetivo promover
la cohesion grupal y el trabajo en equipo. Incluyen actividades que fomentan
la colaboracién, la comunicacién efectiva y la confianza mutua.

3. Dinamicas de comunicacion: Estas dinamicas se centran en mejorar las
habilidades de comunicacion verbal y no verbal de los participantes. Pueden
incluir juegos de escucha activa, ejercicios de expresion corporal o practicas
de asertividad.

@080
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4. Dinamicas de resolucion de problemas: Estas dinamicas estan disefiadas
para desarrollar habilidades de resolucién de problemas y toma de decisiones
en grupo. Pueden implicar la resolucion de casos practicos, la busqueda de
soluciones creativas o la simulacién de situaciones problematicas.

5. Dinamicas de confianza: Estas dinamicas buscan fortalecer la confianza y
la empatia entre los miembros del grupo. Incluyen actividades de apoyo
mutuo, ejercicios de confianza caida, o compartir experiencias personales.

Recuerda que estas clasificaciones son generales y muchas dindmicas pueden
tener elementos que se solapan en diferentes categorias. La eleccién de la
dindmica adecuada dependera de los objetivos especificos que se deseen lograr
con el grupo.

EY MG MDD
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1. Dinamicas rompe hielo y de presentacion

Titulo: Pregunta al objeto

Objetivo: Promover confianza y el conocimiento personal entre el
alumnado.

Materiales necesarios: No se requiere ningun material.

Instrucciones: Cuando el grupo no se conoce es conveniente
comenzar con una breve presentacion por parte de cada alumno/a,
donde se dé a conocer su nombre como otros aspectos que se
consideren de relevancia como la edad, centro educativo o
municipio/barrio/ciudad a la que pertenecen. El aspecto central de esta
dinamica, independientemente de si se conocen o no los alumnos,
consiste en que cada alumno/a seleccione un objeto que les defina como
persona, asi como una breve explicacion a sus compafieros vy
companeros de porqué han seleccionado dicho elemento.

Variantes: Existe |la posibilidad de modificar el concepto de “objeto”
como elemento que define al alumnado. Se puede modificar a una
emocioén, actitud o verbo que define a cada de ellos.

®

Ky


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

®

FULL e

Titulo: La telarana de confianza.

Objetivo: Fomentar la confianza y el conocimiento mutuo entre el
alumnado.

Materiales necesarios:
e Un ovillo de lana.
e Un espacio amplio y despejado para realizar la actividad.

Instrucciones: Forma un circulo con todos los estudiantes y asegurate
de que todos estén en igualdad de condiciones y visibilidad.

Entrega el ovillo de lana a uno de los estudiantes (ej. El mas joven, el
mas mayor, el mas alto, etc.) y explicale que sera el encargado de
comenzar la actividad.

Esta persona debe sostener el extremo del hilo del ovillo y compartir
algo positivo sobre si mismo, como una habilidad que posee o algo que
le gusta hacer (Ej. Me gusta mucho leer comics). Luego, lanza el ovillo
a otro/a companero/a mientras mantiene un extremo de este.

La persona que recibe el ovillo de lana debe agarrarla y compartir
también algo positivo sobre si mismo antes de lanzarla a otro
compafero, manteniendo siempre unido el hilo.

Repite el proceso hasta que todos los estudiantes hayan tenido la
oportunidad de recibir y lanzar el ovillo de lana al menos una vez.

A medida que el ovillo se va pasando, se va formando una especie de
telarana o red entre los estudiantes. Puedes hacer énfasis en que esta
red simboliza los vinculos, la confianza y el apoyo mutuo dentro del
grupo.

Una vez que todos los estudiantes han participado, se dejan unos
minutos para que el grupo observe la telarafna que se ha formado y
comente sobre la importancia de los vinculos, la confianza y el trabajo
en equipo en la vida diaria y en diferentes situaciones.
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Variantes:

e Puedes introducir preguntas o consignas especificas para que los
estudiantes respondan al recibir la bola de estambre. Por ejemplo,
podrias pedirles que compartan un desafio que han superado, un
momento en el que ayudaron a alguien o algo por lo que se
sienten agradecidos.

e Para aumentar la dificultad y promover la confianza aun mas,
puedes hacer que los estudiantes cierren los 0jos mientras lanzan
y reciben el ovillo de lana, confiando en que los demas estaran
atentos y preparados para recibirla.

Recuerda que el objetivo principal de esta dinamica es crear un
ambiente de confianza y apoyo mutuo, por lo que es importante
fomentar una actitud positiva y respetuosa entre los estudiantes
durante toda la actividad.
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Titulo: ¢Como eres?

Objetivo: Fomentar la confianza y el conocimiento mutuo entre los
estudiantes.

Materiales necesarios:

e Lamina con imagenes de diferentes animales o diapositiva con
imagenes de diferentes animales para proyectarla en la pantalla
digital.

Instrucciones: Cuando el grupo no se conoce es conveniente
comenzar con una breve presentacion por parte de cada alumno/a,
tanto su nombre como otros aspectos que se consideren de relevancia
como la edad o el centro educativo o municipio/barrio/ciudad a la que
pertenecen.

Se proyecta en la pantalla digital una diapositiva en la que aparecen
diferentes animales (Ej. Abeja, oso, perro, ciervo, elefante, etc.). Se
pide a los estudiantes que, teniendo en cuenta las caracteristicas de
cada uno de los animales de la pantalla intente identificarse con alguno
de ellos. En una hoja de papel deben escribir una frase en la que
expliquen las razones por las que consideran que se parecen al animal
que han elegido. Para finalizar se hace una ronda en el grupo para que
todos puedan leer su explicacion.

»
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Titulo: éComo soy?
Objetivo: Fomentar el conocimiento mutuo entre los estudiantes.
Materiales necesarios: No se requiere ningun material.

Instrucciones: Se trata de una dinamica ideal para comenzar a
trabajar con un grupo totalmente nuevo en el que el alumnado, o la
mayor parte de este, no se conocen. Se da a los participantes unos
minutos (2 6 3) para que busquen un adjetivo que les defina y que
comience con la misma letra que su nombre. De esta forma pueden
presentarse, uno por uno, a la vez que mencionan alguna caracteristica
personal (ej. Nerviosa Natalia). Después de que han pasado estos
minutos iniciales comienza la ronda de presentaciones, pero deben
tener en cuenta que antes de mencionar su “adjetivo + nhombre”, deben
repetir primero los que han sido expuestos anteriores a ellos, es decir,
mencionar todos los “adjetivo + nombre” mencionados ya por sus
companeros. Para decidir quién comienza la ronda de presentacion se
puede elegir a la persona mas joven a la mas mayor o cualquier otro
criterio. Si estan dispuestos en circulo se seguira el orden de las agujas
del reloj y se pasara de uno a otro prestando especial atencién a las
Ultimas presentaciones, ya que seran las que mayor dificultad
presentaran. En estos ultimos puestos el grupo puede prestar ayuda a
los compaferos/as.

Variantes:

e Variante 1: En caso de que algun alumno o alumna no logre
expresar su “adjetivo + nombre”, podemos establecer que no
necesariamente debe de ser un adjetivo que nos defina de
verdad, aunque esto sea lo preferible. En caso de que siga sin ser
posible, se puede dar por valida la idea de que el alumnado
mencione un adjetivo cualquiera que les defina, sin necesidad de
que comience con la misma letra que su nombre.

e Variante 2: Dado que las agrupaciones, en ocasiones, son
excesivamente numerosas, la actividad puede ser bastante pasiva
y complicada de realizar por la cantidad de adjetivos y nombres
que deben de retener en su mente. Por ello, se pueden establecer
agrupaciones de 9/10 alumnos, que trabajaran por separado y
posteriormente deban de exponer su “adjetivo + nombre” al resto
de compafneros/as para asi conocerse entre ellos.
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2! Dinamicas de cohesién grupal

Titulo: Reto de la torre de papel

Objetivo: Fomentar la cooperacion, la comunicacidén y la cohesion
grupal.

Materiales necesarios:

e Hojas de papel.
e Cinta adhesiva.
e Crondémetro.

e Instrucciones.

Instrucciones: Divide a los estudiantes en grupos de
aproximadamente 4 a 6 personas y entrega a cada grupo varias hojas
de papel y cinta adhesiva.

Explica que cada grupo tiene el desafio de construir la torre mas alta y
estable utilizando solo las hojas de papel y la cinta adhesiva. La torre
debe ser capaz de mantenerse en pie por si sola durante al menos 10
segundos.

Establece un limite de tiempo para completar la actividad, por ejemplo,
15 minutos.

Anima a los estudiantes a trabajar juntos, compartiendo ideas y
distribuyendo las tareas de manera equitativa. La comunicacion efectiva
y la colaboracidn seran clave para lograr el objetivo.

Una vez que los grupos hayan terminado de construir sus torres, puedes
realizar una actividad de evaluacién para determinar cual de las torres
es la mejor. Para ello, el grupo-clase debe decidir qué criterios de
evaluacién utilizar. Se puede dar un tiempo concreto para que cada
grupo debata y concrete los criterios mas adecuados.
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Posteriormente se pondran en comun en el gran grupo y entre todos se
diseflard una rubrica de evaluacion de la Torre de papel. Algunos
ejemplos de criterios de evaluacion son:

e Estética de la torre construida (asignar puntuacion).

e Altura y estabilidad de la torre (asignar puntuacion).

e Comunicacién y trabajo en equipo durante el trabajo (asignar
puntuacion).

Utiliza un crondmetro para medir los 10 segundos requeridos para que
la torre se mantenga en pie.

Después de determinar qué torre es la que gana, lleva a cabo una
discusién en grupo donde los estudiantes compartan sus experiencias y
reflexionen sobre coémo trabajaron juntos para lograr el objetivo.
Puedes hacer preguntas como: ¢Qué estrategias utilizasteis para
construir la torre? ¢Como se sintieron trabajando en equipo? ¢éQué
dificultades enfrentaron y cémo las superaron?

Variantes: Puedes agregar desafios adicionales, como usar menos
hojas de papel o limitar la cantidad de cinta adhesiva disponible, para
fomentar la creatividad y la resolucién de problemas.

Si el espacio lo permite, puedes permitir que los grupos compitan para
construir la torre mas alta en un tiempo determinado, en lugar de
limitarla a mantenerse en pie durante 10 segundos.

Recuerda que el objetivo principal de esta dindmica es fomentar la
cooperaciéon y la cohesion grupal, por lo que es importante promover
un ambiente de trabajo en equipo positivo y alentar a los estudiantes a
escucharse y respetarse mutuamente durante toda la actividad.
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Titulo: El periddico

Objetivo: Potenciar la colaboracién en grupo y las relaciones

interpersonales.

Materiales necesarios:
e Una hoja de periddico para cada uno de los alumnos/as
e Post-it

Instrucciones: Se reparte una hoja de periddico a cada participante y
se colocan formando un circulo, situando la hoja en el suelo y subiéndose
encima de la misma. El objetivo de la actividad es colocarse en el circulo
siguiendo el orden alfabético segun su nombre o apellidos, a partir de
uno de los participantes que debe de seleccionar el docente como inicio.
Inicialmente, es posible que apenas exista comunicacion o cierto
desorden, por lo que el docente tendra un papel mas activo como
coordinador/a, pero posteriormente ha de ir abandonando ese rol,
pasando a ser un mero observador, ya que son los propios estudiantes
quienes deben de trabajar en grupo para lograr el objetivo de la
actividad.

Variante: una vez finalizada la dindmica, se va a introducir una variante
que modifica varios aspectos de la actividad. Los participantes deberan
pasar a colocarse en orden segun su fecha de nacimiento (dia/mes/afio),
pero lo deben de hacer con una dificultad afadida que consiste en que
no pueden hablar. Deben de escoger otras alternativas de comunicacion
basadas en gestos, sin utilizar sin ninglin material de apoyo.

Cierre: para cerrar la dindmica de introduccién, se va a realizar una
actividad de forma individual, en la que cada alumno deberd responder
en un posit a las siguientes tres cuestiones.

e Un titular de la actividad: aprovechando que tenemos periodicos y
gue hemos trabajado con ellos, el docente animara a realizar una
definicion conjunta de los que es un TITULAR, después cada
estudiante deberd crear su propio titular de la actividad realizada.

e ¢COmo me he sentido?

e (Qué he aprendido?

Una vez finalizada, deberan salir, comentar lo escrito y pegar el posit en
la pizarra, de forma que quedaran todos visibles.

@ﬁm

%E\\\\g\ﬁ% .



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

FULL g

The

* w W W ok W | |

Titulo: Circulo de palabras

Objetivo: Fomentar la comunicacidén efectiva, la escucha activa y la
expresion oral.

Materiales necesarios:

e Una pelota o algun objeto pequefio que se pueda pasar
facilmente.

Instrucciones:

Forma un circulo con todos los estudiantes, asegurandote de que todos
estén en igualdad de condiciones y visibilidad.

Explica que en esta dinamica utilizaran un objeto, como una pelota, para
facilitar la comunicacidon. Comienza sosteniendo el objeto y diciendo una
palabra que te venga a la mente, relacionada con un tema especifico o
simplemente una palabra al azar. Luego, lanza suavemente el objeto a
uno de los compaferos en el circulo y ese estudiante debe decir una
palabra que esté relacionada o que tenga alguna conexién con la
palabra anterior. El estudiante que recibe el objeto ahora lanza la pelota
a otro compafero y asi sucesivamente. Cada estudiante debe decir una
palabra que esté relacionada con la palabra anterior. Continda pasando
el objeto por el circulo, asegurandote de que todos los estudiantes
tengan la oportunidad de participar. Si un estudiante no puede pensar
en una palabra o se equivoca, se puede permitir que el grupo le ayude
0 que el objeto pase al siguiente estudiante.

La dindmica continda hasta que todos los estudiantes hayan tenido al
menos una oportunidad para participar.

Variantes: Puedes establecer un limite de tiempo para cada
participante. Por ejemplo, cada estudiante tiene 10 segundos para
pensar y decir una palabra relacionada antes de lanzar el objeto a otro
companero.

En lugar de palabras individuales, puedes utilizar frases o ideas
relacionadas. Puedes asignar un tema especifico para enfocar la
dindmica, como animales, alimentos, deportes, entre otros.

e
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Recuerda enfatizar la importancia de la escucha activa durante la
dindmica. Alienta a los estudiantes a prestar atencion a las palabras
anteriores y a expresarse claramente para que todos puedan entender.
Esta dinamica fomentara la comunicacion efectiva y promovera la
participacion de todos los miembros del grupo.
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Titulo: El desafio del puente

Objetivo: Fomentar la resolucién de problemas, la creatividad y el
trabajo en equipo.

Materiales necesarios:

e Palillos de dientes.

e Nubes o gominolas (como "conectores").

e Crondmetro.

e Regla o cinta métrica (para medir el puente).

Instrucciones: Divide a los estudiantes en grupos de
aproximadamente 4 a 6 personas.

Explica que cada grupo tiene el desafio de construir un puente utilizando
unicamente palillos de dientes nubes o gominolas como conectores. El
puente debe ser lo suficientemente fuerte como para soportar el peso
de un objeto pequefio, como una moneda.

Establece un limite de tiempo para completar la actividad, por ejemplo,
20 minutos.

Anima a los estudiantes a trabajar juntos, compartiendo ideas y
distribuyendo las tareas de manera equitativa. La comunicacién efectiva
y la colaboracién seran clave para lograr el objetivo.

Una vez que los grupos hayan construido sus puentes, realiza una
prueba para ver cual de ellos es el mas resistente. Coloca uno por uno
los puentes sobre dos puntos de apoyo (puede ser una pila de libros o
cualquier superficie elevada) y coloca una moneda en el centro del
puente. Mide cuanto tiempo puede soportar el puente antes de colapsar.
Después de la prueba, lleva a cabo una discusidon en grupo donde los
estudiantes compartan sus experiencias y reflexionen sobre las
estrategias que utilizaron para resolver los desafios. Pregunta como
aplicaron la creatividad, la planificacién y la resolucion de problemas
durante la construccion del puente.
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Variantes: Puedes agregar desafios adicionales, como limitar la
cantidad de palillos o el nimero de conectores que se pueden utilizar,
para fomentar aiun mas la resolucién de problemas y la optimizacion de
recursos.

Puedes establecer criterios especificos para evaluar los puentes, como
la longitud, la altura o la cantidad de peso que pueden soportar.
Recuerda que el objetivo principal de esta dinamica es promover la
resolucion de problemas y el trabajo en equipo. Alienta a los estudiantes
a pensar de manera creativa, a probar diferentes enfoques y a aprender
de los errores. Esta dinamica les permitird enfrentarse a desafios vy
buscar soluciones efectivas de manera colaborativa.
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Titulo: El ahorcado

Objetivo: adivinar la palabra oculta antes de que el dibujo del ahorcado
se complete.

Materiales necesarios: fotocopia con la estructura del juego (ver
anexo 4). Puede ser también proyectado en la pizarra digital.

Instrucciones:

El jugador que piensa la palabra (el moderador) elige una palabra y
dibuja una serie de guiones en el papel, cada uno representando una
letra de la palabra que los otros jugadores deben adivinar.

Los otros jugadores intentan adivinar la palabra diciendo una letra por
turno.

Si la letra dicha esta en la palabra, el moderador la escribe en los
guiones correspondientes.

Si la letra no esta en la palabra, el moderador dibuja una parte del
cuerpo del ahorcado (generalmente la cabeza primero, luego el
cuerpo, brazos, piernas, etc.). Dependiendo de la variante del juego,
el dibujo puede tener mas o menos partes, pero generalmente se
utilizan 6 o 7 intentos.

El juego continta hasta que:

e Los jugadores adivinan correctamente la palabra.
e El dibujo del ahorcado se completa, lo que significa que los
jugadores han perdido.

Variacion: se puede jugar con el/la docente, o en grupos de cuatro.
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Titulo: El desafio del laberinto %ﬁ\\\r\i}
Objetivo: Fomentar la resolucién de problemas, la toma de decisiones ik
la comunicacidn efectiva. =

Materiales necesarios:

e Un laberinto dibujado en un papel grande o impreso.
e Fichas o marcadores para moverse por el laberinto.
e Crondmetro.

Instrucciones: Dibuja un laberinto en un papel grande o imprime uno
que encuentres en Internet.

Divide a los estudiantes en grupos de aproximadamente 4 a 6 personas.
Entrega un laberinto a cada grupo junto con las fichas o marcadores
para moverse por el laberinto. Explica que el desafio es que cada grupo
debe encontrar la ruta mas rapida y efectiva para salir del laberinto.
Establece un limite de tiempo para completar el desafio, por ejemplo,
10 minutos.

Los miembros del grupo deben trabajar juntos para estudiar el
laberinto, discutir diferentes estrategias y tomar decisiones sobre qué
camino seguir.

Cuando el tiempo comience, los grupos deben empezar a mover sus
fichas o marcadores por el laberinto, siguiendo la ruta que consideren
correcta.

Después de que cada grupo haya completado el desafio o haya
alcanzado el limite de tiempo, reline a todos los estudiantes para una
discusién en grupo. Anima a los grupos a compartir las estrategias que
utilizaron, los obstaculos que enfrentaron y cdmo resolvieron los
problemas durante el desafio.

b 4
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Variantes: Puedes aumentar la dificultad del laberinto agregando
obstaculos o caminos falsos.

Si tienes acceso a dispositivos electrénicos, puedes utilizar aplicaciones
0 juegos en linea que permitan a los estudiantes resolver laberintos
virtuales.

Recuerda que el objetivo principal de esta dinamica es promover la
resolucién de problemas y la toma de decisiones en equipo. Anima a los
estudiantes a comunicarse y a trabajar juntos para encontrar la mejor
solucién. Esta dinamica les permitira desarrollar habilidades de
pensamiento critico y colaboracién mientras se divierten resolviendo el
desafio del laberinto.
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Titulo: Los equilibrios

Objetivo: Promover la comunicacion y cooperacidon como estrategias
para la resolucion de conflictos.

Materiales necesarios: No se requiere ningun material especifico

Instrucciones: La dinamica de los equilibrios se desarrolla en una
estructura de trabajo cooperativo 1-2-4 donde el aspecto motriz es el
eje vertebrador de la actividad. Consiste esencialmente en ponerse en
equilibrio con el niumero de apoyos que dictamine el docente o algun
estudiante, es decir, si el docente decide que deben de ponerse en
equilibrio con 2 puntos de apoyo en el suelo, podrian mantenerse de
pie, al igual que si dice con 1 punto de apoyo, tendria que ser a la pata
coja. Se comenzara de forma individual para comprender la dinamica,
pero posteriormente se dara paso a las parejas y en ultimo lugar en
grupos de 4 alumnos.

Otro ejemplo, es que en gran grupo se les pida Unicamente 4 puntos de
apoyo, por lo que Unicamente deberan de tener tres puntos del cuerpo
en contacto con el suelo entre los cuatro miembros del grupo, por lo
gue deberdan de organizarse para lograr el objetivo. Es importante
respetar las diferentes fases, 1-2-4, ya que ayudara a ir haciendo cada
vez mas compleja la actividad a la vez que comprenderan mejor el
funcionamiento de ésta.

Variantes: En caso de que se realice la actividad de forma
notablemente facil se podra introducir objetos externos, por ejemplo,
conos o pelotas que deberan de integrarse en la actividad y usarse como
punto de apoyo.
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Titulo: El circulo de ayuda

Objetivo: Fomentar la confianza mutua y el apoyo entre los
compaferos de grupo

Materiales necesarios:
e Post-it

Instrucciones: En primer lugar, se deberd comenzar explicando al
alumnado de que se presenta una actividad que busca promover la
confianza entre ellos. Es una actividad conocida popularmente, aunque
tendra pequefas variaciones.

Se dividira a la clase en grupos de 5 y posteriormente cada miembro
del grupo debera ir al centro, cerrar los ojos. El grupo restante debera
moverse a algun lugar cercano a donde esta el alumno del centro y
formaran alli el “grupo de rescate”. Entonces le deberan dar las
indicaciones al companero para llegar hasta alli y lanzarse de espaldas
al grupo, repitiendo la dindmica hasta que todos los compaferos lo
hayan vivido.

Para finalizar, se llevara a cabo un proceso de reflexidon en grupo, donde
cada alumno debera expresar dos sentimientos o emociones que hayan
sentido y cual ha sido su mayor miedo.

Variaciones: Se puede modificar los agrupamientos, de forma que el
alumno del centro sean dos o0 mas personas, pero requerira que el grupo
de rescate debera también aumentar en personas, para garantizar la
seguridad de la actividad.
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Titulo: El abanico de confianza

Objetivo: Fomentar la confianza mutua y el conocimiento del resto de
compaheros

Materiales necesarios:

e Hoja de papel
e Boligrafos

Instrucciones: Siguiendo una dinamica de folio giratorio, se ubicaran
los alumnos en circulo y cada uno pondra en su folio su nombre en
grande.

Se iran girando los folios entre los compafieros y cada uno deberd
escribir dos cosas positivas a destacar del companero en el folio que le
pertenece al mismo, asi como también dos cuestiones o preguntar que
le harian para conocerle o conocerla mas, teniendo en cuenta que sera
anénimo.

Se iran pasando los folios hasta que todos hayan escrito en todos los
folios de sus compaferos. Entonces cada alumno recogera su folio e ira
respondiendo a las cuestiones que vea oportunas de responder y quien
quiera podra colgarla en el corcho de clase para que el resto de los
compaferos puedan visualizar las posibles respuestas que hayan
planteado.

Variaciones: Se pueden introducir otras preguntas o cuestiones que
quieran desarrollarse, como aspectos a mejorar como persona...etc.
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1. Titular que sintetice lo que han aprendido en la sesion:

2. Encuesta:

(En qué medida te ha parecido interesante la sesion?
1.Nada 2.Algo  3.Bastante 4. Mucho

(En qué medida te ha parecido util lo aprendido en la sesion?
1.Nada 2.Algo  3.Bastante 4. Mucho

(En qué medida te ha parecido divertida la sesion?

1.Nada 2.Algo  3.Bastante 4. Mucho

Para qué te parece 1til lo aprendido en la sesion? 1

Para qué te puede servir lo que has aprendido en la sesion?

1L |'H\|H'|H|'°
(LT

4. Observaciones:

Lo que mas te ha gustado y mantendrias: Lo que menos te ha gustado y quitarias.

Sugerencia: Grabar un TikTok/ Instagram/ X con los titulares. Poner # comun para que lo usen
#ExitoEducativoCyL.

Canal de podcast: “Noticias en un minuto”: Resumen de todos los titulares.
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Nombre del juego: "Dominoé de fracciones”
Objetivo del juego:

e Desarrollar la evaluacidén de evidencias de lo aprendido: establecer
equivalencias entre diferentes representaciones del numero racional y
realizar operaciones sencillas con niumeros racionales

e Fomentar el razonamiento matematico

e Potenciar el trabajo en equipo y las habilidades comunicativas

Materiales necesarios:

e Juegos de fichas que componen el domind de fracciones (se trata de juegos
de 55 fichas)
e Tablas de equivalencias (a modo de solucionario)

Instrucciones:

El juego estd pensado para ser jugado por 2, 3 0 un maximo de 4 jugadores y
su funcionamiento es similar al del juego del domind tradicional. Se inicia el
juego colocando todas las fichas boca abajo y mezclandolas a continuacién.
En ese momento, cada jugador toma 7 fichas, sin mostrarselas al resto de
jugadores. Inicia la partida un jugador al azar, quien debe situar sobre la mesa
la ficha que desee, boca arriba, pasando el turno al jugador que tenga a su
derecha y asi sucesivamente para alternar el turno de juego.

Un jugador solo puede situar una ficha sobre la mesa (a excepcion de la que
inicia el juego) si puede unirla a alguna de las que ya estén boca arriba sobre la
mesa colocando adyacentes los extremos de estas que representen el mismo
valor, esto es, el mismo numero racional. De esta manera se ira formando una
especie de serpiente de fichas que siempre dejara dos extremos abiertos o libres
para continuar el juego. En el caso de las fichas dobles (mismo valor en ambos
extremos), estas pueden colocarse como el resto de las piezas o bien de forma
transversal para facilitar su localizacion.
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En cuanto a las fichas con un extremo blanco, son multiples los usos que pueden
darse a dicho extremo, en forma de reglas que marcaria el profesorado.

Ejemplos de normas son:

1.- Debe ser una fraccidon equivalente a la del extremo de la ficha a la
que quiera unirse o ensamblarse.

2.- Debe completarse una operacion iniciada pero incompleta de forma
gue el resultado muestre la misma fraccién que la del extremo de la ficha
a la que quiera unirse o ensamblarse.

3.- Debe representar la misma fraccion que la del extremo de la ficha
a la que quiera unirse o ensamblarse, pero en el formato que indique el/la

oponente.
Ejemplo 1 Ejemplo 2
. ¢ Ilq. - . L{) ' Ilq-. . (I ) IIQ-.
2 1 v 2 1| 9 =i 2 N 1| 01| v
3 T 3 3 T 3 3 3

Si en un turno determinado el jugador o la jugadora que debe situar ficha no
dispone de ninguna que le permita hacerlo, debera tomar una nueva ficha de las
que estén aln boca abajo en la mesa y probar de nuevo. De no ser posible aln
hacer uso de su turno pasara este.

El juego continla hasta que algun/a jugador/a se queda sin fichas o hasta que
no queden fichas boca abajo sobre la mesa, pero nadie pueda realmente situar
nuevas fichas que puedan ensamblarse con alguno de los dos extremos de la
forma que se haya ido formando con las fichas ya dispuestas sobre la mesa en
los turnos anteriores.

Sistema de puntuacion

La puntuacién final de cada jugador/a procede de la suma de las siguientes
puntuaciones parciales:

e Diez puntos si puso todas las fichas sobre la mesa.

e Tres puntos por cada ficha puesta sobre la mesa en su turno por el
extremo blanco.
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e Un punto por cada ficha puesta sobre la mesa en su turno por un extremo
no blanco.

e Dos puntos negativos por cada ficha que no haya podido poner sobre la
mesa una vez finalizado el juego.

Fin del juego

El juego finaliza cuando algun/a jugador/a se queda sin fichas o cuando no
qguedan fichas boca abajo sobre la mesa y nadie puede situar nuevas fichas con
las reglas marcadas para hacerlo.

Variantes

Ademas de las variantes asociadas a las diferentes normas que pueden
establecerse para colocar fichas por un extremo blanco, se pueden fijar niveles
de dificultad por tipos de representaciones (extremos de las fichas) asignando
diferentes puntos a la colocacién de estas fichas por los extremos
correspondientes.
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Nombre del juego: "La geometria nos rodea”
Objetivo del juego:

e Desarrollar la evaluacion de evidencias de lo aprendido: reconocer e
identificar los elementos geométricos en objetos de la vida cotidiana,
conocer las propiedades de las formas geométricas y saberlas representar.

e Fomentar el razonamiento matematico.

e Potenciar el trabajo en equipo y las habilidades comunicativas.

Materiales necesarios:

Juego de cartas de objetos de la vida cotidiana.
Juego de cartas de retos.

Un espejo

Transportador de angulos.

Escuadra, cartabdn, regla.

Reloj (temporizador).

Instrucciones:

Se formaran equipos de juego compuestos por 4 o 5 integrantes. Para comenzar
el juego se reparten cuatro cartas a cada jugador tomadas del mazo de objetos
(las cartas no deben estar visibles) y se extrae, a su vez, otra carta del mazo de
retos que si se muestra.

Se pone el tiempo a funcionar debiendo los jugadores encontrar, al menos, un
elemento de geometria de los que indica la carta de retos con las cartas de las
que disponen. Cuando se acaba el tiempo se contrastan los retos conseguidos y
se anotan las puntuaciones segun el sistema de puntuacién establecido.

La carta o cartas con las que cada jugador/a ha conseguido el reto se separan.
Un/a jugador/a puede parar el tiempo si cree que ya ha conseguido el reto.
Cuando se para el tiempo empieza una nueva ronda y los jugadores que han
apartado alguna carta deben robar de nuevo del mazo de objetos hasta que
todos los jugadores vuelvan a tener el mismo nimero de cartas. El objetivo es
superar el mayor numero de retos posible. Los retos se consiguen al encontrar
en las cartas de objetos uno de los elementos que indican las cartas de retos.

Sistema de puntuacion

La puntuacidon que se obtiene proviene de los retos conseguidos: cada vez que
conseguimos un reto nos anotamos un punto. Si el reto lo ha conseguido otro/a
jugador/a con la misma carta, solo nos anotamos la mitad, esto es, medio punto.
Si se consigue el reto con mas de una carta o0 mas de una vez en la misma se
cuentan tantos puntos como veces se haya conseguido el reto.
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Fin del juego
El juego termina cuando se han terminado las cartas de retos.
Variantes

Se puede permitir el uso de instrumentos tales como espejos, transportadores
de angulos, reglas, ....

Se puede dar la posibilidad al grupo-clase de que disene nuevas cartas, tanto de
objetos como de retos y que los grupos de planteen retos mutuamente.

Se puede quedar un/a jugador/a con las cartas con las que ha conseguido el
reto y seguir robando nuevas cartas para poder tener mas cartas de objetos con
las que conseguir mas retos.
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Nombre del juego: "Jugamos con primos y compuestos”
Objetivo del juego

e Desarrollar la evaluacién de evidencias de lo aprendido: descomposicidn
de un numero como producto de numeros primos; nuUmeros primos Yy
nimeros compuestos.

e Potenciar el trabajo en equipo y las habilidades comunicativas.

Materiales necesarios
e Mazo de cartas P de numeros primos y en algun caso, para evitar un
numero elevado de cartas de primos, se ha puesto en este mazo alguna
potencia de numero 2 (color verde).
e Mazo de cartas C de numeros compuestos (color azul).
e Hoja de apoyo con la descomposicion en factores primos.
e Reloj (temporizador).

Instrucciones:

Este juego esta inspirado en el tradicional juego de la escoba. En primer lugar,
se formaran equipos de juego compuestos por 4 personas. Se reparten seis
cartas del bloque P a cada equipo al tiempo que del bloque C se muestran 5
cartas que se dejan visibles en la mesa para todos los equipos.

A continuacién, por turnos, cada equipo debe conseguir, multiplicando algunas
de las cartas que tiene en la mano (las que le han repartido del mazo P), el
numero que indica alguna carta visible del bloque C. Cada vez que se consigue
expresar una carta del bloque C con las que tiene cada equipo del bloque P, este
retira la carta del bloque C y las que ha utilizado para conseguirlo.

Después, toma del blogue P el nUmero de cartas que ha retirado y se repone del
bloque C una carta, de modo que sigan estando cinco cartas visibles, pasando
entonces el turno al siguiente equipo. Por ejemplo, si hay una carta sobre la
mesa que muestra el 32, el equipo que esta en turno puede conseguirlo si tiene
cinco cartas con el nUmero 2, porque 32=2°; en este caso retiraria la carta del
32 junto con las cinco cartas del 2 utilizadas y se repondria una carta nueva del
mazo C sobre la mesa, robando cinco cartas nuevas del mazo de P que se queda
el equipo, pasando entonces el turno al siguiente equipo.

El tiempo debe tenerse en cuenta para establecer una duracion maxima por
turno, que sera acordada al inicio del juego.

Cuando es el turno de un equipo, si no puede descomponer ninguna carta de las
gue hay sobre la mesa pasa el turno al siguiente equipo y roba una carta del
bloque P.

La partida termina cuando se acaban las cartas del bloque C. Si las cartas del
bloque P se agotan, se pueden tomar algunas de las desechadas anteriormente.
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Sistema de puntuacion

Cada numero del bloque C que se ha descompuesto otorga un punto. Ganara el
equipo que haya conseguido mas numeros C descompuestos.

Fin del juego
El juego termina cuando las cartas del mazo C se agotan.
Variante

Se puede ampliar las cartas del mazo C, proponiendo al alumnado algunos
ndmeros nuevos.

También se podria admitir alguna otra descomposicién de los numeros
compuestos en factores que no tengan por qué ser todos niumeros primos.

Se puede modificar el sistema de puntuacién teniendo en cuenta en cada numero
descompuesto el nUmero de cartas de primos empleadas en la descomposicion.
Ademas de contar un punto por cada carta C se cuenta medio punto por cada
carta P que se ha empelado.
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INSTRUCCIONES JUEGO DE CARTAS: PRIMOS Y
COMPUESTOS

Imprime las cartas que se incluyen mas abajo.

Imprime copias de reversos azules y verdes si quieres que las cartas tengan
ambas caras. Te recomendamos que plastifiques las cartas una vez
recortadas.

Las cartas “PensaTIC” seran comodines que serviran como cualquiera de
los numeros primos disponibles.

Si tienes alguna duda, a continuacién, te mostramos la tabla con |la
descomposicidén de los nUmeros compuestos en nimeros simples:

2:29 3-3-3-3
2:2-3:5 2:41
2-31 2:2-3-7
3-3-7 5-17
2:2:2:2-2:2 2:43
5-13 3-29
2-3-11 2:2:2-11
2:2-17 2:3-3-5
3-23 7-13
2-5-7 2:2-23
2:2-2-3-3 3-31
2:37 2-47
5-5-3 5-19
2:2-19 2:2:2:2-2-3
7-11 2-7-7
2-3-13 3-3-11
2:2-2-2-5 2:2:5-5



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

() OO

EY MG HD



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

() OSO

EY MG HD



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

=]
=z
=]
z
-
i

®
%
<
®)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

=]
=z
=]
z
-
i

®
%
<
®)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

() OO

EY MG HD



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

() OSO

EY MG HND



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

() OSO

EY MG HD



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

() OO

EY MG HD



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

43

ﬁensaTIC

?ensaTIC

5ensaTIC



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

=]
=z
=]
z
-
i

®
%
<
®)


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

?ensaTIC

EjensaTIC

5ensaTIC

?ensaTIC

?ensaTIC

?ensaTIC

?ensaTIC

?ensaTIC

ﬁensaTIC



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Q)
o)
o0
o)
O
o)



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

ﬁ’jensaTIC

Nombre del juego: “Tarjetas para pensar”
Objetivos del juego:

e Promover la participacion en el aula.
e Contribuir a la mejora de la metacognicion de nuestro alumnado.
e Fomentar la comprension y el aprendizaje profundo.

Materiales necesarios:

e Tarjetas para pensar

Instrucciones:

Las tarjetas para pensar tienen como objetivo Ultimo generar comprensién y desarrollar la
metacognicidn, pero se pueden gamificar para promover la participacion de los estudiantes
en el aula. Cada tarjeta simboliza uno de los movimientos de pensamiento basicos para la
comprension (Ritchhart, Church y Morrison, 2014).

Se imprimiran al menos 10 copias de la hoja con las tarjetas para pensar, ya que es necesario
disponer de un mazo numeroso de tarjetas para usarlas en el aula.

En aquellas situaciones en las que el docente esta explicando un contenido, una actividad o los
estudiantes estan realizando alguna tarea, el docente otorgara tarjetas a aquellos estudiantes que
participen. En funcién del tipo de participacion que realicen en el aula se otorgara una tarjeta u otra.
Por ejemplo, se estd explicando qué son los derechos humanos y un estudiante realiza una pregunta
relacionada con este contenido o pone algun ejemplo de una noticia que ha leido en redes y
considera que estd relacionada con los derechos humanos. En este momento, el docente otorgara
la tarjeta denominada “Preguntar” por su buena pregunta o la tarjeta “Conectar” por el ejemplo
gue ha aportado y esta relacionado con el contenido de los derechos humanos.

Sistema de puntuacion:

Las tarjetas pueden puntuarse a nivel individual o en grupo, pero se recomienda el uso grupal para
generar menor grado de competitividad y que tengan asi un enfoque mas inclusivo.

Cada tarjeta: +1 punto

Se puede puntuar de forma extra aquellas tarjetas que no suelen otorgarse a los estudiantes porque
no suelen “visibilizarse” en el aula. Por ejemplo, la tarjeta “Explicar” vale 2 puntos. Con estos puntos
extra se pretende motivar a los estudiantes a que pongan en marcha ese movimiento de
pensamiento de la tarjeta que puede ser mas dificil y por ello no se visibiliza facilmente en el aula.

Fin del juego:
El juego no posee un fin concreto, se puede usar siempre que se requiera dinamizar una clase.

Variante 1: Cuando los estudiantes conocen la dindmica de uso de las tarjetas para pensar pueden
participar en la asignacion de tarjetas y puntos a sus companeros. De esta forma estdn atentos a la
participacidon de sus compafieros/as y ademas adquieren una mayor capacidad metacognitiva.
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Variante 2: Puede elaborarse un “album” de cromos donde se colecciones las tarjetas para pensar
como si fueran cromos coleccionables. Se otorgardn puntos extras a aquellas personas o grupos que
completen el album completo.
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Organizadores graficos de

rutinas y destrezas de
pensamiento




PIENSO ME INTERESO INVESTIGO

EQué crees que sabes ¢Qué preguntas tienes ¢Qué te gustaria saber
sobre este tema? sobre este tema? sobre este tema?

/
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WISHE

CONECTO

¢Como se conecta este texto con lo que ya
conoces? ¢Hay algo en el texto que te recuerde
a otra cosa que has aprendido o leido?

AMPLIO

éQué ideas nuevas o diferentes encuentras en
el texto? ¢Qué ideas o conceptos no entiendes
y tientes que preguntar o buscar? éComo
amplia este texto tu comprension sobre el
tema?

DESAFIO

¢Qué preguntas, curiosidades o enigmas te
surgen con la lectura? ¢Hay algo que
encuentres confuso o que no entiendas del
todo?

?ensaTIC
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PIENSO ME PREGUNTO

Describe lo que ves ¢Qué ideas te sugiere? ¢Qué preguntas te
vienen a la mente?

/
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PIENSO ME PREGUNTO

¢Qué estas leyendo? ¢Qué ideas te sugiere? ¢Qué preguntas te
vienen a la mente?

/
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PRUEBO COMPRUEBO GENERALIZO

Busca otro ejemplo y prueba Realiza los calculos necesarios Extrae conclusiones, formula
tu teoria para comprobar que tu teoria tu teoria y adapta a otras
es cierta situaciones.

/
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Generar - Clasificar — Relacionar - Desarrollar

-,
TEMA: Escribo un titulo que sintetice el asunto o tema que quiero tratar

( GENERO \ (" CLASIFICO ) ( RELACIONO

una lista de ideas sobre el las ideas de mas a menos cada una de las ideas principales con
tema importante otros conceptos e ideas
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Generar — Clasificar — Relacionar - Desarrollar

DESARROLLO y organizo las ideas mediante un esquema, mapa conceptual o mapa mental

~
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Generar — Clasificar — Conectar - Elaborar

-,
TEMA: Escribo un titulo que sintetice el asunto o tema que quiero tratar

( GENERO \ ( CLASIFICO ) ( CONECTO

una lista de ideas sobre el las ideas de mas a menos cada una de las ideas principales con
tema importante otros conceptos e ideas
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Generar - Clasificar — Conectar - Elaborar

ELABORO y organizo las ideas mediante un esquema, mapa conceptual o mapa mental

~
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ORACION-PALABRA-PREGUNTA

r— Bla, bla,
ORACION: olat
PALABRA:

PREGUNTA: @

?ensaTIC


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

TEMA PRINCIPAL: |

QUIEE QUIERO QUIE MIE

QUIE SE
SABER APRENDIDO
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La escalera de |la metacognicion

— o~

¢Qué quiero
seguir
aprendiendo?

f.ll-.ll'

¢Para qué me puede
servir lo que he
aprendido?

éComolo he
aprendido?

¢Qué he
aprendido?
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Preguntas que hechizan

> Originalidad

Posibilidad de generar conocimiento
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LUZ ROJA - LUZ AMARILLA

-

Y4 A
LUZ ROJA:
éPor qué estas en luz
roja?, équé cosas te
llaman la atencion?,
écrees que hay algo
claramente falso?

. J

LUZ AMARILLA:

éPor qué estas en luz
amarilla?, équé cosas
te hacen dudar si son
verdaderas o falsas?

?ensaTIC
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PROBLEMA-SOLUCION

PROBLEMA: _

1 '2 '3

9O OO0 OO

;Cual es la mejor solucion?:
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COMPARA - CONTRASTA
Oo———O

¢En qué se parecen?

¢En qué se diferencian?
Con respecto a:

\) \

£¢Qué semejanzas y diferencias son mas significativas?

¥

Conclusion o interpretacion

EjensaTIC
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OTROS
ORGANIZADORES

GRAFICOS




CREA TU VINETA CON HUMOR

Dibujalo con humor

?ensaTIC



ORACION-PALABRA-PREGUNTA

r— Bla, bla,
ORACION: olat
PALABRA:

PREGUNTA:
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. RESPUESTA INDIVIDUAL
GV‘\)?"‘ 1

@ RESPUESTA EN PAREJA
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¢Qué entiendo desde mi rol?

¢Qué o quién eres?:

¢Qué significado tiene
punto de vista?
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