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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!






ﬁ’jensaTIC

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.
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- 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).

14



ﬁ’jensaTIC

¢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).
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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
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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
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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

En la sesidn que se presenta se abordara el andlisis morfolégico repasando
sustantivos, adjetivos y verbos. Para ello se emplearda una rutina de
pensamiento denominada “Generar-Clasificar-Conectar-Elaborar: —
mapas conceptuales” (Ritchhart et a/, 2014) y una adaptacién de un }y%
conocido juego de mesa el Speed "Cups”. —J

Con ello se pretende que el alumnado repase los conocimientos que tiene sobre
estos tipos de palabras de una forma profunda, mediante la realizacién del
mapa conceptual durante la rutina de pensamiento. Pero que ademas lo pueda
poner en practica de una forma ludica, a través del juego.

Esta sesidon se enmarca en el curriculo de Lengua castellana y literatura
para el sexto curso, del Decreto 38/2022, de 29 de septiembre, por el
que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacién primaria
en la Comunidad de Castilla y Leodn.

Competencias especificas: Formular conclusiones elementales sobre el
funcionamiento de la lengua, prestando especial atencién a la concordancia,
a las relaciones de significado entre las palabras, la ortografia natural y la
relacién basica entre la intencidon comunicativa y la modalidad oracional.

Contenidos: Establecimiento de generalizaciones sobre aspectos
linglisticos elementales a partir de la observacion, comparacién vy
transformacién de enunciados, prestando especial atencién a las relaciones
gue se establecen entre sustantivos, adjetivos y verbos. Categorias
gramaticales.

Establecemos un buen clima

En esta sesidon se recomienza realizar una dinamica de "cohesion", en
concreto la dinamica titulada “reto de la torre de papel” (ver Anexo 1).



?ensaTIC

Sesion en RUTA

Continuamos nuestro viaje, ya estamos muy cerca de conseguir
nuestro objetivo.

Fase 12, Sesion (50 minutos)

Rutina de pensamiento: Generar-Clasificar-Conectar-Elaborar: mapas
conceptuales.

Esta es una rutina perteneciente al bloque de rutinas para sintetizar N
y organizar ideas. Es frecuente que los estudiantes tengan dificultades @7
para organizar sus pensamientos y recordar contenidos que llevan
trabajando desde hace varios cursos. Realizar esta rutina les ayudara a poner
en orden sus ideas para que puedan explicarlas al resto de companeros y
aplicarlas en el juego. El objetivo principal al implementar esta rutina es:

e Activar el conocimiento previo de los alumnos sobre la tematica a abordar
durante la sesion.

Para realizar esta actividad es necesario dividir al alumnado en grupos de
trabajo.

Fases de la rutina:

e En primer lugar, se dividira al alumnado en tres grupos de trabajo. A
cada grupo de trabajo se les asignara un tipo de palabra de entre los
siguientes: sustantivos, adjetivos, verbos.

e Seguidamente los estudiantes comenzaran a realizar una lista donde
recojan todo lo que saben sobre el tipo de palabras que se les ha asignado
éQué son? éCuando o para qué se utilizan? éCoOmo se pueden
clasificar? é¢Hay distintos tipos?

e Una vez que todos los estudiantes han realizado su lista con los
conocimientos previos sobre la tematica pasamos a sugerirles que la
completen con la teoria recogida en sus libros de texto de Lengua
Castellana y Literatura. Para llevar a cabo esta fase de la actividad
debemos sugerir al alumnado que traiga sus libros de texto que han
empleado durante el curso o bien facilitarles algun libro de texto con los
que cuente el docente o el centro.
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e Una vez los estudiantes han completado sus conocimientos previos con la
teoria registrada en los libros de texto ha llegado el momento de construir
el mapa conceptual.

e Finalmente, cada uno de los grupos tiene que exponer el mapa conceptual
al resto de sus compafieros haciendo énfasis en todos los aspectos
esenciales.

Fase 22, Sesion (60 minutos)
Juego de mesa: “"Vasos de Colores” (ver Anexo 4)

A continuacién, pondremos en practica los contenidos repasados
mediante un juego. Para ello se dividira la clase en cuatro grupos de
juego diferentes y se seguiran las instrucciones indicadas en el Anexo
4.

Fase 33. Cierre (60 minutos)

Tras un tiempo de juego en esos mismos grupos se realizara la rutina I
de pensamiento “El titular” con el fin de que el alumnado sintetice el @7
trabajo realizado durante la sesion. Esta rutina consiste en sintetizar en
formato titular aquello que se ha aprendido durante la sesién. Es posible que
antes de su realizacion se tenga que dar algunas pautas al alumnado sobre qué
es un titular y poner algin ejemplo.

Hemos cruzado el ecuador de nuestro viaje iya nos queda menos!

Materiales:

e Libros de texto de Lengua Castellana y Literatura (o bien a proporcionar
por el docente o bien solicitar que el alumnado los lleve a la sesion).

e Juego “Vasos de Colores”.

e Organizadores graficos de la rutina generar-clasificar-conectar-
elaborar: mapas conceptuales y “El Titular” (ver Anexo 5).
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éComo evaluar esta sesion?

Para la evaluacién de la sesién puedes utilizar la ficha de evaluacién que te
proponemos en el Anexo 2.

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

‘e Estas pildoras audiovisuales pueden elaborarse con
imagenes tomadas de los titulares que hayan elaborado los
estudiantes después de la sesion. Con estas imagenes se

- B puede producir 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,
Formacion Profesional y Deportes.

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

La sesion “ExpresARTE: Comunica y Crea” esta diseflada para desarrollar
habilidades de expresion oral, promoviendo tanto la comunicacién efectiva
como la creatividad. Esta actividad utiliza los movimientos del JQ’@

pensamiento como base para organizar un buen debate, role playing o * i

descripcién de caracteristicas personales. A través de actividades dinamicas y
participativas, los estudiantes aprenderdn a comunicar sus ideas con claridad
y confianza, fomentando competencias como la confianza en si mismos, el
pensamiento critico y la resolucién de problemas.

La sesion se estructura en tres fases principales. En la primera fase, se
establece un buen clima mediante la dinamica “Circulo de palabras”,
seguida por el diagndstico de la importancia de la expresién oral utilizando la
“"Ruleta de la expresion”. La segunda fase se dedica a la sesién principal,
donde los estudiantes participan en debates, cuentacuentos o presentaciones
sobre temas de su interés, aplicando movimientos de pensamiento
fundamentales. Finalmente, en la tercera fase, los estudiantes elaboran un
titular que sintetiza lo aprendido, documentando sus reflexiones en un papel
continuo. Ademas, se incluye una propuesta de evaluacién con fichas y la
creacion de pildoras audiovisuales para compartir en redes sociales.

Vinculacion curricular: se plantea la siguiente vinculacién curricular, de forma
sintetizada, de la sesion con el drea de Lengua castellana y literatura para
el sexto curso, recogidos en el Decreto 38/2022, de 29 de septiembre,
por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacion
primaria en la Comunidad de Castilla y Leon.

Competencias especificas: Comprender e interpretar textos orales vy
multimodales, identificando el sentido general y la informacion mas relevante.
Producir textos orales y multimodales, con coherencia, claridad y registro
adecuados. Comprender e interpretar textos escritos y multimodales,
reconociendo el sentido global, las ideas principales y la informacion.

Contenidos:

Produccién oral: planificacién y produccién de textos orales y multimodales con
progresiva autonomia.

Interaccion oral: interaccion oral y adecuada en contextos formales e
informales.

Comprension lectora: estrategias de comprension lectora antes, durante y
después de la lectura. Identificacion de las ideas mas relevantes.

Establecemos un buen clima (20 minutos)

En esta sesidn se recomienza realizar una dindmica de "comunicaciéon", en
concreto la dinamica titulada “Circulo de palabras” (ver Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Fase 12. Diagnodstico éPor qué es importante la expresion
oral? (30 minutos)

En primer lugar, se trabajaran las razones por las cuales es importante la
expresion oral. Para que la explicacion sea mas dinamica se utilizara la ruleta
de 10 secciones denominada “Ruleta de la expresion”. Cada seccion se
correspondera con cada una de las 10 razones del “Decalogo de la
expresion oral” (ver material complementario de la sesion).

Un estudiante gira la ruleta, lee el nUmero del decalogo que ha salido en la
ruleta y da un ejemplo real de su vida, de alguien que conozca o puede
inventar una historia relacionada con la situacién o ejemplo que les haya
tocado.

Por ejemplo, una nifa gira la ruleta y sale el niumero 3, que se corresponde con:

3. Practica escolar: La capacidad de expresarse bien oralmente es esencial para
participar en clase, hacer presentaciones y defender sus puntos de vista durante los
debates.

La estudiante explica, como ejemplo, que ella siente mucha vergiienza cuando tiene
que hacer presentaciones de trabajos en clase y no la salen bien por este motivo.

Después de conectar estos contenidos con un ejemplo concreto de su J@[}\
vida, los demas estudiantes pueden hacer preguntas o comentarios ¥/
sobre como mejorar la expresidon oral en esa situacion.

DECALOGO DE LA EXPRESION ORAL

1. Comunicacion efectiva: La expresion oral clara y correcta permite
que los demas comprendan sus ideas, sentimientos y necesidades de
manera precisa.

2. Relaciones personales: Una buena comunicacion mejora las
relaciones con amigos, familiares y companeros de clase, facilitando la
resolucion de conflictos y fortaleciendo los lazos.
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3. Practica escolar: La capacidad de expresarse bien oralmente es
esencial para participar en clase, hacer presentaciones y defender sus
puntos de vista durante los debates.

4. Autoconfianza: Hablar con claridad y seguridad aumenta la
autoconfianza y la autoestima, ayudando a las personas a sentirse mas
comodos en diversas situaciones sociales.

5. Oportunidades futuras: Una buena expresion oral es clave para el
éxito en entrevistas escolares y, en un futuro, laborales, abriendo puertas
a mas oportunidades.

6. Resolucion de problemas: Ser capaz de explicar y discutir problemas
de manera efectiva facilita la busqueda de soluciones colaborativas vy
creativas.

7. Pensamiento critico: Expresarse bien implica organizar y articular
pensamientos de manera ldgica, lo que fomenta el desarrollo del
pensamiento critico.

8. Liderazgo: Los buenos comunicadores suelen ser vistos como lideres
naturales, capaces de inspirar y guiar a otros.

9. Cultura y educacion continua: La habilidad de comunicar ideas vy
aprender de las conversaciones con los demas es fundamental para el
crecimiento personal y el aprendizaje a lo largo de la vida.

10. Impacto positivo en la sociedad: Expresarse correctamente
contribuye a la participacion y responsable en la comunidad, permitiendo
que los jévenes y nifios sean ciudadanos informados y comprometidos.

Fase 22, Sesion (50 minutos)

A continuacién, ofrecemos tres opciones para desarrollar la expresién oral de
tus estudiantes:

Opcion 1: "Debate que es un ARTE".

El docente explica cada uno de los movimientos del pensamiento f@[},
fundamentales para llevar a cabo un buen debate:

1. Tener clara la informacién que quieres defender.
2. Plantear preguntas importantes.
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3. Explicar tu argumentacion proporcionando evidencias sobre tus
argumentos.

4. Evaluar diferentes evidencias para mostrar las mas sdélidas y menos
solidas.

5. Establecer conclusiones que cierren la argumentacion.

El docente explica cada movimiento del pensamiento y proporciona a cada
grupo una copia para que los preparen antes del debate.

Para seleccionar el tema de debate se utilizara la ruleta de 10 secciones,
denominada ruleta de debate (ver material complementario de la
sesion). Cada seccién se relaciona con la numeracidén de temas que puedes
consultar a continuacién y ofrece dos cuestiones sobre las que debatir y guiar
las intervenciones de los estudiantes.

Existen diferentes opciones de organizar la dinamica:

Variante: el docente puede realizar debates intergrupales, de forma @C“\
que aquellos grupos que les haya tocado el mismo tema anteriormente P
pueden debatir juntandose ambos grupos.

Variante: se pueden establecer subgrupos dentro de cada uno de los &
grupos, los cuales deben defender una de las posiciones sobre el tema, ((JJ*’
siendo de libre eleccién por ellos mismos o mediante la asignacion del
docente para la posicién que debe defender cada subgrupo sobre el tema.

Variante: se pueden llevar a cabo debates entre toda la clase, donde @@N
cada uno de los grupos debe defender una posicion determinada sobre P
el tema que haya tocado dentro de la ruleta.

1. El impacto de las redes sociales en la vida de los adolescentes:
- Pros y contras del uso de redes sociales.
- Como afectan las redes sociales a la autoestima y las relaciones
sociales.

2. La importancia de la actividad fisica en la infancia y juventud:

- Beneficios del ejercicio regular.
- ¢Deberia ser obligatorio para todos los jovenes?

3. La moda y el “fast fashion":

- Pros y contras de estas “a la moda”.
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- Impacto de la “fast fashion” en el medioambiente y en los paises en
desarrollo.

4. Los deberes escolares: éson necesarios?:

- Eficacia de los deberes en el aprendizaje.
- Tiempo libre y desarrollo personal versus carga académica.

5. La influencia de los videojuegos en los adolescentes:

- Beneficios y perjuicios de jugar videojuegos.
- Efectos sobre la conducta y el rendimiento escolar.

6. El cambio climatico y la responsabilidad de los jovenes:

- ¢Qué pueden hacer los jovenes para combatir el cambio climatico?
- La importancia de la educacion ambiental.

7. La privacidad en la era digital:
- Como proteger la privacidad y los datos personales en el uso de
medios y redes sociales.
- ¢Deben los padres tener acceso a las cuentas de redes sociales de
sus hijos?

8. La relevancia de las artes en el colegio:

- Importancia de la educacion artistica.
- ¢Deberia haber mas o menos énfasis en las artes en la escuela?

9. El acoso escolar (bullying) y como prevenirlo:

- Estrategias para combatir el acoso escolar.
- El papel de los estudiantes, profesores y padres en la prevencion.

10. El uso de dispositivos moviles en el aula:

- Ventajas y desventajas de permitir dispositivos méviles en clase.
- Impacto en la concentracion y el aprendizaje.

Opcion 2: “Cuentacuentos”
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El docente explica cada uno de los movimientos del pensamiento
fundamentales para llevar a cabo un role playing:

1. Considerar diferentes perspectivas y puntos de vista.
2. Profundizar e ir mas alla.
3. Establecer conclusiones que cierren la argumentacion.

Se organiza la clase en grupos o parejas y cada equipo elegird al azar dos
cartas de personaje, dos cartas de lugar y una carta de evento. Con estas
cartas, cada grupo de estudiantes debe crear una historia improvisada
utilizando los elementos de las tarjetas. Todas las historias se contaran al gran
grupo cuando finalice el tiempo establecido.

Variante: Las historias se crearan siguiendo una estructura de Folio %
giratorio de manera que un primer grupo de estudiantes comienzan a
improvisar una historia con las tarjetas que le proporciona al azar el docente
durante 2 minutos. Cuando el tiempo termina las tarjetas pasan al siguiente
grupo que debe seguir inventando la historia continuando con el inicio del
grupo anterior. La historia se va creando al ir pasando por los diferentes
grupos la cual debera continuar siguiendo las mismas cartas y teniendo en
cuenta lo que han desarrollado sus compafieros anteriormente. La actividad
finaliza cuando el cuento vuelve al grupo que ha creado su inicio.

Opcion 3: “"Presentando pasiones”

El docente explica cada uno de los movimientos del pensamiento ==
fundamentales para llevar a cabo una buena exposicidon de informacién @[9/‘
personal:

1. Tener clara la informacién que quieres presentar.

2. Describir las caracteristicas del contexto en el que se inicio el gusto o
pasion por el tema.

3. Explicar los motivos por los cuales se tiene interés por un tema.

4. Establecer conclusiones que cierran la exposicion.

Cada estudiante prepara una breve presentacién sobre un tema que les
apasione (deportes, libros, musica, hobbies, etc.) y la presenta al grupo, el
cual debe de evaluar como ha sido la presentacién de sus compafieros
teniendo en cuenta los diferentes criterios que ha explicado el docente

Fase 32. Cierre (20 minutos)

Cerramos la sesidn elaborando un Titular que sintetice lo que han aprendido
en la sesion, primero individual y posteriormente en grupo (Anexo 5). Los
titulares pueden quedar documentados en papel continuo en el aula.
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Materiales

e Ruleta de 10 secciones.

e Movimientos del pensamiento protagonistas en un debate.

e Movimiento del pensamiento protagonistas en el desarrollo de un cuento
0 una historia.

e Movimientos del pensamiento protagonistas para describir informacion
sobre una persona.

e Tarjetas de personajes, lugares y eventos.



?ens_a__TIC

rz.i;f;cg’"
LISTADE VIAJE =0
r¥ \
¢ Qué habilidades metacognitivas y :
" socioemocionales se trabajardn en esta sesid

HABILIDADES COGNITIVAS

jESTRATEGIF\S COGNITIVAS (DESCRIBIR, EXPLICAR,
RELACIONAR, PREGUNTAR, EVALUAR, ETC.)

|, RESOLUCION DE PROBLEMAS
/| CREATIVIDAD
PENSAMIENTO CRITICO Y ETICO

HABILIDADES METACOGNITIVAS

AUTORREFLEXION
|z( PLANIFICACION Y ORGANIZACION
Q( SUPERVISION DE UNA/O MISMA/Q Y DE LA TAREA

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES

Q( AUTORREGULACION
INTELIGENCIA EMOCIONAL
EMPATIA

TRABAJO EN EQUIPO

TOMA DE DECISIONES ETICAS




?ensaTIC

éComo evaluar esta sesion?

Para la evaluacién de la sesidon puedes utilizar la ficha de evaluacién 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 introduccién al material).

My Estas pildoras audiovisuales pueden elaborarse con
imagenes tomadas de los titulares que hayan elaborado
los estudiantes después de la sesion. Con estas imagenes

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

u Se puede wusar la etiqueta #ExitoEducativoCyL.

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

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

La sesion esta disefiada para profundizar en la comprension y conocimiento
de los personajes y obras mas importantes de la literatura espanola. Para ello,
se fusionara el enfoque del pensamiento visible y el aprendizaje cooperativo
con la Inteligencia Artificial Generativa (IAGen) (Candela, 2024).

La actividad propuesta incluye la rutina de pensamiento denominada
“"Preguntas que hechizan” que pertenece al bloque de "“Rutinas de
pensamiento para comprometerse con ideas” (Ritchhart y Church, 2020).

Comprender los personajes mas importantes de la literatura espafiola y sus
obras es fundamental en la formacion del alumnado Educacion Primaria
porque son pilares de la identidad cultural y literaria espafiola. La lectura de
estas obras y el conocimiento de los personajes y el contexto en el que
vivieron y crearon sus obras reflejan los cambios que nuestra sociedad ha
tenido a nivel social, politico y filosofico a lo largo de los siglos.

Ademas, el estudio detallado de estas figuras literarias permite a los
estudiantes desarrollar otras habilidades criticas de analisis y comprensién
lectora, esenciales en el dmbito académico, personal y social. Por ultimo,
entender estos personajes y obras fomenta el pensamiento critico ya que
permite a los estudiantes explorar diferentes concepciones sociales dentro de
su contexto histérico.

Vinculacién curricular: se plantea la siguiente vinculacidon curricular de la
sesidn, de forma sintetizada, con el drea de Lengua castellana y literatura
para el sexto curso, recogidos en el Decreto 38/2022, de 29 de
septiembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la
educacion primaria en la Comunidad de Castilla y Ledn.

Competencias especificas: Comprender e interpretar textos escritos y multimodales,
reconociendo el sentido global, las ideas principales y la informacion. Producir textos
escritos y multimodales, con correccion gramatical y ortografica basicas. Leer,
interpretar y analizar, de manera acompafiada, obras o fragmentos literarios adecuados
a su desarrollo.

Contenidos:

Interaccién oral: interaccién oral y adecuada en contextos formales e informales.
Comprension lectora: estrategias de comprension lectora antes, durante y después
de la lectura. Identificacion de las ideas mas relevantes.

Relacion, de manera acompafada, entre los elementos constitutivos de la obra
Literaria.

Establecemos un buen clima (20 minutos)

En esta sesidn se recomienza realizar una dindmica de "Cohesion grupal”,
en concreto la dindmica titulada “"Reto de la Torre de Papel” (ver Anexo
1).
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Sesion en RUTA

Fase 123, Diagndstico (20 minutos)

Para iniciar este viaje se plantea destinar los primeros 20 minutos al jugar con
los retos literarios del juego “'La ruleta literaria: Retos y desafios” para
gue el alumnado repase contenidos del area y se establezca un clima positivo
a través del juego.

Fase 22, Sesion (90 minutos)
Rutina de pensamiento: “"Preguntas que hechizan” (ver Anexo 5)

1. Lectura del material (30 minutos). Esta actividad se realizara en
grupos de forma cooperativa siguiendo la estructura Grupos de %
investigacion (Johnson, Johnson and Holubec, 1999). Cada grupo
recibe una ficha o material con informacion sobre una figura de la literatura
espafiola (ver material complementario de la sesién). Se han recogido
algunos autores relevantes en los siglos mas destacados de la literatura
espafola, asi como otros propios de la literatura infantil y juvenil mas
actuales. Para realizar esta seleccién también se ha considerado la
necesidad de que éstos aparezcan en el repositorio de la web
https://hablaconlahistoria.es, la cual se utilizara durante la sesién, salvo
dos autoras contemporaneas sobre las cuales deben investigar los propios
estudiantes y recoger la informacién mas relevante que se les presenta en
los apartados de las fichas de autores presentes al final de la sesién. No
pretende ser una seleccidn exhaustiva de literatos de prestigio de la
literatura espafola, por lo que se pueden afnadir aquellas personalidades
gue se consideren oportunas.

Dentro del grupo, cada participante se responsabiliza de leer y completar
la informacion importante de la parte del material que se le ha asignado.
Pasado el tiempo establecido cada integrante del grupo explica a sus
companeros la seccion de la que era responsable.

Variante: Esta propuesta puede ampliarse a dos sesiones de &
duracién si en este primer paso dejamos a los estudiantes ((JJ‘
ordenadores o tabletas para que investiguen sobre el autor que se

les ha asignado. De esta forma pueden ampliar y profundizar la
informacion basica incluida en la ficha que reciben por parte del docente.
Si la labor de investigacidn sobre los autores mas historicos se considera
compleja o lejana a la realidad del alumnado, se ha ofrecido dos autoras
contemporaneas para poder elaborar una investigacion sobre los
diferentes apartados presentes en las fichas de autores (al final de la
sesién).


https://hablaconlahistoria.es/
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Variante: Cada equipo puede trabajar un personaje diferente o &
todos los grupos pueden trabajar el mismo personaje, sera el ((JJ’
docente segun su criterio el que decida la opcidon que mejor se adapta a
sus objetivos didacticos y a las caracteristicas del grupo.

. "Preguntas que hechizan” (20 minutos) El alumnado realiza una lluvia
de ideas que se recogen en una hoja con posibles preguntas, curiosidades,
enigmas que les sugiere el/la maestro/a de la literatura espanola que han
trabajado anteriormente. El objetivo de esta fase es generar el mayor
numero posible de preguntas.

Tras realizar esta lluvia de ideas, se analiza cada una de las preguntas
generadas en el paso anterior en base a dos criterios que el docente
establece segun su objetivo didactico. Por ejemplo, la originalidad vy la
posibilidad de generar conocimiento.

En este momento el docente puede explicar al alumnado que no todas las
preguntas son iguales. Hay preguntas mas superficiales (Ej. ¢En qué afo
escribiste el libro?) y preguntas mas profundas o generadoras de
conocimiento (Ej. ¢En qué te inspiraste para crear al personaje de tu
obra?).

En cada grupo se revisan las preguntas generadas en la fase 2 y se
clasifican y puntlan en base a estos dos criterios. Se puede utilizar un eje
cartesiano para ubicar el lugar de cada una de las preguntas si
consideramos representar en el eje X el grado de originalidad de la
pregunta y en el eje Y el potencial para generar conocimiento de la
pregunta.

Cada grupo hara un ranking de sus 3/5 mejores preguntas en el que se
ordenaran desde la mas original y generadora de conocimiento hasta las
que menos. Si tenemos muchos estudiantes en el aula dejaremos
Unicamente 3 preguntas por grupo, pero si tenemos pocos podemos dejar
un mayor numero de preguntas.

. DI/Alogos con genios literarios (40 minutos). El docente entra en la
web https://hablaconlahistoria.es y busca a cada uno de los literatos que
han trabajado en cada uno de los grupos para establecer un didlogo en el
que formular las preguntas que cada grupo ha generado. Siempre que sea
posible se utilizard pizarra digital para que el didlogo con el personaje
pueda verse bien por todas las personas presentes en el aula. Se
recomienda que el docente enfatice la importancia de generar buenas
preguntas para que haya respuestas mas interesantes.
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Se propone documentar todos los didlogos con los literatos para
posteriormente contrastar junto con los estudiantes la veracidad de la
informacion que se ha ofrecido.

Fase 32. Cierre (10 minutos)

Al finalizar los didlogos con los genios literarios podemos hacer la rutina de
pensamiento el Titular, de forma individual, en un primer momento, y
conjunto, posteriormente, para sintetizar lo mas interesante, importante, etc.
de la sesion de hoy.

Materiales

e Organizador grafico Titular (Anexo 5).

e Organizador grafico Preguntas que hechizan (Anexo 5).
e Fichas de personaje literario.

e (Como aprender a formular preguntas relevantes para la IA?
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éComo evaluar esta sesion?

Para la evaluacién de la sesidon puedes utilizar la ficha de evaluacién 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 introduccién al material).

My Estas pildoras audiovisuales pueden elaborarse con
imagenes tomadas de los titulares que hayan elaborado
los estudiantes después de la sesion. Con estas imagenes

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

u Se puede wusar la etiqueta #ExitoEducativoCyL.

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

GOBIERNO  MINISTERIO ;
DEESPANA  DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Y DEPORTES
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Miguel de Cervantes (S. XVI) (B

'S4
1. Describir informacion sobre la obra del autor/a

Miguel de Cervantes Saavedra es uno de los escritores mas importantes de la
literatura espafola y universal. Nacié en 1547 en Alcala de Henares y es conocido
principalmente por su obra maestra, "Don Quijote de la Mancha". Cervantes
escribio tanto poesia como teatro, pero su mayor contribucién fue en la prosa,
donde desarrolld un estilo Unico y una visidn critica de la sociedad de su tiempo.

2. Relacionar la obra del autor/a con el contexto social,
histérico o economico en el que desarrolla su labor como
literato/a

Cervantes vivio durante el Siglo de Oro espanol, una época de esplendor cultural
y literario en Espafa, pero también de conflictos y cambios sociales. Su vida
estuvo marcada por la pobreza y las dificultades econdmicas, lo que influy6 en
su escritura. Participé en la batalla de Lepanto, donde fue herido, y pasé cinco
ahos como prisionero en Argel tras ser capturado por piratas. Estas experiencias personales y el contexto de una
Espafia en crisis econdmica y social se reflejan en su obra, que a menudo critica la realidad de su tiempo con humor.

3. Dos o tres obras importantes del autor/a.

e Don Quijote de la Mancha: considerada la primera novela moderna y una de las mas grandes obras de la
literatura universal. Narra las aventuras de un hidalgo (noble)que, tras leer muchos libros de caballerias, decide
convertirse en caballero andante.

e Novelas Ejemplares: una coleccion de doce novelas cortas que muestran la variedad de la vida y los
caracteres humanos.
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e Los Trabajos de Persiles y Sigismunda: publicada péstumamente, es una novela de aventuras que explora
temas como el amor y la identidad.

4. Preguntas curiosas sobre el autor/a
= ¢(Qué le inspird a Cervantes para escribir "Don Quijote de la Mancha"?
= ¢Como influyeron las experiencias de Cervantes como soldado y prisionero en sus obras?

= ¢Por qué "Don Quijote de la Mancha" es considerada una novela moderna?

5. Conclusiones sobre el autor/a

1. Miguel de Cervantes es una figura clave en la literatura mundial, cuyas obras contintan siendo estudiadas vy
admiradas por su innovacién y profundidad.

2. Su vida llena de aventuras, dificultades y viajes enriquecid su visidn del mundo, la cual plasmd con maestria
en sus escritos.

3. "Don Quijote de la Mancha" no solo critica y ridiculiza los libros de caballerias, sino que también ofrece una
profunda reflexién sobre la realidad y la fantasia, el idealismo y la locura.

6. Otros:

(OO

N MG MHD
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Rosalia de Castro (S. XIX) @0

\\’—’
1. Describir informacion sobre la obra del autor/a

Rosalia de Castro fue una destacada poeta y novelista gallega del siglo XIX,
nacida en 1837 en Santiago de Compostela. Es conocida por su contribucién a la
literatura en lengua gallega y castellana, siendo una de las figuras mas
importantes del Rexurdimento, el renacimiento cultural de Galicia. Su obra se
caracteriza por la expresion de sentimientos profundos, la conexién con la
naturaleza y la denuncia de las injusticias sociales.

2. Relacionar la obra del autor/a con el contexto social,
historico o economico en el que desarrolla su labor como
literato/a

Rosalia vivid en una época de grandes cambios sociales y politicos en Espafia,
marcada por el resurgimiento de las identidades regionales y la lucha por los
derechos sociales. Galicia, su tierra natal, estaba sumida en la pobreza y el
aislamiento, lo que influy6 profundamente en su obra. La emigracion masiva de
gallegos en busca de mejores oportunidades y la injusticia social que observaba en su entorno son temas recurrentes
en sus escritos. Su trabajo no solo refleja su amor por Galicia, sino también su preocupacion por los problemas
sociales de su tiempo.

3. Dos o tres obras importantes del autor/a:

e Cantares gallegos (1863): esta obra es fundamental para la literatura gallega, marcando el inicio del
Rexurdimento. Es una coleccion de poemas que celebra la cultura, el paisaje y las costumbres de Galicia.

e Follas novas (1880): otro importante libro de poesia gallega que continla explorando temas de identidad,
naturaleza y melancolia, reflejando las dificultades y esperanzas del pueblo gallego.
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e En las orillas del Sar (1884): una coleccidon de poemas en castellano que aborda temas universales como
la soledad, el paso del tiempo y la muerte, mostrando la profundidad y sensibilidad de la autora.

4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:
= ¢Como contribuyd Rosalia de Castro al renacimiento cultural de Galicia?
= ¢Qué temas sociales y personales se reflejan en "Follas novas"?

= ¢Por qué es "Cantares gallegos" una obra tan importante para la literatura gallega?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

1. Rosalia de Castro fue una figura clave en el Rexurdimento gallego, utilizando su talento literario para promover
la cultura y la lengua de Galicia.

2. Su obra, tanto en gallego como en castellano, refleja una profunda sensibilidad hacia los problemas sociales y
una conexion con la naturaleza.

3. A través de su poesia y prosa, Rosalia de Castro dejoé un legado duradero en la literatura espanola, inspirando
a futuras generaciones a valorar y preservar su herencia cultural.

6. Otros:
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Concepcién Arenal (S. XIX) @0

o
1. Describir informacion sobre la obra del autor/a

Concepcién Arenal fue una escritora, periodista y activista social espanola del
siglo XIX, nacida en Ferrol en 1820. Es conocida por sus ensayos y escritos sobre
temas sociales, especialmente los derechos de las mujeres, la reforma de las
prisiones y la educacion. Arenal fue una pionera en la defensa de los derechos
humanos y sus obras reflejan un profundo compromiso con la justicia social y la
mejora de las condiciones de vida de los mas desfavorecidos.

2. Relacionar la obra del autor/a con el contexto social,
historico o economico en el que desarrolla su labor como
literato/a

Concepcidén Arenal vivid en una época de grandes cambios sociales y politicos en
Espafia, marcada por las revoluciones liberales, la lucha por los derechos
individuales y las reformas sociales. La industrializacién y la urbanizacion
trajeron consigo problemas sociales, como la pobreza y la injusticia, que Arenal
abordd en sus escritos. Su trabajo se desarrollé en un contexto de creciente conciencia social y lucha por la
igualdad, influenciado también por el movimiento feminista emergente. La situacidn de las mujeres y los
prisioneros fueron temas centrales en su obra, reflejando su compromiso con la reforma social.

3. Dos o tres obras importantes del autor/a:

La mujer del porvenir (1869): un ensayo que aboga por la educacion y la emancipacion de las mujeres,
argumentando que la igualdad de género es esencial para el progreso de la sociedad.

El visitador del pobre (1864): un tratado sobre la necesidad de la caridad y la asistencia social para los mas
necesitados, criticando la falta de apoyo a los pobres.
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e Lainstruccion del pueblo (1881): un ensayo que defiende la importancia de la educacion publica y accesible
para todos como base para una sociedad justa y desarrollada.

4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:

= ¢Qué influencias llevaron a Concepcion Arenal a interesarse por los derechos de las mujeres y la reforma
social?

= ¢Como contribuyd Arenal a la reforma del sistema penitenciario en Espafia?
= ¢Por qué es "La mujer del porvenir" una obra importante para el movimiento feminista?
5. Establecer 3 conclusiones sobre el autor/a:

1. Concepcion Arenal fue una pionera en la defensa de los derechos humanos vy la justicia social en Espafia, y sus
escritos siguen siendo relevantes por su visién avanzada y su compromiso con la igualdad.

2. Sus obras reflejan un profundo entendimiento de los problemas sociales de su tiempo y una incansable
dedicacidon a mejorar las condiciones de vida de los mas desfavorecidos.

3. A través de su defensa de la educacion y los derechos de las mujeres, Arenal senté las bases para futuras
generaciones de activistas y reformadores sociales, dejando un legado duradero en la historia de la lucha por
la justicia social.

6. Otros:
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Emilia Pardo Bazan @0

\\’-‘
1. Describir informacion sobre la obra del autor/a

Emilia Pardo Bazan fue una escritora, periodista y critica literaria espafiola nacida
en La Corufa en 1851. Es una de las figuras mas importantes de la literatura
espafiola del siglo XIX y principios del XX. Su obra abarca diversos géneros,
incluyendo la novela, el cuento, el ensayo y el teatro. Pardo Bazan es conocida
por su estilo naturalista y su interés por los problemas sociales y la condicién de
la mujer. Fue una pionera en la defensa de los derechos de las mujeres y utilizd
su obra para criticar las injusticias y desigualdades de su tiempo.

2. Relacionar la obra del autor/a con el contexto social,
historico o economico en el que desarrolla su labor como
literato/a

Emilia Pardo Bazan vivié en una época de grandes cambios en Espafia, marcada
por la Restauracidon borbdénica y el surgimiento de movimientos sociales y
politicos que buscaban modernizar el pais. La industrializacion y los cambios
economicos también influyeron en su obra. Como mujer en un entorno predominantemente masculino, Pardo Bazan
enfrentd muchas barreras, pero usé su posicidn para abogar por la educacion y los derechos de las mujeres. Su
interés por el naturalismo la llevd a retratar la realidad de manera cruda y detallada, mostrando la influencia del
entorno y las circunstancias en la vida de las personas.

3. Dos o tres obras importantes del autor/a:

e Los pazos de Ulloa: una de sus novelas mas conocidas, es un retrato de la decadencia de la aristocracia rural
gallega y una critica a las condiciones sociales de su tiempo. La obra refleja su habilidad para describir
ambientes y personajes.
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e La madre naturaleza: continuacién de "Los pazos de Ulloa", esta novela explora la influencia del entorno y
la herencia en los personajes, profundizando en temas como la fatalidad y la lucha contra las fuerzas naturales.

e Cuentos de la tierra: una coleccion de relatos cortos que muestran la vida cotidiana en Galicia, con un
enfoque en las costumbres, la moralidad y las luchas de sus habitantes.

4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:
= ¢Qué obstaculos enfrenté Emilia Pardo Bazan como mujer escritora en el siglo XIX?
= ¢Como influyd el naturalismo en la obra de Pardo Bazan?

= ¢Qué impacto tuvo la obra de Pardo Bazan en la lucha por los derechos de las mujeres en Espaia?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

1. Emilia Pardo Bazan fue una pionera en la literatura y el feminismo espanol, utilizando su obra para abogar por
los derechos de las mujeres vy criticar las injusticias sociales.

2. Su estilo naturalista y su capacidad para retratar la realidad de manera detallada y cruda la convierten en una
figura central del realismo literario en Espana.

3. A pesar de las barreras de género, Pardo Bazan dejoé un legado duradero en la literatura espafola, influenciando
a futuras generaciones de escritores y activistas.

6. Otros:
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Rubén Dario Q@0

N
1. Informacion sobre su obra (Describir):

Rubén Dario fue un poeta y escritor nicaragliense nacido en 1867. Es
considerado el maximo representante del Modernismo literario en la lengua
espafnola. Su obra se caracteriza por la musicalidad de sus versos, el uso de
un lenguaje elegante y la introduccién de temas exéticos y mitoldgicos. Dario
renovd la poesia en espafiol, dandole un estilo mas sofisticado e innovador.
Sus poemas hablan del amor, la belleza, la naturaleza y la crisis del mundo
moderno.

2. Relacionar la obra del autor/a con el contexto social,
historico o economico en el que desarrolla su labor como
literato/a

Rubén Dario vivio en un periodo de grandes cambios en el mundo y en América
Latina. En el siglo XIX, la influencia de Europa en la cultura hispanoamericana
era muy fuerte, y Dario adoptd elementos de la literatura francesa para modernizar la poesia en espafol. También
vivio en un contexto de inestabilidad politica en su pais y en otras partes de América, lo que influyd en su vision
critica de la sociedad y la politica. En sus ultimos afios, su poesia reflejé6 preocupaciones mas filoséficas y
espirituales.

3. Dos o tres obras importantes del autor/a:

e "Azul..." (1888): Considerado el inicio del Modernismo en la literatura en espafol, este libro mezcla cuentos
y poemas con un estilo innovador y elegante.

e "Prosas profanas" (1896): Una coleccidn de poemas en la que Dario usa un lenguaje refinado y musical
para hablar de amor, arte y mitologia.
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e "Cantos de vida y esperanza" (1905): En esta obra, el autor expresa una vision mas profunda y reflexiva
sobre la vida y el destino del ser humano.

4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:
e ¢Por qué Rubén Dario es considerado el "padre del Modernismo"?
e ¢Como influyd la cultura francesa en su poesia?

e ¢Qué significa la musicalidad en la poesia de Rubén Dario?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

e Rubén Dario transformoé la poesia en espafiol con un estilo elegante, musical y moderno, convirtiéndose en el
lider del Modernismo.

e Su obra refleja tanto la belleza y la fantasia como la preocupacion por el destino de la humanidad y el mundo
moderno.

e Su influencia sigue viva hoy en dia, y muchos poetas posteriores se inspiraron en su trabajo para renovar la
literatura en espanol.

6. Otros:
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Federico Garcia Lorca @0

&
1. Informacion sobre su obra (Describir):

Federico Garcia Lorca fue un poeta y dramaturgo espanol, nacido en 1898 en
Fuente Vaqueros, Granada. Es uno de los escritores mas importantes del siglo
XX y una figura clave en la literatura espafnola. Su obra se caracteriza por su
simbolismo y el uso de elementos del folclore andaluz. Lorca escribié tanto poesia
como teatro, y sus obras a menudo exploran temas de amor, muerte y la lucha
por la libertad.

2. Relacionar la obra del autor/a con el contexto social,
historico o economico en el que desarrolla su labor como
literato/a

Lorca vivio en una época de grandes cambios y conflictos en Espaifa, incluyendo
la dictadura de Primo de Rivera, la Segunda Republica y la Guerra Civil Espafiola.
Su obra refleja la tension social y politica de su tiempo, y su defensa de la libertad
y la justicia lo convirtieron en una figura controversial. La influencia de su
entorno andaluz y su interés por el folclore y las tradiciones populares también se ven reflejados en su trabajo. La
represion y los conflictos politicos de la época, asi como su propia orientacidén sexual en una sociedad conservadora,
influyeron profundamente en sus escritos.

3. Dos o tres obras importantes del autor/a:

e Bodas de sangre (1933): una tragedia rural que explora los temas de la pasidn, la muerte y el destino en
el contexto de la vida andaluza.

e La casa de Bernarda Alba (1936): esta obra de teatro trata sobre la opresiéon y la tirania dentro de una
familia matriarcal, destacando la lucha por la libertad individual en una sociedad autoritaria.
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e Romancero gitano (1928): una coleccion de poemas que mezcla elementos del folclore gitano con el
simbolismo, explorando temas de amor, muerte y libertad.

4. Preguntas curiosas sobre el autor/
= ¢Como influyd el folclore andaluz en la obra de Federico Garcia Lorca?
= ¢Por qué fue controversial Lorca durante su vida y cdmo afectd esto a su obra?

* ¢Qué simbolismo se puede encontrar en "La casa de Bernarda Alba"?
5. Conclusiones sobre el autor/a:

1. Federico Garcia Lorca fue un innovador en la literatura espanola, utilizando el simbolismo para explorar temas
universales de manera profunda y emotiva.

2. Su obra refleja una intensa conexién con la cultura y el folclore andaluz, asi como una critica a la opresién y
la injusticia social.

3. A pesar de su tragico asesinato durante la Guerra Civil Espaiola, el legado literario de Lorca sigue vivo, y sus
obras contintian siendo estudiadas y admiradas por su riqueza artistica y su relevancia social.

6. Otros:
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Roald Dahl {i@.

5 f
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1. Informacion sobre su obra (DESCI‘ibiI‘):

Roald Dahl fue un escritor britanico nacido en 1916. Es conocido principalmente
por sus libros infantiles, en los que combina el humor, la imaginacién y un toque
de misterio. Sus historias suelen tener nifios como protagonistas, que enfrentan
situaciones dificiles con valentia e inteligencia. Sus libros estan llenos de
personajes extravagantes, magia y finales sorprendentes. Ademas de literatura
infantil, también escribié cuentos para adultos y guiones de cine.

2. Relacionar la obra del autor/a con el contexto social,
historico o econémico en el que desarrolla su labor como
literato/a

Dahl vivido en una época marcada por la Segunda Guerra Mundial, en la que
participd como piloto de la Real Fuerza Aérea britanica. Estas experiencias
influyeron en algunos de sus relatos, como "Los Gremlins". Durante el siglo XX,
la literatura infantil comenzo a evolucionar hacia historias mas atrevidas y con un
enfoque mas critico hacia los adultos, lo que se refleja en sus libros, donde muchas veces los nifios son mas astutos
que los mayores. Su estilo irreverente y su forma de contar historias hicieron que sus libros fueran muy populares
entre los jovenes lectores.

3. Dos o tres obras importantes del autor/a:

e "Charlie y la fabrica de chocolate" (1964): Cuenta la historia de un nifio pobre que gana un boleto dorado
para visitar la magica fabrica de chocolate de Willy Wonka.

e "Matilda" (1988): Relata la historia de una nifa extremadamente inteligente que usa sus poderes mentales
para enfrentarse a los adultos que la maltratan.
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e "Las brujas" (1983): Una historia en la que un nifio descubre la existencia de unas brujas que odian a los
ninos y decide luchar contra ellas.

4. Realizar 3 preguntas curiosas sobre el autor/a:
e ¢Como influyd la infancia de Roald Dahl en la forma en que retrata a los adultos en sus libros?

e ¢Por qué los personajes de sus historias suelen ser nifios valientes y adultos malvados o ridiculos?
e ¢(Qué elementos de fantasia y humor hacen que sus libros sean tan atractivos para los nifios?

5. Establecer 3 conclusiones sobre el autor/a:

e Roald Dahl revolucioné la literatura infantil con historias llenas de imaginaciéon, humor y personajes
inolvidables.

e Sus libros suelen mostrar a los niflos como héroes que superan dificultades gracias a su inteligencia y valentia.

e Su estilo Unico y su forma de contar historias han hecho que sus libros sigan siendo populares en todo el
mundo, inspirando a muchas generaciones de lectores.

6. Otros:
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Gloria Fuertes Q@0
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192 Describir informacion sobre la obra del autor/a

Gloria Fuertes fue una poeta y escritora espafola nacida en 1917 en Madrid. Es
especialmente conocida por su poesia infantil, aunque también escribié poesia
para adultos. Su estilo es sencillo, cercano y con un gran sentido del humor, lo
que hace que sus textos sean accesibles y atractivos para nifios y nifias. Sus
poemas suelen tratar temas como la paz, la igualdad, el amor y la naturaleza,
con un lenguaje lleno de ritmo y musicalidad.

2° Relacionar la obra del autor/a con el contexto social,
historico o econémico en el que desarrolla su labor como
literato/a

Gloria Fuertes vivié en una época de grandes cambios en Espafia, marcada por
la Guerra Civil Espafola y la dictadura de Franco. Durante estos afios, muchas
mujeres tuvieron dificultades para acceder a la educacidon y la cultura, pero
Gloria Fuertes, autod|dacta Iogro hacerse un nombre en el mundo de la literatura. En los afos 70 y 80, su presencia
en programas de television infantiles la convirtié en una figura muy popular entre los niflos. Su obra refleja su
compromiso con la paz, el feminismo y la justicia social.

3° Dos o tres obras importantes del autor/a.

e "Cangura para todo" (1975): Un libro de poemas infantiles que muestra su estilo divertido y lleno de
imaginacion.

e "Como atar los bigotes del tigre" (1969): Una coleccién de poemas que combina el humor con la critica
social.
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e "El libro de Gloria Fuertes para nifnos" (1979): Una antologia de sus mejores poemas infantiles, con un
tono divertido y educativo.

4° Preguntas curiosas sobre el autor/a
e ¢Por qué Gloria Fuertes es considerada una de las poetas infantiles mas importantes de Espafia?
e ¢Como influyd su participacion en la televisidn en su fama como escritora?
e ¢(Qué valores intentaba transmitir en sus poemas para nifios?

59 Conclusiones sobre el autor/a

e Gloria Fuertes fue una escritora que supo conectar con los niflos a través de un lenguaje sencillo, divertido y
lleno de ritmo.

e Su obra refleja valores importantes como la paz, la igualdad y la justicia social, haciendo que sus textos sigan
siendo actuales y educativos.

e A pesar de las dificultades de su época, Gloria Fuertes se convirtidé en una de las voces mas queridas de la
literatura infantil en Espafa y dejé un legado que sigue vivo hoy en dia.

6. Otros:

€IO)

(@9

MG HD


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

42 Sesion

Mision: desentranar
oraciones simples
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Introduccion

Esta sesidn llevara a cabo una actividad centrada en trabajar el analisis
sintactico de oraciones simples. Esto permite a los estudiantes comprender
la estructura y funcion de las oraciones, mejorando su capacidad de
analisis y expresion en el uso de la lengua.

En primer lugar, la sesién comenzara con una dinamica de grupo, que
pretende la mejora del clima y confianza entre el alumnado. En segundo
lugar, dara comienzo a una breve fase de diagndstico en la que se pretende
conocer y analizar los posibles conocimientos previos que tenga el
alumnado sobre esta tematica. A partir de los resultados obtenidos se
propondra la lectura de un texto que el docente considere de
interés y se explicard la rutina de pensamiento “el titular”
(Ritchhart, 2014) para elaborar diferentes tipos de oraciones %
simples basadas en la lectura, de estas se seleccionaran al menos

una de cada tipo para analizarlas posteriormente.

En dltimo lugar, se llevara a cabo una dindmica basada en el juego, en la
que los estudiantes deberan identificar las diferentes funciones sintacticas
presentes en las oraciones seleccionadas en la fase anterior.

Esta sesion se enmarca en el curriculo de Lengua castellana y literatura
para el sexto curso, del Decreto 38/2022, de 29 de septiembre, por
el que se establece la ordenacidon y el curriculo de la educacion
primaria en la Comunidad de Castilla y Ledn.

Competencias especificas:

Comprension y expresion oral y escrita: Los estudiantes deben ser capaces de
comprender y producir textos orales y escritos, identificando y utilizando correctamente
las estructuras sintacticas.

Conocimiento de la lengua: Implica el reconocimiento y uso adecuado de las funciones
sintacticas de las palabras dentro de una oracién, como sujeto, predicado,
complementos, etc.

Reflexién sobre la lengua: Los alumnos deben reflexionar sobre el uso de la lengua y
sus normas, lo que incluye la identificacion y analisis de las estructuras gramaticales y
sintacticas.

Uso de estrategias de aprendizaje: Se fomenta el uso de estrategias para mejorar la
comprension y produccion de textos, lo que incluye el andlisis y la construccién de
oraciones.

Contenidos: Estructura de la oracion simple: Analisis de los componentes basicos de la
oracion, diferenciando entre sujeto y predicado, y reconociendo los distintos
complementos del verbo (directo, indirecto, circunstancial, etc.).

Establecemos un buen clima
En esta sesion se recomienza realizar una dinamica de "comunicacion",
en concreto la dinamica titulada “Circulo de palabras” (ver Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Fase 12, Diagnodstico (15 minutos)

En esta fase el profesor expone/proyecta oraciones de diferentes tipos
(enunciativas, imperativas, exclamativas, interrogativas, dubitativas y
desiderativas) y pregunta a los estudiantes a qué tipo corresponden sin
aportar mas informacion. De esta forma se podra analizar el nivel del que
se parte para realizar las siguientes actividades.

Fase 22, Rutina de pensamiento (85 minutos)
1. Antes de la rutina

Se asignara una lectura breve que resulte de interés para los estudiantes,
sera el docente en que la elija en base sus intereses o el de los propios
estudiantes.

2. Rutina de pensamiento: “El Titular”

Esta rutina se incluye en el bloque de sintetizar y organizar ideas y N
consiste en extraer la esencia de la lectura realizada en una oracion @‘7
como si fuera el titular de un periédico.

Para su realizacion propondremos al alumnado la elaboracion de varios
titulares que sinteticen de diferentes formas aquello que han leido. Como
condicion, cada titular debera redactarse como si fuera un tipo diferente
de oracién (uno por cada tipo de oracidon que se quiera trabajar), es decir,
un titular de la lectura en forma de oracidén enunciativa, otro exclamativa,
otro interrogativa...

El objetivo principal al implementar esta rutina consiste en activar el
conocimiento previo de los alumnos sobre la tematica a abordar durante
la sesion e identificar los diferentes tipos de oraciones simples.

Para realizar esta actividad se puede trabajar de forma individual o en
pequefos grupos de trabajo.
Fases de la rutina:

- Una vez realizada la lectura, los estudiantes (de forma individual o en
grupo) comenzaran a elaborar sus titulares. El docente dara las
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pautas a seguir, como qué tipo/s de oraciones simples deberan
redactar.

- Cuando los estudiantes han elaborado sus titulares se pondran
en comun y se clasificardn segun el tipo de oraciones (el
docente solo guia, es el estudiante en que clasifica cada uno
de sus titulares). Esta fase tiene que ser visual, se puede hacer la
presentacién de oraciones escribiéndolas en la pizarra previamente
dividida en zonas segun el tipo de oracién, o bien utilizando post-it
para escribir la oracion, o recursos tecnoldgicos...

- Se debate si las oraciones estan bien elaboradas, si cada una de ellas
corresponde al tipo de oracién en el que se ha incluido o seria
necesario realizar modificaciones tanto en la redaccion como en la
clasificacion.

- Por ultimo, una vez finalizado el debate y realizadas las modificaciones
pertinentes (siempre que se hayan fundamentado y todo el grupo esté
de acuerdo) se considera como definitiva la clasificacion y se procede
a continuar con el siguiente paso.

3. Después de la rutina

El docente selecciona al menos una oracidon de cada tipo de
las obtenidas en la fase anterior y se analizaran a través | (% )
de un juego con tarjetas “Juego y analizo”.

éCOmo se juega?

El docente elige una oracion de las seleccionadas y de forma aleatoria
entrega una de las tarjetas a un estudiante o grupo de estudiantes (segun
se decida). Ya se conoce qué tipo de oracidon es, pero ahora corresponde
analizarla sintacticamente.

Para ello el alumno extraera una tarjeta del mazo (estara dado la vuelta
para que no puedan ver el contenido de esta) y tendrda que o
identificar el constituyente de la oracidn que refleje la tarjeta en la @7

frase con la que se esté trabajando en ese momento, es importante

que lo fundamente, se puede realizar la pregunta équé te hace decir
eso?

La respuesta y resultado del analisis se podra debatir y analizar con el
grupo, teniendo en cuenta los diferentes puntos de vista hasta llegar a un
acuerdo. Podria darse el caso de que la oracion no tenga el contenido de

4
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la tarjeta, esto también se debera justificar. Posteriormente se extraeria
otra tarjeta y asi hasta finalizar el mazo.

Esta dinamica se repite con cada una de las frases que considere el
docente.

Fase 32, Cierre de la sesion (10 minutos)

A modo de conclusidon con el fin de poder visibilizar y reflexionar
sobre el aprendizaje de cada uno de los alumnos se propone la
siguiente actividad.

Cada estudiante debera reflejar de forma oral o escrita al menos dos
conceptos clave sobre la sesion. Se podran escribir en la pizarra o
realizar una nube de palabras con recursos informaticos, finalmente se
reflexionara sobre el resultado obtenido, generando conexiones vy
explicaciones entre los diferentes conceptos.

Materiales

e Tarjetas del juego “Juego y analizo” (ver material de apoyo)
e Organizador grafico “El Titular” (Anexo 5).
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éCoOmo evaluar esta sesion?

Para la evaluacion de la sesion puedes utilizar la ficha de evaluacién que
te proponemos en el Anexo 2.

Para hacer la evaluacion mas atractiva y motivadora te sugerimos la
elaboracion 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).

S Estas pildoras audiovisuales pueden elaborarse con
imagenes tomadas de los titulares que hayan
elaborado los estudiantes después de la sesién. Con

q B estas imagenes se puede producir un video para
compartir en el Aula virtual del centro, o redes sociales
como TikTok, Instagram o X.

u Se puede usar la etiqueta #ExitoEducativoCyL.

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

GOBIERNG  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.
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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


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

FULL Mafng

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.

®
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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.

A\
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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.

= o
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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
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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.

QE\\\“%% :
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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.

EY MG MDD



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

ﬁ’jensaTIC

ANEXO 2: ios s |

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.

Qe
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Notas del ponente
Notas de la presentación
¿Dónde quieres viajar? nos focalizamos en la idea de que el estudiante puede decidir hacia dónde quiere viajar (qué quiere aprender). Es importante señalar que con el enfoque del pensamiento y la comprensión podemos atender los diferentes intereses de los/as estudiantes y de esta manera motivar hacia el aprendizaje. 




Notas del ponente
Notas de la presentación
En este viaje, el guía turístico (docente) acompaña a su grupo de turistas (estudiantes) por los diferentes caminos y lugares a los que quieren llegar. Este viaje no será un viaje organizado, donde todo está 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 será un viaje donde los tiempos los marcan otros y deciden a qué lugar ir, en qué orden, cuánto tiempo estaremos y qué veremos. 




Notas del ponente
Notas de la presentación
Nuestro viaje es personal, individualizado, nuestros turistas serán los protagonistas, investigarán sobre lo que quieren visitar, darán respuesta a sus curiosidades y se pasarán el tiempo que necesiten en cada lugar. 


Anexo 4 - Juegos



Juego

La ruleta literaria:
Retos y desafios




Instrucciones del juego

Este juego es grupal y se juega en equipos de 4-5 personas cuando tenemos
una clase numerosa y en parejas si tenemos un grupo reducido. Antes de
comenzar el juego se conformaran los equipos o parejas. Cada grupo o pareja
debe buscar un nombre de equipo que les defina o identifique y deben tomar
la decision del rol que asumira cada participante del equipo: portavoz,
secretario/a, gestor del tiempo y de la tarea.

Para definir el orden de los grupos el docente lanza una instruccion (ej.
tocar un objeto que empiece por la letra M) el primero que lo toque y diga el
nombre del objeto en alto (ej. iMesa!) comienza tirando la ruleta. El resto de
los grupos seguiran el orden de las agujas del reloj o el orden que previamente
ha definido el docente.

El primer equipo tira la ruleta (material complementario) con el objetivo
de concretar el reto que les toca afrontar: Ortografico/ Vocabulario/
Gramatical/ Expresion escrita/ Expresion oral. Cada tipo de reto tiene un mazo
de cartas asociado, con un color que identifica la carta, en el que se concretan
diferentes retos. Cuando ya se ha seleccionado con la ruleta el tipo de reto, el
docente leerd la primera carta en el mazo de ese reto. Todos los grupos
afrontan el mismo reto en las mismas circunstancias a no ser que tengan
cartas especiales que les permitan tener ventajas. Habra retos que tengan un
tiempo establecido para su resolucidn mientras que otros retos se resolveran
cuando el mas rapido diga una respuesta valida.

Variante: Se puede incluir el uso de elementos multimedia, como &
grabar un breve podcast con retos de expresiéon oral. Esto anade ((JJ’
variedad y aprovecha diferentes tipos de habilidades y elementos extra de
motivacion.

Variante: Si el docente quiere reforzar algunos contenidos en concreto, @G\
se puede seleccionar una Unica area (ej. Gramatica) y jugar solamente %=
con los retos de ese mazo.

Ruleta

e Tipo de reto: Ortografico/ Vocabulario/ Gramatical/ Expresion escrita/
Expresion oral.

e Ventajas: Cuando un grupo consigue en una tirada de la ruleta una
ventaja puede conservarla hasta que quieran usarla.
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o Puntos dobles: Esta ventaja se puede usar cuando el grupo ha
tirado la ruleta y sabe qué reto les corresponde.

o Pista: Esta ventaja puede provenir del docente o la pista la pueden
conseguir buscando por ellos mismos en internet.

o Comodin del cambio: Una vez realizado el reto, el equipo que tiene
esta carta puede cambiar la resolucion del reto a otro equipo, pero
siempre antes de emitir el veredicto sobre la resolucién del reto con
las paletas. De esta forma pueden quedarse con la mejor resolucién
que el equipo considera.

o Cambio de reto: Después de tirar la ruleta y antes de levantar la
carta, un equipo puede utilizar esta carta para cambiar el reto por
cualquier otro de su eleccion.

Cartas en blanco

Se acompafa en los materiales de la sesidén cartas en blanco de cada tipo de
reto para que los grupos o el docente puedan disefiar nuevas extensiones del
juego.

Evaluacion de los retos

La evaluacion de los retos se realiza de forma conjunta, tomando parte
todos los equipos y el docente. Cuando termina el tiempo establecido para el
reto que se esta realizando se presentara la propuesta de resolucion al resto
de equipos, los cuales contaran con unos minutos para emitir su veredicto.
Cuando el tiempo establecido por el docente para la toma de decisidon del
veredicto haya finalizado cada equipo cogera su paleta de veredicto y la
levantara a la orden del docente: iEquipos, emitan su veredicto! material
complementario.

Variante: El docente puede otorgar puntos extra por creatividad, &
presentacion y esfuerzo. Esto motiva a los estudiantes a poner mas @J‘
de si mismos en cada tarea y valoriza la originalidad y el esfuerzo
personal.

Variante: Si se quiere afadir mayor dificultad al juego se pueden
afadir puntos negativos cuando un equipo falla el reto.

9
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Niveles de juego

Con el objetivo de generar mas motivacion en el juego se podra implementar
un sistema de niveles de juego que hara subir de categoria a cada grupo segun
van obteniendo puntos en las diferentes partidas a lo largo del curso. En un
lugar visible, como un papel continuo, se puede hacer una tabla donde poner
los nombres de los equipos en una primera columna, y los 3 niveles de cada
uno de los 6 retos. El docente establecera cuantos puntos tiene que conseguir
cada grupo para subir de nivel, ya que esto dependera de la frecuencia de
juego. Se irdn anotando los puntos en cada casilla de manera que se hara
visible en la tabla cuando alcanzan el siguiente nivel. También se pueden
registrar los puntos extra por creatividad, presentacién y esfuerzo. En el
material complementario se encontraran las insignias que se pueden
otorgar de forma impresa a cada equipo segun van consiguiendo subir de
nivel, asi como un ejemplo de tabla de puntuacién.

Materiales

e Una ruleta dividida en secciones, cada una representando un tipo de
reto: ortografico, de vocabulario, gramatical, literario, de expresion
escrita y de expresion oral. También tendra casillas especiales.

e Mazo de cartas de retos, cartas especiales y logros.

e Tarjetas o fichas para cada tipo de desafio, con instrucciones especificas.

e Hojas de papel y lapices para los desafios de escritura.

e Un temporizador para limitar el tiempo de respuesta o realizacidon de
cada desafio.

e Tablero de puntos donde cada equipo puede ir marcando los puntos
gue va consiguiendo.

e Paletas de veredicto.
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T e ¢ Qué habilidades metacognitivas y
o socioemocionales se trabajardn en esta sesio

HABILIDADES COGNITIVAS -

IZ(ESTRATEolAs COGNITIVAS (DESCRIBIR, EXPLICAR, %’,{ i

It
RELACIONAR, PREGUNTAR, EVALUAR, ETC)) %’i}yf/ { 2
Er RESOLUCION DE PROBLEMAS %ﬁy ”
CREATIVIDAD /f//ﬁzf

PENSAMIENTO CRITICO Y ETICO

HABILIDADES METACOGNITIVAS

MAUTORREFLE)(IC)N
PLANIFICACION Y ORGANIZACION
SUPERVISION DE UNA/O MISMA/O Y DE LA TAREA

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES

Z(AUTORREGULF\CION
INTELIGENCIA EMOCIONAL
EMPATIA

MTRABAJO EN EQUIPO

TOMA DE DECISIONES ETICAS
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacion mas atractiva y motivadora te sugerimos la
elaboracidn 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 introduccién al material).

My Estas pildoras audiovisuales pueden elaborarse con
imagenes tomadas de los titulares que hayan elaborado
los estudiantes después de la sesion. Con estas imagenes

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

u Se puede wusar la etiqueta #ExitoEducativoCyL.

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

GOBIERNO  MINISTERIO ;
DEESPANA  DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Y DEPORTES
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NIVELES DE
JUEGO
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Niveles en ORTOGRAFIA

1. Nivel Inicial: Guardianes de las letras

Este nivel es para quienes estan comenzando a aventurarse en el territorio de
la ortografia, aprendiendo a cuidar cada letra y signo de puntuacion. Los
"Guardianes de las Letras" son los valientes exploradores que protegen el
sentido de las palabras y las frases, asegurandose de que cada letra esté en
su lugar correcto para mantener la claridad del mensaje.

2. Nivel Intermedio: Arqueros de las tildes

En este nivel, los estudiantes han demostrado habilidad en el manejo de las
reglas ortograficas basicas y ahora enfrentan desafios mayores, como la
correcta utilizacién de las tildes. Los "Arqueros de las tildes" son precisos y
astutos, capaces de apuntar con exactitud a la silaba ténica de las palabras,
demostrando su creciente destreza en el dominio de la ortografia.

3. Nivel Avanzado: Magos de la ortografia

El nivel mas alto en los retos de ortografia es ocupado por aquellos que han
perfeccionado su habilidad, convirtiéndose en verdaderos magos del lenguaje
escrito. Los "Magos de las Palabras" ejercen su poder sobre las letras y los
signos de acentuacion y puntuacion, conjurando la ortografia perfecta y
hechizando con su correcto uso del lenguaje. Este nivel celebra la excelencia
ortografica y el dominio sobre las complejidades del idioma.



PensaTlC
Niveles en VOCABULARIO

1. Nivel Inicial: Exploradores de palabras

Los "Exploradores de Palabras" son los aventureros que dan sus primeros
pasos en la selva densa y desconocida del vocabulario. Equipados con
curiosidad y entusiasmo, estos valientes inician su travesia descubriendo
palabras nuevas, ampliando sus horizontes linglisticos y preparandose para
las sorpresas que el idioma tiene reservadas.

2. Nivel Intermedio: Cartografos del lenguaje

Al alcanzar este nivel, los estudiantes se han convertido en "Cartdgrafos del
Lenguaje"”, mapeando cuidadosamente el terreno del vocabulario. Estos
habiles navegantes ya no solo exploran, sino que también comienzan a trazar
rutas, conectando palabras con sus significados, sindnimos, anténimos y usos
en contextos variados, dibujando asi los contornos del rico paisaje linguistico.

3. Nivel Avanzado: Dominadores del diccionario

En la cima de su viaje, los estudiantes se transforman en "Dominadores del
diccionario"”, maestros del vocabulario que no solo conocen una amplia gama
de palabras, sino que también las utilizan con precisidon y creatividad en su
comunicacién. Estos eruditos del lenguaje han conquistado las alturas del
vocabulario, utilizando su arsenal de palabras con destreza y elegancia, tanto
en la escritura como en la oratoria.
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Niveles en GRAMATICA

1. Nivel Inicial: Arquitectos de oraciones

Los "Arquitectos de Oraciones" estan al inicio de su aventura gramatical,
aprendiendo a construir oraciones sdlidas y coherentes. Como arquitectos, su
tarea es colocar los cimientos del lenguaje, asegurandose de que cada palabra
esté en el lugar correcto para que la estructura de la oracién sea estable y
clara.

2. Nivel Intermedio: Escultores de la sintaxis

Al avanzar, los estudiantes se convierten en "Escultores de la Sintaxis", donde
ya no solo construyen, sino que también comienzan a dar forma y belleza a
las oraciones. Estos habilidosos artistas del lenguaje tallan cada frase con
precisién, prestando atencién a las reglas de la gramatica para que sus
creaciones fluyan con naturalidad y elegancia.

3. Nivel Avanzado: Magos de la morfologia

En la cuspide de sus habilidades gramaticales, los estudiantes ascienden al
estatus de "Magos de la Morfologia", dominando los secretos mas profundos
del lenguaje. Estos magos conjuran la gramatica con facilidad, transformando
palabras y estructuras para crear expresiones poderosas y comunicar ideas
complejas con maestria. Su conocimiento les permite manipular el lenguaje a
su voluntad, creando mensajes impactantes que cautivan a su audiencia.
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Niveles en LITERATURA

1. Nivel Inicial: Navegantes de narrativas

Los "Navegantes de Narrativas" son los valientes exploradores que zarpan
hacia el vasto océano de la literatura. Armados con su pasién y curiosidad,
comienzan su viaje descubriendo historias fascinantes, aprendiendo a navegar
por diferentes géneros y reconociendo las tramas basicas que forman la
esencia de las grandes obras.

2. Nivel Intermedio: Detectives de metaforas

Al profundizar en su exploracién literaria, los estudiantes se convierten en
"Detectives de Metaforas", agudizando su ingenio para desentrafiar los
misterios escondidos en las paginas de sus libros favoritos. Estos perspicaces
investigadores no solo disfrutan de las historias por su valor superficial, sino
gue también buscan significados mas profundos, simbolos y temas,
desarrollando una comprensidon mas rica de la literatura.

3. Nivel Avanzado: Arquitectos de mundos

En la cima de su viaje literario, los estudiantes alcanzan el estatus de
"Arquitectos de Mundos", maestros en la creacion y analisis literario que no
solo entienden profundamente lo que leen, sino que también son capaces de
crear sus propios universos narrativos. Armados con una pluma (o teclado),
estos creativos visionarios construyen historias, personajes y mundos enteros,
inspirados por las obras que han estudiado y amado.

11
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1. Nivel Inicial: Eco de voces

Los "Eco de Voces" son los oradores que estan comenzando a encontrar su
voz y a experimentar con la expresidén oral. En este nivel, los estudiantes
aprenden a superar el miedo escénico, a articular claramente sus palabras y
a usar un tono y volumen adecuados. Como ecos que empiezan a resonar,
estos estudiantes estan dando los primeros pasos hacia la comunicacion
efectiva.

2. Nivel Intermedio: Narradores audaces

Al alcanzar el nivel de "Narradores Audaces", los estudiantes han ganado
confianza y ahora exploran diferentes formas de contar historias, presentar
argumentos y expresar opiniones. Han desarrollado habilidades para captar la
atencion de su audiencia y mantenerla, usando gestos, expresiones faciales y
variaciones en el tono de voz para hacer sus discursos mas interesantes y
dindmicos.

3. Nivel Avanzado: Maestros de la elocuencia

Los "Maestros de la Elocuencia" son aquellos que han perfeccionado el arte de
la expresiéon oral. No solo comunican ideas de manera clara y convincente,
sino que también encantan a su audiencia con su carisma y habilidad para
contar historias. Estos estudiantes pueden debatir, persuadir, informar y
entretener con gran maestria, utilizando el lenguaje oral de manera efectiva
y creativa.

12
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Niveles en EXPRESION ESCRITA

1. Nivel Inicial: Brotes de tinta

Los "Brotes de Tinta" son los escritores emergentes que estan empezando a
dejar su huella en el papel. En este nivel, los estudiantes aprenden a expresar
sus ideas claramente y a estructurar oraciones y parrafos de manera
coherente. Al igual que los brotes que apenas comienzan a crecer, estos
jovenes escritores estan desarrollando las raices de su habilidad escrita,
mostrando promesa y potencial.

2. Nivel Intermedio: Artifices de la palabra

Al alcanzar el nivel de "Artifices de la Palabra", los estudiantes han afinado su
habilidad para manipular el lenguaje con mas destreza. En este punto, no solo
escriben con claridad, sino que también comienzan a jugar con el estilo, la voz
y las figuras literarias, dandole un toque personal y creativo a sus textos. Los
artifices son aquellos que construyen mundos con palabras, capturando la
atencion de sus lectores con su originalidad vy fluidez.

3. Nivel Avanzado: Maestros del relato

Los "Maestros del Relato" son los virtuosos de la expresidon escrita, capaces
de tejer historias complejas, argumentos persuasivos y textos deslumbrantes.
Han perfeccionado el arte de la escritura, mostrando no solo habilidad técnica
sino también una profunda comprension del poder emotivo y comunicativo de
las palabras. En este nivel, los estudiantes son capaces de crear obras que
resonaran con su audiencia, dejando una impresién duradera.

13
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TIPOS DE RETOS
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Ortografico

Caza del Error: los jugadores deben encontrar y corregir errores
ortograficos, en una palabra, frase o parrafo breve. Puntua con 1 punto el
equipo que antes consiga resolver el reto de forma correcta explicando por
qué consideran que son errores ortograficos.

Duelo de Palabras: cada equipo elige su “duelista” de manera que se van
enfrentando los equipos de dos en dos jugadores. Se enfrentan
deletreando palabras correctamente; quien falle primero pierde el duelo y
el ganador anota 1 punto para su equipo. Cuando tenemos equipos
impares en una de las rondas se enfrentara un trio en vez de una pareja.
Deletrear de inicio a fin y al revés. En aquellos casos en los que en la carta
aparece especificado el simbolo “inverso” la palabra se deletreara al revés.

El Puente Ortografico: se presentan dos palabras a los <;:>
jugadores y deben encontrar una serie de palabras que conecten -

la primera con la segunda, cambiando solo una letra cada vez y
asegurandose de que cada cambio resulte en una palabra existente vy
correctamente escrita. Puntla con 1 punto el equipo que antes consiga
resolver el reto de forma correcta.

Carrera de Acentos: en este desafio, los jugadores reciben una lista de
5 palabras y deben colocar rapidamente las tildes en la posicidén correcta.
Puntda con 1 punto el equipo que antes consiga resolver el reto de forma
correcta y explicar por qué tienen tilde esas palabras.

El Laberinto de la B y V: un reto especificamente disefado para practicar
la diferencia entre "b" y "v". Los jugadores reciben palabras u oraciones
con espacios en blanco y deben decidir si el espacio debe ser llenado con
la letra "b" o "v" poniendo a prueba su conocimiento de las reglas
ortograficas. Puntian con 1 punto todos los equipos que resuelven el reto
correctamente.

La letra que nunca suena: Un reto especificamente disefiado para
practicar el uso de la letra “h"”. Los jugadores reciben palabras u oraciones
con espacios en blanco y deben decidir si el espacio debe ser llenado con
la letra “h” poniendo a prueba su conocimiento de las reglas ortograficas.
Puntian con 1 punto todos los equipos que resuelven el reto
correctamente.
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e iVaya lio!: un reto especificamente disefiado para practicar la diferencia
entre "y" y "lI". Los jugadores reciben palabras u oraciones con espacios
en blanco y deben decidir si el espacio debe ser llenado con la letra "lI" o
"y" poniendo a prueba su conocimiento de las reglas ortograficas. Punttan
con 1 punto todos los equipos que resuelven el reto correctamente.

e Dictado Dinamico: los jugadores escuchan un texto que lee el
docente y deben escribirlo correctamente de forma cooperativa %
utilizando la estructura del “Folio giratorio”. Al final se dejan unos
minutos para que el equipo pueda comprobar la correccidon ortografica del
texto. Para anadir dinamismo, el texto puede incluir palabras
especialmente desafiantes desde el punto de vista ortografico. Puntuan
con 1 punto todos los equipos que resuelven el reto correctamente.

16
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Vocabulario:

Sindnimos y Anténimos: dada una lista de palabras, el equipo debe
buscar un sinénimo y un anténimo a cada una. Puntla con 1 punto el
equipo que antes termine la lista de sindnimos y anténimos y todas las
opciones sean correctas.

El Constructor de Palabras: a partir de una palabra larga, los jugadores
deben formar el mayor niumero posible de palabras nuevas utilizando solo
las letras de la palabra original. Cada una de estas palabras ofrece un
amplio abanico de posibilidades para que los estudiantes formen nuevas
palabras. La clave de este juego es ser creativo y ver cuantas palabras
pueden derivarse de la palabra original. Este ejercicio no solo es divertido,
sino que también ayuda a los estudiantes a familiarizarse con la estructura
de las palabras y a expandir su vocabulario. Puntia con 1 punto el grupo
que consiga formar un mayor nimero de palabras diferentes y correctas
en 2 minutos de tiempo.

Rally de Palabras Compuestas: se proporciona un grupo de palabras y
los jugadores deben formar, al menos, una palabra compuesta que sea

ortograficamente correcta. Este reto también puede adaptarse para crear
palabras compuestas que sean gramaticalmente correctas, aunque no
existan realmente, para estimular la creatividad. Puntian con 1 punto
todos los equipos que resuelven el reto correctamente.

La palabra escondida: Los jugadores reciben una definicion y deben
encontrar la palabra correspondiente a esta entre un listado de palabras.
Puntlan con 1 punto el equipo que consiga terminar antes el reto
correctamente.

Puzzie de Prefijos y Sufijos: los jugadores deben formar nuevas
palabras anadiendo prefijos o sufijos a la palabra base de la carta
prestando atencién a las reglas ortograficas que aplican cuando se forman
palabras derivadas, como el mantenimiento o cambio de acentuacion y la
correcciéon ortografica de la palabra resultante. Ademas, para cada una de
las nuevas palabras creadas deben especificar si es un adjetivo, un
sustantivo o un verbo. Punttdan con 1 punto el equipo que consiga terminar
antes el reto correctamente.

Palabras derivadas: los jugadores reciben una palabra y tienen que
elaborar un listado de palabras derivadas durante 1 minuto. Puntuara con
1 punto el equipo que mas palabras derivadas correctas escriba.
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e La construccion de palindromos: desafia a los estudiantes a crear
palindromos, palabras o frases que se leen igual de adelante hacia atras y
viceversa. Aunque es un reto mas complejo, puede ser muy divertido y
fomenta un enfoque creativo hacia el lenguaje. Puntia con 1 punto el
equipo que consiga crear antes un palindromo correcto.

e Definiciones Creativas: se les presenta a los jugadores una palabra rara
0 poco comun y cada equipo cuenta con 2 minutos para escribir una
definicion. Después se leen todas las definiciones, los jugadores votan por
la que creen que es correcta. Si ningun equipo acierta el docente
proporciona la definicidon correcta. Este juego no solo es divertido, sino que
también fomenta la creatividad y el pensamiento critico. Puntlan con 1
punto todos los equipos que aciertan la definicion y ademas aportan
evidencias de por qué creen que esa es la respuesta correcta.

o Raices del Saber: que los estudiantes identifiquen el origen de las
palabras (latin, griego, arabe, etc.) y comprendan como estas influencias
han conformado el idioma actual. Incorporar el origen de las palabras
como un aspecto del aprendizaje es una excelente manera de enriquecer
el vocabulario de los estudiantes y su comprensién de la historia y la
cultura de la lengua. Puntian con 1 punto todos los equipos que aciertan
la definicién y ademas aportan evidencias de por qué creen que esa es la
respuesta correcta.
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Gramatical:

Detective Gramatical: identificar y corregir errores gramaticales en una
oracién. Puntla con 1 punto el equipo que mejor realiza la correccién de
errores gramaticales en el menor tiempo.

Construccidn de oraciones: dadas algunas palabras clave, los jugadores
deben construir una oraciéon coherente que las incluya todas y tenga en
cuenta la estructura gramatical que se sugiere en la tarjeta. Puntta con 1
punto el equipo que construye una oracidon correctamente en el menor
tiempo.

Pistas verbales: en la tarjeta aparece un listado de pistas numeradas, el
docente lee todas y deja unos segundos para que los equipos emitan una
respuesta. Solamente pueden responder los portavoces de cada equipo y
habiendo pedido el turno levantando la mano. Si no se respeta esta norma
no se registrara la puntuacién para el equipo. Puntua con 1 punto el equipo
que dice correctamente la respuesta en el menor tiempo.

Tormenta de ideas: se pide a cada grupo que escriba dos verbos, dos
sustantivos y dos adjetivos. Ese papel se pasa al grupo de al lado, que
debe generar una frase con su correspondiente analisis sintactico y
gramatical usando al menos 3 de las palabras proporcionadas. Puntua el
equipo con 1 punto el equipo que realiza bien el analisis sintactico y
gramatical en el menor tiempo posible.
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Literario:

e Recursos literarios: en este reto hay dos variantes:

1. El docente lee la definicidon de un recurso literario que aparece en la
tarjeta, cada grupo tiene que escribir ejemplos de ese recurso. Ganara
1 punto el equipo que mas ejemplos correctos haya escrito durante 3
minutos de tiempo.

2. El docente lee un ejemplo de recurso literario que aparece en la
tarjeta, cada grupo tiene que tomar la decisiéon de qué recurso literario
es. Ganara 1 punto el equipo que acierte argumentando por qué creen
que es ese recurso literario de forma mas rapida.

o Haikus momentaneos: reto a escribir un haiku (un poema japonés breve
gue consta de tres lineas con una estructura de 5, 7, 5 silabas) sobre un
tema dado por el docente o por uno de los equipos. Esta actividad combina
creatividad con estructura poética y es excelente para practicar la sintesis
de ideas. Ganara 1 punto el equipo que haga un Haiku correcto en el menor
tiempo posible.

20
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Expresion escrita:

Micro relato loco: escribir un relato ultracorto (de 150 palabras) que
incluya palabras especificas que aportan los grupos en forma de lluvia de
ideas. Ganara 1 punto el equipo que escriba el microrrelato incluyendo
todas las palabras en el menor tiempo posible.

Carta desconocida: escribir una carta a un personaje ficticio o histérico
usando palabras o frases especificas relacionadas con ese personaje. Cada
equipo aportara una palabra o frase especifica. Ganara 1 punto el equipo
que escriba la carta incluyendo todas las partes que componen una carta
y todas las palabras o frases mencionadas en el menor tiempo posible.

Tuits literarios: los jugadores deben escribir un "tuit" (un mensaje breve
de no mas de 280 caracteres) sobre un tema especifico que elige el
docente. Esto puede incluir resumir un libro que han leido, describir a un
personaje, expresar una opinion sobre un tema de debate, etc. Este reto
fomenta la concision y la claridad. Ganara 1 punto el equipo que escriba el
tuit de forma correcta en el menor tiempo posible.

Descripcion en 50 palabras: los jugadores tienen el desafio de escribir
una descripcién vivida de un cuadro, un lugar, personaje o escena en
exactamente 50 palabras. Esto ensefa a los estudiantes a ser selectivos
con su vocabulario y a concentrarse en los detalles mas importantes.
Ganara 1 punto el equipo que haga la descripcidon de forma correcta en el
menor tiempo posible.

Palabras prohibidas: se les da a los estudiantes un tema sobre el cual
escribir, pero con una lista de palabras comunes (como "muy", "cosa",
"bueno", etc.) que estan prohibidas. Esto los alienta a pensar en sinénimos
y enriquecer su vocabulario. Las palabras prohibidas pueden elegirlas los
equipos y se escriben en un lugar visible para que todos puedan verlas.
Ganara 1 punto el equipo que escriba el mejor texto durante 4 minutos de
tiempo.

Dialogos dinamicos: escribe un breve didlogo entre dos personajes sin
usar ninguna descripcion narrativa o etiquetas de dialogo (como "dijo
Juan"). Este reto ayuda a practicar cémo revelar la personalidad de los
personajes y sus relaciones Unicamente a través del didlogo. Ganara 1
punto el equipo que escriba el mejor didlogo durante 4 minutos de tiempo.

Inventa un superhéroe o supervillano: en pocas lineas, los jugadores
deben crear un nuevo superhéroe o supervillano, describiendo su nombre,



?ensaTIC

poderes Unicos y un breve trasfondo de su historia. Este reto estimula la
imaginacion y las habilidades descriptivas. Ganara 1 punto el equipo que
describa mejor a un supervillano durante 4 minutos de tiempo. Se puede
realizar votacion entre los equipos y si hubiera empate sera el docente
quien haga el desempate con su voto.
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e EIl narrador: uno de los miembros del equipo (elegido por su propio
equipo) contara una historia de terror o de humor inventada en el
momento. Ganara 1 punto el equipo que realice la mejor narracion. Sera
el voto de los equipos el que establezca el equipo ganador. En caso de
empate sera el docente quien desempatara.

e Elevator pitch: uno de los miembros del equipo (elegido por su propio
equipo) presentara un "elevator pitch" (discurso breve) sobre un libro,
pelicula o cualquier tema de estudio, limitando su intervencién a 30
segundos o 1 minuto. El objetivo del discurso es motivar a sus compafieros
a ver esa pelicula, leer ese libro o visitar ese lugar. Ganara 1 punto el
equipo que realice la mejor narracion. Sera el voto de los equipos el que
establezca el equipo ganador. En caso de empate sera el docente quien
desempatara.

e Descripciones misteriosas: uno de los miembros del equipo (elegido por
su propio equipo) describe un objeto, lugar, personaje famoso, o concepto
sin nombrarlo directamente durante 1 minuto y los demas deben adivinar
de qué o quién se trata. El equipo que hace la descripcion solo se llevara
1 punto cuando haya algun equipo que adivine el objeto o persona que
esta describiendo.

e Noticias flash: el equipo debe inventar y presentar una noticia de ultimo
momento en 1 minuto, tratando de estructurar la informacién de manera
gue capture la atencion y sea coherente. Ganara 1 punto el equipo que
realice la mejor noticia. Se puede realizar votacion entre los equipos y si
hubiera empate sera el docente quien haga el desempate con su voto.

e Somos famosos: el equipo debe redactar un discurso de agradecimiento
simulando la entrega de un premio (pueden inventar el tipo de premio que
han ganado). Tienen un minuto para leer el discurso. Ganara 1 punto el
equipo que realice el mejor discurso. Se puede realizar votacion entre los
equipos y si hubiera empate sera el docente quien haga el desempate con
Su voto.
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Los "Magos de la Ortografia" ejercen su poder sobre
las letras y los signos, conjurando la ortografia
perfecta y hechizando con su correcto uso del
lenguaje. Este nivel celebra la excelencia ortografica
y el dominio sobre las complejidades del idioma.

Los "Guardianes de las Letras” son los valientes
exploradores que protegen el sentido de las
palabras y las frases, asegurandose de que cada
letra esté en su lugar comrecto para mantener la
claridad del mensaje.

Los "Guardianes de las Letras” son los valientes
exploradores que protegen el sentido de las
palabras y las frases, asegurdndose de que cada
letra esté en su lugar correcto para mantener la
claridad del mensaje.

ARQUERA DE LAS TILDES

. Y

Los "Amueros delas tildes" son precisos y astutos,
capaces de apuntar con exactitud a la silaba tonica
de las palabras, demostrando su credente destreza
en el dominio de la ortografia.

Los "Arqueros de las tildes" son precisos y astutos,
capaces de apuntar con exactitud a la silaba tonica
de las palabras, demostrando su creciente destreza
en el dominio de |a ortografia.

Los "Magos de la Ortografia” ejercen su poder sobre
las letras y los signos, conjurendo la ortografia
perfecta y hechizando con su comecto uso del
lenguaje. Este nivel celebra la excelencia ortografica
y el dominio sobre las complejidades del idioma.

X

MALSTRO DEL RELATO
S * A

Los "Maestros del Relato" son los virtuosos de la
expresion escrita, capaces de tejer historias
complejas, argumentos persuasivos y textos
deslumbrantes. Han perfecconado el arte de la
escritura, mostrando no solo habilidad técnica sino
también una profunda comprension del poder
emotivo y comunicativo de las palabras.

Son los aventureros que dan sus primeros pasos en la
selva densa y desconodida del voczbulario. Equipados
con curiosidad y entusiasmo, estos valientes inician su
travesia descubriendo palabras nuevas, ampliando
sus horizontes linglisticos y prepardndose para las
sorpresas que el idioma tiene reservadas.

Son los aventureros que dan sus primeros pasos en la
selva densa y desconocida del vocabulario. Equipados
con curiosidad y entusiasmo, estos valientes inician su
travesia descubriendo palabras nuevas, ampliando
sus horizontes lingliisticos y prepardndose para las
sorpresas que el idioma tiene reservadas.
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Los "Maestros del Relato" son los virtuosos de la
expresion escrita, capaces de tejer historias
complejas, argumentos persuasivos y textos
deslumbrantes. Han perfeccionado el arte de la
escritura, mostrando no solo habilidad técnica sino
también una profunda comprension del poder
emotivo y comunicativo de las palabras.

BROTES DL TINTA

Son los escritores emergentes gque estan
empezando a dejar su huella en el papel,
comenzando a expresar sus ideas claramente y a
estructurar oraciones y parrefos de manera

coherente. Estan desarrollando las raices de su
hakilidad escrita, mostrando promesa y potencial.

MAESTRA DE LA CLOCUENCIA

ARTIFICE DL LA PALABRA

Los artifices son aguellos que construyen mundos
con palabras, cepturendo la atencion de sus
lectores con su originalidad y fluidez. Escriben con
claridad y comienzan a jugar con el estilo, la voz ¥
las figuras literarias, déndole un togque personal y
creativo a sus textos.

BROTES DL TINTA

Son los escritores emergentes que estén
empezando a dejar su huella en el papel,
comenzando a expresar sus ideas claramente y a
estructurer oreciones y pdrrafos de manera
cocherente. Estén desarrollando las raices de su
habilidad escrita, mostrando promesa y potencial.

NARRAPOR AUDAZ

ARTIFICE PE LA PALABRA

Los artifices son aguellos que construyen mundos
con palabras, capturando la atencion de sus
lectores con su originalidad y fluidez. Escrilkben con
claridad y comienzan a jugar con el estilo, la voz y
las figuras literarias, dandole un toque personal y
creativo a sus textos.

MALSTRO DE LA ELOCUENCIA

Los "Maestros de [a Elocuencia" son aguellos
perfeccicnado el arte de la expresiéh oral
comunican ideas de manera clara y convir
que también encantan a su audiencia coi

vy hakilidad para contar historias.

Los "Narradores Audaces" exploran diferentes

formas de contar historias, presentar arg
expresar opiniones. Han desarrollade hakilid

perfeccionado el arte de la expresion
comunican ideas de manera clara y convini

para captar la atencion de su a
mantenerla, usando gestos, expri mantenerla, usando gestos, expresi
variaciones en el tono de voz | variaciones en el tono de voz

discursos mas interesantes y dindm

que también encantan a su audienci

y habilidad para contar historias. discursos mds interesantes y dinds
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MAGA DL LA MORFOLOGIA

Estos magos conjuran la gramatica
transformando palabras y estruct
expresiones poderosas ¥ CoOMUNicar i
con maestria. Su  conoc
manipular el lenguzje a su
mensajes impactantes que c

Los "Arquitectos de Oraciones" estan a
aventura gramatical, eprendiendo
oraciones sdlidas y coherentes. Su

los cimientos del lenguaje, ase

cada palabra esté en el luga
estructura de |a oracion sea

S

Son maestros del vocabulerio gque conocen una

amplia gama de pelabras yles utilizen con precision y
creatividad en su comunicacion. Estos eruditos del
lenguaje han conquistado las alturas del vocabulario,
utilizando su arsenal de palabras con destreza y
elegancia, tanto en la escritura como en la oratoria.

ESCULTORA DE LA SINTAXIS

Los “Escultores de la Sintaxis® sgg'
artistas del lengugje tallan cada fra
prestando atencion a las regla dg

gue sus creaciones fluyan
elegancia.

Los "Arquitectos de Oraciones" estél

aventura grematical, aprendig_nﬂ
oraciones solidas y coherentes. Su
los cimientos del lenguaje, as
cada palabra esté en el lugar co
estructura de |z oracion seag

Estos hébiles navegantes ya no solo exploran, sino
que también comienzan a trazar rutas, conectando
palabras con sus significados, sindnimos, anténimos
y usos en contextos variados, dibujando asi los
contornos del rico paisaje linglistico.

ESCULTOR DE LA SINTAXIS

Los “Escultores de la Sintaxis”
artistas del lenguaje tallan cada fra:
prestando atencion a las reglas
que sus creaciones fluyan
elegancia.

Son maestros del vocabulario gue conocen una
amplia gama de palabras y las utilizan con precisién y
creatividad en su comunicacién. Estos eruditos del
lenguaje han conquistado las altures del vocabulario,
utilizando su arsenal de palebras con destreza y
elegancia, tanto en la escritura como en |a oratoria.

CARTOGRATA DIL |

Estos hébiles navegentes ya no solo exploran, sino
que tembién comienzan a trazar rutas, conectando
palabras con sus significados, sinénimos, antonimos
y usos en contextos variados, dibujando asi los
contomos del rico paisaje linglistico.
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DICTADO DINAMICO

1. EL MUNDO AL REVES

En la tranquila ciudad de Léxico, un dia, las palabras decidieron
cambiar de significado. Los "gatos" se convirtieron en "autos" y los
"libros" en "helados". Los ninos iban a la escuela pidiendo aprender
sobre dinosaurios, pero encontraban clases sobre cémo hacer
pizza. Fue un caos total hasta que la sefiorita Ortografia intervino,
organizando un gran concurso de deletreo para devolver a cada
palabra su verdadero sentido. Fue un desafio, pero al final, la
normalidad regresd, aunque algunos dicen que los perros aun
ladran recetas de cocina.

2. EN BUSCA DE LA PINTURA PERFECTA

Habia una vez un joven llamado Simén que tenia un talento
especial: podia hablar con los muebles. Un dia, su armario le
confesd que odiaba el color con el que estaba pintado. Asi que
Simon decidid6 emprender una aventura en busca de la pintura
perfecta. Viajo por desiertos y cruzd océanos hasta encontrarla en
una isla escondida. Al volver, no solo pintd su armario, sino que
también decordé toda la ciudad, transformandola en un
caleidoscopio de colores y felicidad.

3. LA LEYENDA VOLADORA

Una ardilla lamada Gertrudis decidié6 que queria aprender a volar.
Después de mucho investigar, construyd unas pequefias alas con
hojas y ramitas. En su primer intento, salté desde una rama baja
Y.... no vold. Pero Gertrudis no se rindid. Practicé dia y noche,
mejorando su invento, hasta que un dia, sorprendentemente,
planed desde un arbol hasta el otro lado del parque. Los pajaros
quedaron impresionados y le ofrecieron lecciones para mejorar su
técnica. Gertrudis se convirtié en una leyenda voladora del parque.
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DICTADO DINAMICO

4. LA CARRERA MAS INUSUAL

En un pequeio pueblo, cada afio se celebraba la carrera mas
inusual: la competencia de caracoles. Los participantes entrenaban
a sus caracoles con dieta especial y ejercicios de velocidad (que,
para un caracol, significa avanzar sin detenerse a dormir). El
ganador recibiria como premio una lechuga dorada. El caracol de
Jaime, llamado Bdlido, era el favorito, aunque su principal rival,
Turbo, prometia dar batalla. La carrera fue intensa, durd tres dias,
y al final, Bolido gand por una cabeza. La fiesta de celebracion durd
una semana, recordando todos la emocionante carrera.

5. DESDE LAS ALTURAS

Cecilia tenia un secreto: su bicicleta podia volar. Descubrié esta
habilidad por casualidad wuna tarde, cuando pedaleando
fuertemente, despegd hacia el cielo. Desde entonces, viajaba a
lugares lejanos todas las noches. Visitd montafias cubiertas de
nieve, playas con arenas de colores y ciudades que brillaban en la
oscuridad. Pero un dia, un grupo de patos migratorios la vio.
Sorprendidos, le pidieron unirse a su viaje. Cecilia aceptd
encantada, y juntos, recorrieron el mundo, compartiendo
aventuras y la vista desde las alturas.

6. UN MAGO EN LA COCINA

Martin era un mago en la cocina: podia transformar cualquier
ingrediente en un platillo delicioso. Un dia, decidié que su siguiente
gran obra seria un pastel magico. Siguiendo una receta ancestral,
mezcld chocolate con risas de bebé y una pizca de polvo de
estrellas. Al sacarlo del horno, el pastel comenzé a flotar,
iluminando la cocina con luces de colores. Cada persona que
probaba un bocado experimentaba una alegria incontenible. Martin
habia creado no solo un postre, sino una verdadera obra de arte
culinario.
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Palabras de Origen Griego

Atomos - &Topoc (dtomos: indivisible)
Biblioteca - BiBAI0o6nkn (bibliothéké: depdsito de libros)

Catastrofe - kataoTpo@n (katastrophé: vuelta hacia abajo,
desastre)

Cronologia - xpovoAoyia (khronologia: estudio del tiempo)
Demagogia - dnuaywyia (démagogia: liderazgo de la gente)
Democracia - dnpokpaTtia (démokratia: gobierno del pueblo)
Euforia - ebgpopia (euphoria: llevando bienestar)

Filosofia - iAocopia (philosophia: amor por la sabiduria)
Geografia - yewypa@ia (gedgraphia: descripcion de la Tierra)

Hipddromo - Del griego antiguo Tnnocg (hippos, "caballo") y
dpOpOC: carrera, carretera.

Hipotenusa - UnoTteivouoa (hypoteinousa: linea que esta
debajo)

Matematicas - padnuatika (mathématika: lo que se aprende)
Melancolia - peAayxoAia (melankholia: bilis negra)

Metamorfosis - peTapopPwolc (metamorphosis:
transformacion)

Musica - pouoikn (mousiké: arte de las Musas)

Psicologia - wuxoAoyia (psychologia: estudio del alma o la
mente)

Sinfonia - cup@wvia (symphonia: sonidos juntos)
Técnica - Texvn (tékhné: arte, habilidad)

Teléfono - TAAE pwvn (téle phoné: sonido a distancia)
Zodiaco - {wdlakoc (zodiakds: circulo de animales)
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Palabras de Origen Arabe

Aduana - al-diwan (Oficina donde se registran mercancias)
Ajedrez (Del arabe "al-satrang")

Alcalde (Del arabe "al-gadi", el juez)

Alcohol (Del arabe "al-kuhl", el antimonio en polvo, luego el
'espiritu')

Alfil - al-fil (El elefante, en referencia a |la pieza de ajedrez)
Alfombra (Del arabe "al-kumra")

Algodon - al-qutn (Algodén)

Algoritmo (De "al-Khwarizmi", matematico persa)
Almohada (Del arabe clasico "al-mikadda", el cojin)
Almuerzo - al-mussah (La comida)

Alguimia - al-kimiya’ (La quimica)

AzUcar (Del arabe "as-sukkar™")

Azul - lazward (Azur, del persa al lapislazuli)

Cero (Del arabe "sifr", vacio)

Cifra - sifr (Cero, vacio)

Naranja (Del arabe "naranj")

Taza (Del arabe "tassa")
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Palabras de Origen Latin

Altar - altar (Altar)

Animal - animal (Un ser vivo, "animado")
Aqua - aqua (Agua)

Clave - clavis (Llave)

Copia - copia (Abundancia, provisidon; copia como
reproduccién)

Estrella - stella (Estrella)
Estudio - studium (Dedicacién, empefo)

Fabrica - fabrica (Taller, artesania; de faber, artesano o
trabajador)

Familia - familia (Grupo de servidores o "familia" en el
sentido de hogar)

Firma - firma (Firmeza, signatura)
Mensajero - messangerius (El que lleva mensajes)
Paciente - patiens (El que sufre)

Planta - planta (Brote o retofo; posteriormente, cualquier
vegetal)

Silencio - silentium (Silencio)

Templo - templum (Espacio consagrado)
Ventana - ventana (Abertura para ventilar)
Viaje - viaticum (Provision para el viaje)
Victor - victor (Vencedor)

Video - video (Yo veo)

Vocal - vocalis (Relativo a la voz)
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TABLA DE LOGROS TABLA DE LOGROS

Una vez termine el juego, cuenta todas las cartas de acierto de tu mazo Una vez termine el juego, cuenta todas las cartas de acierto de tu mazo
y rellena la tabla. Por cada carta acertada en un reto, cuenta un puntoy y rellena la tabla. Por cada carta acertada en un reto, cuenta un puntoy
tachas una casilla. Cada estrella conseguida suma un nivel. tachas una casilla. Cada estrella conseguida suma un nivel.

LI ExO GR OR VO ExE LI ExO GR OR VO ExE
Nv. 1 e

Nv. 2
Nv. 3 *
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una opinién sobre un tema, ...
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texto en menos de 4 minutos.

- /
4 N
PALABRAS PROHIBIDAS
Se les da a los estudiantes un
tema y una lista de palabras
prohibidas y deben escribir un

texto en menos de 4 minutos.

- /
4 )
PALABRAS PROHIBIDAS
Se les da a los estudiantes un
tema y una lista de palabras
prohibidas y deben escribir un

texto en menos de 4 minutos.

. %

4 )

PALABRAS PROHIBIDAS

Se les da a los estudiantes un
tema y una lista de palabras
prohibidas y deben escribir un
texto en menos de 4 minutos.

- /
4 N
PALABRAS PROHIBIDAS
Se les da a los estudiantes un
tema y una lista de palabras
prohibidas y deben escribir un

texto en menos de 4 minutos.

- /
4 )
PALABRAS PROHIBIDAS
Se les da a los estudiantes un
tema y una lista de palabras
prohibidas y deben escribir un

texto en menos de 4 minutos.

)

o

\
PALABRAS PROHIBIDAS

Se les da a los estudiantes un
tema y una lista de palabras
prohibidas y deben escribir un
texto en menos de 4 minutos.

- /
4 )
PALABRAS PROHIBIDAS
Se les da a los estudiantes un
tema y una lista de palabras
prohibidas y deben escribir un

texto en menos de 4 minutos.

o \
4 N
PALABRAS PROHIBIDAS

Se les da a los estudiantes un
tema y una lista de palabras
prohibidas y deben escribir un
texto en menos de 4 minutos.

0) \




EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA



DIALOGOS DINAMICOS
Escribe un breve dialogo sin
usar ninguna descripcion
narrativa o etiquetas de
dialogo en < de 4 minutos.

~N

-
Oy )
DIALOGOS DINAMICOS
Escribe un breve dialogo sin
usar ninguna descripcion
narrativa o etiquetas de
dialogo en < de 4 minutos.

)
N

-
Oy )
DIALOGOS DINAMICOS
Escribe un breve didlogo sin
usar ninguna descripcion
narrativa o etiquetas de
didlogo en < de 4 minutos.

o

)
N

-

DIALOGOS DINAMICOS
Escribe un breve dialogo sin
usar ninguna descripcion
narrativa o etiquetas de
dialogo en < de 4 minutos.

N/

DIALOGOS DINAMICOS
Escribe un breve dialogo sin
usar ninguna descripcion
narrativa o etiquetas de
didlogo en < de 4 minutos.

.
-

DIALOGOS DINAMICOS
Escribe un breve dialogo sin
usar ninguna descripcion
narrativa o etiquetas de
dialogo en < de 4 minutos.

L
N/ ] ]
DIALOGOS DINAMICOS
Escribe un breve dialogo sin
usar ninguna descripcion
narrativa o etiquetas de

dialogo en < de 4 minutos.

)
N

.
-

o

DIALOGOS DINAMICOS
Escribe un breve didlogo sin
usar ninguna descripcion
narrativa o etiquetas de
diadlogo en < de 4 minutos.

L
N/ ] ]
DIALOGOS DINAMICOS
Escribe un breve dialogo sin
usar ninguna descripcion
narrativa o etiquetas de

didlogo en < de 4 minutos.

)
N

TS




EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA

EXPRESION
ESCRITA



SUPERHEROE O SUPERVILLANO
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supervillano, describiendo su
nombre, poderes Unicos y un
breve trasfondo de su historia
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describe un objeto, lugar,
personaje famoso, o concepto sin
nombrarlo durante 1 minuto y los
demas deben adivinarlo.
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SOMOS FAMOSOS
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discurso de agradecimiento por la
entrega de un premio (pueden
inventar el tipo de premio). Tienen

1 minuto para leerlo.
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inventar el tipo de premio). Tienen

o
-

1 minuto para leerlo.

/
/
SOMOS FAMOSOS

El equipo debe redactar un
discurso de agradecimiento por la
entrega de un premio (pueden
inventar el tipo de premio). Tienen

1 minuto para leerlo.
-

-

\
/
SOMOS FAMOSOS

El equipo debe redactar un
discurso de agradecimiento por la
entrega de un premio (pueden
inventar el tipo de premio). Tienen
1 minuto para leerlo.
/

0)
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/
DETECTIVE GRAMATICAL

"El grupo de estudiantes
asisten a clases de musica

los viernes." &.
Q,

Orri mm\

o
-

/
DETECTIVE GRAMATICAL

"Los alumnos escribieron un

ensayo de como superar

desafios." &‘

Orrige \

o
-

o

/
DETECTIVE GRAMATICAL

"Mis amigos y yo fuimos al
cine, y después fuimos a

comer helado." &
[«

Orrige \

4 )

DETECTIVE GRAMATICAL

"Cuando termine de trabajar,
quiero ir a nadar comer algo

y luego ir al cine." @
®

o.imm.\
/

-
\
DETECTIVE GRAMATICAL

"Estamos interesados para
aprender mas sobre el

tema." &
Q,

o:‘_mw
/

-
\
DETECTIVE GRAMATICAL

"Voy a la escuela con mi

bicicleta." &w
Q

oimm\

-

DETECTIVE GRAMATICAL

"Juan dio a Maria su libro."

£

Orrige )

o
-

/
DETECTIVE GRAMATICAL

"Mi hermana, que vive en
Madrid es doctoray le

encanta su :.mcm_.o..&.

“orri mm.\

o
-

/
DETECTIVE GRAMATICAL

"En mi tiempo libre, me
gusta leer libros jugar al

fatbol y, pintar.” &.

oimm.\
0)
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/
DETECTIVE GRAMATICAL

"Estudié toda |la noche porque
tengo un examen, aunque

siento que no estoy “
@

preparado." .
o:f_.mm\

o
-

/
DETECTIVE GRAMATICAL

"Me dijeron que me
esperara fuera."

£

Orrige )

o
-

/
DETECTIVE GRAMATICAL

"Ella se preocupa por su
hermanay ella."”

£

o:f...mm(

4 )

DETECTIVE GRAMATICAL

"El chef prepard una cena
exquisita.”

9 .ommZ@\

~N

-
\
DETECTIVE GRAMATICAL

"¢ has visto la Ultima pelicula
de steven spielberg?"

&
N

-
\
DETECTIVE GRAMATICAL

"Estudié la revolucion
francesa en la escuela."

£

o.wﬁ_.mm\

-

DETECTIVE GRAMATICAL

"Los investigadores
descubrieron la nueva
especie."

9pa m.zo\

o
-

/
DETECTIVE GRAMATICAL

"Los voluntarios plantaron
cien arboles en el parque.”

9 bmm.za\

o
-

/
DETECTIVE GRAMATICAL

"La empresa lanzara un
nuevo producto el préximo

mes."
9 pasiv®
J

¢)
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/
DETECTIVE GRAMATICAL

"La policia arrest6 al
sospechoso."”

?pa m.,/Q

o
-

/
DETECTIVE GRAMATICAL

"El comité tomo la decision
final."

o
-

/
DETECTIVE GRAMATICAL

£

.4...%(

4 N/ N
DETECTIVE GRAMATICAL DETECTIVE GRAMATICAL
/ 9 .Omw.ZQ / Q Ume@K
4 N/ N
DETECTIVE GRAMATICAL DETECTIVE GRAMATICAL
/ n.,oz.mmmK / 9 Umw.ZQ
4 N/ N
DETECTIVE GRAMATICAL DETECTIVE GRAMATICAL
[ VH 9 pasiN®
N /

ey
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. A
CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: manzana, rapidamente,
saltd, nifo, parque

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
adverbio, complemento indirecto.

- \
4 . A
CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: gato, comodo, durmio,
sillén, tarde

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
complemento de tiempo, modo.

\ )

4 . R
CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: libro, encontro, abuela,
antiguo, estante

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
complemento directo, lugar.

- k

4 . R
CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: profesor, explica,
leccidn, claramente, estudiantes

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
complemento directo, modo,

complemento indirecto.

- \
4 . A
CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: pelota, lanzé, perro,
lejos, rapido

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
modo, lugar.

\ )

4 . R
CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: musica, escucha, chica,
felizmente, habitacién

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
modo, lugar.

- k

4 \
CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: sol, brilla, cielo,
brillantemente, mafana

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
lugar, modo, tiempo.

o /
4 . A
CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: tarea, termino,
rapidamente, nifio, noche

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
modo, tiempo.

\ )

4 . A
CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: arbol, crece, fuerte,
jardin, afios

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
modo, lugar, tiempo.

)
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- -~ o ]

e

R A
CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: flor, huele, dulce, jardin,
primavera

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
modo, lugar, tiempo.

- \

4 . A
CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: pintura, admira, museo,
turistas, siempre

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
lugar, complemento indirecto, tiempo.

- \

4 . R
CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: carta, escribid, madre,
antigua, hijo

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
complemento indirecto, adjetivo,

complemento directo.

- k

4 . A
CONTRUCCION DE ORACIONES

- \

4 . A
CONTRUCCION DE ORACIONES

- \

4 . R
CONTRUCCION DE ORACIONES

4 \
CONTRUCCION DE ORACIONES

- \

4 . A
CONTRUCCION DE ORACIONES

- \

4 . A
CONTRUCCION DE ORACIONES
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-

PISTAS VERBALES

Verbo: comer
Numero: plural
Persona: primera
Tiempo verbal: presente

Modo: indicativo

~

/

-
-

-

PISTAS VERBALES

Verbo: ser
Numero: plural
Persona: tercera

Tiempo verbal: presente

Modo: indicativo

~

PISTAS VERBALES

Verbo: dormir
Numero: plural
Persona: tercera

Modo: subjuntivo

Tiempo verbal: presente

/
~

-

o

PISTAS VERBALES

Verbo: escribir
Tiempo verbal:
pretérito perfecto
Persona: tercera
Numero: singular

Modo: subjuntivo

~

/

-

PISTAS VERBALES

Verbo: hablar

Tiempo verbal: pretérito
imperfecto

Modo: subjuntivo
Persona: primera

Numero: singular

~

o
-

PISTAS VERBALES

Verbo: saber
Tiempo verbal: futuro
Modo: indicativo
Persona: segunda

Numero: singular

/
~

/PISTAS VERBALES

Verbo: vivir
Modo: indicativo
Persona: segunda

Numero: plural

Tiempo verbal: futuro

- /

4 PISTAS VERBALES\

Verbo: resolver
Modo: indicativo

Tiempo verbal: presente
perfecto

Numero: singular

Persona: tercera

. /
" PISTAS VERBALES

Verbo: hacer
Persona: primera
Numero: plural

Tiempo verbal: pretérito
perfecto

Modo: subjuntivo
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-

PISTAS VERBALES

Verbo: ir
Modo: indicativo

Tiempo verbal: pretérito
imperfecto

Numero: singular

Persona: primera

~

/

-
-

-

PISTAS VERBALES

Verbo: estar
Modo: indicativo
Numero: singular
Persona: tercera

Tiempo verbal: presente

~

PISTAS VERBALES

Verbo: beber
Numero: plural
Persona: segunda
Modo: indicativo

Tiempo verbal: presente

/
~

-

o

PISTAS VERBALES

Verbo: sentir
Tiempo verbal: presente
Persona: tercera
Numero: plural

Modo: subjuntivo

~

/

-

PISTAS VERBALES

Verbo: poder
Persona: primera
Numero: plural
Modo: subjuntivo

Tiempo verbal: futuro

~

o
-

PISTAS VERBALES

Verbo: estar
Tiempo verbal: presente
Persona: primera
Numero: plural

Modo: subjuntivo

/
~

/PISTAS VERBALES

Verbo: leer

Tiempo verbal: futuro
perfecto

Persona: segunda
Numero: singular

Modo: indicativo

- /

4 PISTAS VERBALES\

Verbo: decir
Numero: singular
Persona: tercera
Modo: indicativo

Tiempo verbal: pretérito
perfecto simple

. /
" PISTAS VERBALES

Verbo: jugar
Modo: indicativo
Persona: tercera
Numero: singular

Tiempo verbal: futuro
simple
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-

PISTAS VERBALES

Verbo: sentir
Numero: singular
Persona: primera

Tiempo verbal: pretérito
perfecto simple

Modo: indicativo

~

/

-
-

-

PISTAS VERBALES

Verbo: decir
Numero: plural
Persona: primera
Modo: subjuntivo

Tiempo verbal: presente

~

PISTAS VERBALES

Verbo: correr
Modo: indicativo

Tiempo verbal: pretérito
perfecto simple

Numero: singular

Persona: tercera

/
~

4 PISTAS VERBALES

Verbo: escribir

Tiempo verbal: pretérito
imperfecto

Modo: indicativo
Persona: tercera

Numero: plural

o

~

/

4 PISTAS VERBALES

Verbo: ir
Tiempo verbal: presente
Modo: indicativo
Persona: tercera

Numero: plural

~

.
/
PISTAS VERBALES

Verbo: tener

Tiempo verbal: futuro
simple

Persona: primera
Numero: plural

Modo: indicativo

/
~

/PISTAS VERBALES

Verbo: terminar
Modo: subjuntivo

Tiempo verbal: pretérito
perfecto

Numero: singular

Persona: tercera

- /

4 PISTAS VERBALES\

Verbo: poder
Persona: segunda
Numero: singular

Tiempo verbal: futuro
simple

Modo: indicativo

. /
" PISTAS VERBALES

Verbo: venir

Tiempo verbal: condicional
simple

Persona: segunda
Numero: singular

Modo: indicativo
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/

PISTAS VERBALES\

Verbo: hacer
Modo: subjuntivo
Numero: plural
Persona: tercera

Tiempo verbal: presente

J

-
/

PISTAS VERBALES\

J
\
PISTAS VERBALES

-

o

PISTAS VERBALES\

Verbo: ver
Persona: primera
Numero: singular
Modo: subjuntivo

Tiempo verbal: pretérito
perfecto

J

-

o

PISTAS VERBALES

Verbo: comer
Numero: singular
Persona: tercera
Modo: indicativo

Tiempo verbal: pretérito
imperfecto

J

-

PISTAS VERBALES\

-

PISTAS VERBALES\

o
-

)
)
PISTAS VERBALES

o
-

)
)
PISTAS VERBALES
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/

PISTAS VERBALES\

J

-
/

PISTAS VERBALES\

J
\
PISTAS VERBALES

-

o

PISTAS VERBALES\

J

-

o

PISTAS VERBALES

J

-

PISTAS VERBALES\

-

PISTAS VERBALES\

o
-

)
)
PISTAS VERBALES

o
-

)
)
PISTAS VERBALES
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TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS
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TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS

TORMENTA DE IDEAS
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/
RECURSOS LITERARIOS

METAFORA
Definicion: Comparacion directa
entre dos elementos distintos que
tienen algo en comun, sin usar
palabras comparativas.

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
SIMIL
Definicion: Comparacion entre dos
cosas diferentes utilizando palabras

como "como", "igual que", “0”.

- /
4 )
RECURSOS LITERARIOS
PERSONIFICACION (PROSOPOPEYA)
Definicion: Atribucion de
cualidades humanas a animales,
objetos inanimados o conceptos

abstractos.

. %

4 )

RECURSOS LITERARIOS
HIPERBOLE
Definicion: Exageracidon de una
circunstancia, caracteristica o
accion, con fines enfaticos o
humoristicos.

- /
4 )
RECURSOS LITERARIOS
PARADOIJA
Definicion: Expresion que contiene
una contradiccidon aparente, que
reflexiona sobre una verdad

profunda.

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
IRONIA
Definicion: Expresion que da a
entender lo contrario de lo que se
dice, a menudo con intenciones

humoristicas o criticas.

. )

\
RECURSOS LITERARIOS
ALITERACION
Definicidn: Repeticidn de un
mismo sonido, generalmente

consonantico, en una frase o verso,

creando un efecto sonoro.

o \
4 N
RECURSOS LITERARIOS

ONOMATOPEYA
Definicion: Palabra que
imita o sugiere sonidos

naturales.

- /
4 )
RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA
Definicidn: Repeticion de una o
varias palabras al inicio de una
serie de versos o enunciados.

0) \
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/
RECURSOS LITERARIOS

ANTITESIS
Definicion: Yuxtaposicion de
dos ideas o palabras de
significado opuesto.

o \
4 N
RECURSOS LITERARIOS

ASINDETON
Definicion: Omision de
conjunciones para dar mayor
dinamismo o urgencia a la frase.

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
POLISINDETON
Definicion: Uso deliberado de mas
conjunciones de las necesarias
para dar una sensacion de lentitud
o solemnidad.
- /

4 )

RECURSOS LITERARIOS

SINECDOQUE
Definicion: Tipo de metonimia en
la que una parte de algo se utiliza
para referirse al todo, o viceversa.

o \
4 N
RECURSOS LITERARIOS

METONIMIA
Definicion: Designacion de un
objeto con el nombre de otro

debido a una relacién de

causalidad o proximidad.

\ /
e N
RECURSOS LITERARIOS
OXiMORON
Definicion: Combinacion en una
misma estructura sintactica de dos
palabras de significado opuesto
gue generan un nuevo sentido.

. )

-

RECURSOS LITERARIOS

EPITETO
Definicion: Adjetivo que se
antepone a un sustantivo y subraya
una cualidad inherente o
caracteristica.

o \
4 N
RECURSOS LITERARIOS

METAFORA
Ejemplo: “Tus ojos son dos
luceros que guian mi
noche.”

- \
4 N
RECURSOS LITERARIOS

METAFORA
Ejemplo: “La esperanza es
un ancla gue sostiene mi

0)

alma.”

%
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~N

RECURSOS LITERARIOS

SiMIL
Ejemplo: “Era fuerte

como un roble.”

o \
4 N
RECURSOS LITERARIOS

SiMIL
Ejemplo: “Sus palabras

eran suaves como la
seda.”

\ %
4 N
RECURSOS LITERARIOS
PERSONIFICACION (PROSOPOPEYA)
Ejemplo: “El viento
susurraba secretos a través

de los arboles.”

. %

4 )

RECURSOS LITERARIOS
PERSONIFICACION (PROSOPOPEYA)
Ejemplo: “La luna sonrio

con benevolencia sobre la
ciudad adormecida.”

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
HIPERBOLE
Ejemplo: “Te he dicho un

millén de veces que no

exageres.”

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
HIPERBOLE

Ejemplo: “Lloro un rio de
lagrimas.”

o

TS

\
RECURSOS LITERARIOS

PARADOIJA

Ejemplo: “Solo sé que no
sé nada.”

o \

4 N

RECURSOS LITERARIOS
PARADOJA

Ejemplo: “Menos es
mas.”

o
-

AN

RECURSOS LITERARIOS
IRONIA

Después de un dia de estrés en el
trabajo: “Bueno, qué dia tan
relajante tuvimos hoy, éno?”

%




LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO

LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO

LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO



/
RECURSOS LITERARIOS

ALITERACION
Ejemplo: “Peter Piper
picked a peck of pickled
peppers.”

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
ALITERACION

Ejemplo: “Los claros
clarines de la boda brindan

melodias alegres.”

\ %
4 N
RECURSOS LITERARIOS
ONOMATOPEYA
Ejemplo: “El reloj hacia tic-
tac en la habitacion

silenciosa.”

. %

4 )

RECURSOS LITERARIOS
ONOMATOPEYA

Ejemplo: “El “{Vroom! El
coche se disparo por la calle

como un rayo.”

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA
Ejemplo: “Libertad para

sofnar, libertad para vivir,

libertad para amar.”

- /
4 )
RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA
Ejemplo: “En la vida, en la

muerte, en |la adversidad,

siempre juntos.”

o

TS

\
RECURSOS LITERARIOS

EPITETO

Ejemplo: “El frio hielo
cubria el suelo.”

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
EPITETO
Ejemplo: “La blanca nieve

empezo a caer

silenciosamente.”

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
ANTITESIS

Ejemplo: “Es tan corto el
amor, y tan largo el olvido.”

%
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/
RECURSOS LITERARIOS

ANTITESIS

Ejemplo: “Vivo sin viviren mi, y
tan alta vida espero, que
muero porque no muero.”

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
ASINDETON
Ejemplo:

“Veni, vidi, vici.”

N

/

/

RECURSOS LITERARIOS
ASINDETON

Ejemplo: “Corre, salta,
avanza, no mirar atras, solo

. %

piensa en la libertad.”

4 )

RECURSOS LITERARIOS
POLISINDETON

Ejemplo: “Habia perros y gatos
y pajaros y peces y todos vivian
en perfecta armonia.”

o
-

/

/

RECURSOS LITERARIOS
POLISINDETON

Ejemplo: “El sol y la lunay las
estrellas y los planetas todos
giraban en su danza celestial.”

o
-

/

/

RECURSOS LITERARIOS
SINECDOQUE

Ejemplo: “Tiene muchas
bocas que alimentar.”

o

TS

\
RECURSOS LITERARIOS

SINECDOQUE

Ejemplo: “Las guitarras
llenaron el estadio con su

musica estruendosa.”

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
METONIMIA
Ejemplo: “Leer a

Shakespeare es un placer.”

- \

4 N

RECURSOS LITERARIOS
METONIMIA

Ejemplo: “El Pentagono hizo

_\s

una declaracion oficia

%
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RECURSOS LITERARIOS
OXiMORN
Ejemplo: “Un silencio
ensordecedor llend la
habitacion.”

~N

o
-

RECURSOS LITERARIOS
OXIMORN
Ejemplo: “La conocida

incognita de su respuesta
me dejo pensativo.”

)
N

o
-

RECURSOS LITERARIOS
METAFORA
Ejemplo: "El tiempo es un
ladrén que se lleva la
juventud."

)
N

4 )

RECURSOS LITERARIOS

METAFORA
Ejemplo: "La vida es un
camino lleno de piedras."

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
METAFORA
Ejemplo: "Sus palabras eran

dagas en mi corazén."

o \
4 N
RECURSOS LITERARIOS

METAFORA
Ejemplo: "El sol de sus

sonrisas iluminaba la sala."

. )

\
RECURSOS LITERARIOS

SiMIL

Ejemplo: "Eres frio como
el hielo."

- /
4 )
RECURSOS LITERARIOS
SimIL
Ejemplo: "Luchd como un

ledn en la batalla."

- /
4 )
RECURSOS LITERARIOS
SimMIL
Ejemplo: "Brillaba como un

diamante."

%

0)
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/
RECURSOS LITERARIOS

SiMIL

Ejemplo: "Corria como
el viento."

\ /

4 N
RECURSOS LITERARIOS

PERSONIFICACION (PROSOPOPEYA)

Ejemplo: "La noche cerré
sus ojos sobre la ciudad."

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
HIPERBOLE
Ejemplo: "Un hambre que

podria comerse un

elefante.”

. %

4 )

RECURSOS LITERARIOS
PERSONIFICACION (PROSOPOPEYA)
Ejemplo: "Las hojas
bailaban al ritmo del
viento."

\ /

4 N
RECURSOS LITERARIOS

PERSONIFICACION (PROSOPOPEYA)

Ejemplo: "El sol se escondio
avergonzado detras de las

nubes."

- J

4 N
RECURSOS LITERARIOS

PERSONIFICACION (PROSOPOPEYA)

Ejemplo: "La luna vigilaba la
noche con su palida luz."

o

-

RECURSOS LITERARIOS
HIPERBOLE
Ejemplo: "Un suefno tan

profundo que no
despertaria en cien anos."

o
-

RECURSOS LITERARIOS
HIPERBOLE
Ejemplo: "Una espera
eterna."

)
N

o
-

TS

RECURSOS LITERARIOS
PARADOJA
Ejemplo: "Cuanto mas
rapido quiero ir, mas lento

llego."

)
N

%
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LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO

LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO



/
RECURSOS LITERARIOS

PARADOIJA

Ejemplo: "Esta es la
famosa desconocida.”

- /
4 )
RECURSOS LITERARIOS
PARADOJA
Ejemplo: "Para vivir
plenamente, hay que morir

a si mismo."

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
IRONIA

Ejemplo: "jQué suerte la
mia, otro lunes de trabajo!"

. %

\
RECURSOS LITERARIOS

IRONIA
Ejemplo: "Como si no

tuviera suficiente, ahora
también llueve."

- /

4 N

RECURSOS LITERARIOS
IRONIA

Ejemplo: "Genial, otro

correo no deseado, justo lo

- \
4 N

gue necesitaba."

RECURSOS LITERARIOS
IRONIA

Ejemplo: "Vaya, qué
sorpresa, el tren esta

retrasado de nuevo."

-

RECURSOS LITERARIOS
IRONIA
Ejemplo: "Oh, me encanta

trabajar los fines de
semana."

o
-

RECURSOS LITERARIOS
ALITERACION
Ejemplo: "El suave susurro

del rio susurraba en la
sombria selva."

)
N

o
-

TS

RECURSOS LITERARIOS
ALITERACION

Ejemplo: "Pepe Pecas
pica papas con un pico."

)
N

%




LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO

LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO

LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO



/
RECURSOS LITERARIOS

ALITERACION

Ejemplo: "Pablito clavo un
clavito en la calva de un

calvito."”

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
ALITERACION

Ejemplo: "Bajo el puente, en un
pozo profundo, pasa un pueblo de
patos, pataleando el agua.”

)
N

\

\

RECURSOS LITERARIOS
ALITERACION

Ejemplo: "Caracolesy
corales cerca del claro

coral."

-

RECURSOS LITERARIOS
ONOMATOPEYA
Ejemplo: "El gato maullo:

miau, cuando tuvo
hambre."

N/

RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA

Ejemplo: "No quiero verte.
No quiero hablarte. No

quiero conocerte."

RECURSOS LITERARIOS
ONOMATOPEYA

Ejemplo: "Cric-cric,
cantaban los grillos."

AN
N\~
RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA
Ejemplo: "Libertad para

sonar, libertad para amar,

libertad para vivir."

)
N

o

RECURSOS LITERARIOS
ONOMATOPEYA

Ejemplo: "Bzzzz, zumbaba
la abeja en el aire.”

AN
N/
RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA
Ejemplo: "Aqui tengo un
suefo. Aqui tengo una

esperanza."

)
N

TS




LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO
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LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO



/
RECURSOS LITERARIOS

ANAFORA
Ejemplo: "Eres el suspiro en

mi aliento, eres el silencio
en mi ruido.”

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA
Ejemplo: "Cada dia, cada

momento, cada segundo."

- /

4 )

RECURSOS LITERARIOS
EPITETO

Ejemplo: "La oscura noche
se cerro sobre nosotros."

. %

4 )

RECURSOS LITERARIOS
EPITETO

Ejemplo: "Verde prado,
testigo de nuestras risas."

o
-

/

/

RECURSOS LITERARIOS
EPITETO

Ejemplo: "Rojo atardecer
gue nos despedia.”

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
ANTITESIS

Ejemplo: "Es tan corto el
amor, y tan largo el olvido."

o

TS

\
RECURSOS LITERARIOS

ANTITESIS

Ejemplo: "Vivimos
juntos, morimos solos."

o
-

/

/

RECURSOS LITERARIOS
ANTITESIS

Ejemplo: Cuando quiero
llorar, no lloro... y a veces

lloro sin querer."

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
ANTITESIS

Ejemplo: "Era tan pobre
gue solo tenia dinero."

%




LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO

LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO

LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO



/
RECURSOS LITERARIOS

ANTITESIS

Ejemplo: "Sube tan alto que
tu miedo a caer sea menor

que tu deseo de volar."

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
ASINDETON

Ejemplo: "Llego, vio,
conquisto.”

\ %
4 N
RECURSOS LITERARIOS
ASINDETON
Ejemplo: "Abrir, entrar,

mirar, cerrar, olvidar."

. %

4 N/
RECURSOS LITERARIOS RECURSOS LITERARIOS
ASINDETON POLISINDETON
Ejemplo: "Saltar, Ejemplo: "Las olas y el viento
correr, volar, sofiar." y las gaviotas y la arena."

- L J
4 N/ N
RECURSOS LITERARIOS RECURSOS LITERARIOS
POLISINDETON POLISINDETON
Ejemplo: "Y suefnayama,y Ejemplo: "Por la mafana, y

vibra, y es la hija del sol." bajo el sol, y entre la
N y. /BC_JEO_\ y sin decir :mo_m.__\
4 N/ N
RECURSOS LITERARIOS RECURSOS LITERARIOS
POLISINDETON POLISINDETON
Ejemplo: "Hay niebla y Ejemplo: "Habia libros, y
frio, y silencio, y sombra." lapices, y cuadernos, y
N borradores sobre la Bmmm.._\

Ve
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/
RECURSOS LITERARIOS

SINECDOQUE
Ejemplo: "Tiene quince
primaveras" (anos).

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
SINECDOQUE

Ejemplo: "Todo el mundo
levanté la mano" (toda la

gente).

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
SINECDOQUE

Ejemplo: "Ganarse el pan
cada dia."

. %

4 N/
RECURSOS LITERARIOS RECURSOS LITERARIOS
METONIMIA METONIMIA
Ejemplo: "Leer a Cervantes” Ejemplo: "Picasso ha
(leer sus obras). vendido por millones." (por
/ JAN las obras de Picasso) )
4 N N
RECURSOS LITERARIOS RECURSOS LITERARIOS
METONIMIA METONIMIA
Ejemplo: "No tiene Ejemplo: "Se bebio la
techo" (no tiene casa). botella entera."

NG L \
4 N\ N
RECURSOS LITERARIOS RECURSOS LITERARIOS
METONIMIA OXIMORON

Ejemplo: "Washington decidi6 Ejemplo: "Una dulce
_Zm?m:: en el conflicto. Goﬂ el amargura llenaba el aire."
gobierno de los Estados Unidos)

\ %

TS
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LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO

LITERARIO  LITERARIO  LITERARIO



J
RECURSOS LITERARIOS

OXIMORON
Ejemplo: "Una calma

tormentosa se apodero de
la ciudad.”

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

o
-

\

J

RECURSOS LITERARIOS
OXIMORON

Ejemplo: "La luz oscura

de la luna."

N

RECURSOS LITERARIOS

AN
N

RECURSOS LITERARIOS

AN

o
-

\
J
RECURSOS LITERARIOS

N

RECURSOS LITERARIOS

/AN
N

RECURSOS LITERARIOS

/AN
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RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS
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[ A N
[,o' \
[ J
4 CAZA DEL ERROR ) 4 CAZA DEL ERROR ([ CAZA DEL ERROR \;/:
“Obserbar las "La gestion del "Herrar es humano;
estrellas se ha proyecto requerira pero sentir
convertido en su de estratejiay remordimiento es
hobby.” paciencia." divino."
N AN O\ /
4 CAZA DEL ERROR ) 4 CAZA DEL ERROR ([ CAZA DEL ERROR )
"Me llamaron desde “La cigliefia vuela "La azotea del
el ayuntamiento por sobre el lago en edificio ofrece vistas
la beca." primavera." espectaculares de la
ciudad."
N AN O\ /
CAZA DEL ERROR ) 4 CAZA DEL ERROR ([ CAZA DEL ERROR )
"martin y lucia "Los datos fue "El vino de la casa
visitaran paris el recogidos por el tiene un sabor muy
proximo verano." equipo de singular."
investigacion."
AN O\ Y




ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA
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4 CAZA DEL ERROR N( CAZA DEL ERROR N[ CAZA DEL ERROR

"Nunca ha habido
pinglinos en
Nicaragua"

"é¢Como es que se
necesita carne de
manipulador para
cocinar alimentos,
como la carne?"

"El comité
organizador recibid
aplausos por su
excelente trabajo."

/AN AN J

-
4 CAZA DEL ERROR N( CAZA DEL ERROR N[ CAZA DEL ERROR )

"Las girafas viven en
Africa, pero los
gigantes no existen"

"En Peru las llamas
se alimentan de
bayas"

AN
N

CAZA DEL ERROR CAZA DEL ERROR

J
~

/AN
N

CAZA DEL ERROR
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4 DUELO DE

PALABRAS

Palabra:

"Excepcion”

~

J

-
/

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Biblioteca"

=

~

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Meteorologia"

J
~

-

o

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Jeroglifico"

=

~

)

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Hipopotamo"

- J

-

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Subrayado”

~

4 )

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Paralelepipedo”

=

o
-

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Xilofono"

)
~

- )
" burope )
PALABRAS

Palabra:

"Quinquenio"




ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA



DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Caleidoscopio”

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Psicologia"

=

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Zarzamora"

4 N

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Inaudito”

=

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Oftalmologia”

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Transeunte"

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Esfinge"

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Vasallaje"

=

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Retahila"
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DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

=

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

=

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:
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PUENTE
ORTOGRAFICO

~

O A

O

N (7

PUENTE
ORTOGRAFICO

,/
~

A O

PUENTE
ORTOGRAFICO

,/
~

V A A

-

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

A

A

o

,/

-

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

A A

o
-

PUENTE
ORTOGRAFICO

,/
~

G AlVIA

-

PUENTE
ORTOGRAFICO

A A

O

o

,/

-

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

V O

o
-

PUENTE
ORTOGRAFICO

,/
~

O
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PUENTE
ORTOGRAFICO

~

O A

N (7

PUENTE
ORTOGRAFICO

,/
~

A O

P AS

]

PUENTE
ORTOGRAFICO

,/
~

-

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

M O

PUENTE
ORTOGRAFICO

o
-

PUENTE
ORTOGRAFICO

AN

4 PUENTE \gi:
ORTOGRAFICO
SIA|V| I A
SIOB R|A
o /
4 PUENTE )
ORTOGRAFICO
o /
4 PUENTE )
ORTOGRAFICO
o VAN




ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA



-

(]
PUENTE N( PUENTE N[ PUENTE -
ORTOGRAFICO ORTOGRAFICO ORTOGRAFICO
\ VAN L /
4 PUENTE N( PUENTE N( PUENTE )
ORTOGRAFICO ORTOGRAFICO ORTOGRAFICO
\ VAN L /
PUENTE N( PUENTE N( PUENTE )
ORTOGRAFICO ORTOGRAFICO ORTOGRAFICO
VAN L YIS
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/

CARRERA DE
ACENTOS

Examen
Lapiz
Dificil

Volumen

Cesped

~

-
/

J
~

-

CARRERA DE
ACENTOS

Academico
Dinamico
Estatico
Melodico
Plastico

-

CARRERA DE
ACENTOS

Electron
Neutron
Proton
lon
Atomo

J
~

-

o

CARRERA DE
ACENTOS

Camara
Catalogo
Economia
Hipotesis

Metodo

~

CARRERA DE
ACENTOS

Joven
Caracter
Angel
Simbolo
Energia

-

CARRERA DE
ACENTOS

Matematicas
Fisica
Quimica
Tecnologia
Filosofia

)
~

CARRERA DE
ACENTOS

Heroe
Princesa
Sable
Piramide
Eclipse

o
-

CARRERA DE
ACENTOS

Acustico
Autentico
Comico
Electronico
Ludico

)
~

CARRERA DE
ACENTOS

Analisis
Sintesis
Tesis
Crisis

)
~
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/

CARRERA DE
ACENTOS

Clinica
Critica
Electronica
Fantastico
Gotico

~

-
/

J
~

-

CARRERA DE
ACENTOS

Antibiotico
Antipatico
Critico
Elastico
Grafico

CARRERA DE
ACENTOS

J
~

-

o

CARRERA DE
ACENTOS

Arbol
Tunel
Util
Azucar
Articulo

~

4 CARRERA DE

ACENTOS

Periodico
Publico
Panico
Logico
Clasico

o

-

CARRERA DE
ACENTOS

Algebra
Biologia
Geografia
Psicologia
Sociologia

)
~

4 CARRERA DE

ACENTOS

Murcielago
Telefonico
Magnetico
Periodistico
Fotografico

)
~

o
-

CARRERA DE
ACENTOS

)
~

-
(" CARRERADE
ACENTOS

)
~
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CARRERA DE
ACENTOS

~

-
/

CARRERA DE
ACENTOS

J
~

CARRERA DE
ACENTOS

J
~

-

o

CARRERA DE
ACENTOS

~

CARRERA DE
ACENTOS

-

CARRERA DE
ACENTOS

J
~

CARRERA DE
ACENTOS

J
~

o
-

CARRERA DE
ACENTOS

J
~

CARRERA DE
ACENTOS

J
~
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/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

"Elli_ro
esta_aenla
estanteria."

- J
( ELLABERINTO DE LA )
BYLAV

"Ella es muy
_aliente en las
competiciones."

J

\

EL LABERINTO DE LA
BYLAV

"La _ida esta
llena de historia
y cultura.”

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

"De_es ser muy
cuidadoso al
cruzar la calle."

- J

/EL LABERINTO DE LA

BYLAV

"La gra_edad de
la Tierra afecta a
todos los
o_jetos."

J

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

"El _alon _oté
enlared,
marcando el
gol."

o

-
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV

"Su tra_ajo
como _oluntario
fue inspirador.”

o

J
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV

"El _eterinario
cuidod del animal
enfermo."

J
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV

"Para hacer pan,
primero de_es
mezclar los
ingredientes."

o
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/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

"El paso del
tiempo es
ine_itable."

- J
( ELLABERINTO DE LA )
BYLAV

"El rio
desem_oca en
el océano."

J

\

EL LABERINTO DE LA
BYLAV

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

"El reloj tiene
una pulsera de
_rillo."

- J

/EL LABERINTO DE LA

BYLAV

"La _rumadela
playa llena_a las
calles."

)

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

"La _icicleta es
mi medio de
transporte
fa_orito."

o

-
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV

"Necesitamos
_alory
determinacion
para superar los
o_staculos."

o

J
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV

J
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV
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/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

- J
( ELLABERINTO DE LA )
BYLAV

J

\

EL LABERINTO DE LA
BYLAV

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

- J

/EL LABERINTO DE LA

BYLAV

J

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

o

-
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV

o

J
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV

J
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV
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/

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

_ace mucho
calor, pero el
agua de la
piscina esta
_elada."”

~

J

-
/

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

"El _amster es
una mascota
muy divertida."

~

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

“ ablando se

entiende la
gente”

J
~

4 )

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

"El _éroe dela
pelicula salvo al
mundo."

- J

4 LA LETRA QUE

NUNCA SUENA

"Por favor, pasa
la _arina para
_acer el pastel.”

- J

4 LA LETRA QUE )

NUNCA SUENA

“Ultimamente
solo leo libros
sobre el imperio
_inca.”

4 )

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

“Ser o no ser, _e
ahi el dilema”

- )
(" lateTRAQUE )
NUNCA SUENA

“La madera de
_aya es lamas
resistente”

- )
(" lateTRAQUE )
NUNCA SUENA

“No te
preocupes,
_allaremos la
forma de llegar
_asta _alla.”

o
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4 )

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

“Perdona,
estaba _ojeando
el libro y no te
escuché”

J
~

-
/

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

“Me re_uso a

re_usar esta

servilleta de
papel”

J
LA LETRA QUE )
NUNCA SUENA

«“

_aremos

_istoria cuando
_aremos estas
tierras fértiles.”

4 )

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

“Si crees que el
_arroz esta
duro, te lo

_ablando en
agua”

- )

4 LA LETRA QUE

NUNCA SUENA

“Mi _ermano
lleva muchas
_oras estudiando,
espero que no se
_arte.”

o

)

4 LA LETRA QUE )

NUNCA SUENA

“Es _orade
_orar por los
demas”

4 LA LETRA QUE

NUNCA SUENA

“Vinimos _a
competir con
ganas, no
debemos
_errar”

~

- )
(" lateTRAQUE )
NUNCA SUENA

“Solo queda
_echar de comer
_alos _uronesyel
trabajo quedara
_echo”

- J

-
4 LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

“Intenté _entrar
en tu casa, pero
no _abriala

)
~




ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA



/

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

“Las _olas del
mar son _ondas
en
movimiento.”

~

J

-
/

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

~

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

J
~

4 )

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

"

_aese _ombre
lo e condenado
ala_orca”

- J

-

o

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

J

4 LA LETRA QUE )

NUNCA SUENA

-

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

~

- )
(" lateTRAQUE )
NUNCA SUENA

o
-

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

J
~




ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA



4 i VAYA LiO!

"Quisiera
comprar una
bote_a de agua
fria, por favor."

~

J

-
/

i VAYA LiO!

"Me encanta
jugar al voleibol
en la pla_a."

~

iVAYA LiO!

"Un amigo de
Barcelona me
recomendo
probar el pan
Pa_és."

J
~

4 )

i VAYA LiO!

"El va_e estaba
cubierto de
niebla por la

mafnana."

J

4 iVAYA LiO!

"éPodrias
pasarme la
ensaladi_a?"

J

o
4 i VAYA LiO! )

"Ellaseca Oy
se raspo la
rodi_a."

o
4 iVAYA LiO! )

"Esperamos la
_uvia durante
toda la tarde."

o /
4 i VAYA LiO! )

"Mis padres iran
de vacaciones a
Cambo_a en
julio."

o /
4 i VAYA LiO! )
"Me _ama

Martin para salir
a caminar."




ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA



4 )

i VAYA LiO!

"La gaviota se
poso
suavemente en
el mue_e."

J
~

-
/

i VAYA LiO!

"El cielo
nocturno estaba
lleno de
estre_as."

s
i VAYA LiO! )
“En época de

re_es, apenas
existian le_es.”

4 )

i VAYA LiO!

"Por favor, no te
olvides de cerrar
la puerta con

ave.

J

4 iVAYA LiO!

"Mi perro se
pasa el dia
au_ando."

J

o
4 i VAYA LiO! )

"En el hospital
in_ectaron
insulina al
paciente"

\
4 iVAYA LiO!

"Estuve
a_udando a mi
padre a hacer
una tarta"

~

o /
4 i VAYA LiO! )

“Dice el refran:
El muerto al
ho_o vy el vivo al
bo_o.”

\
4 iVAYA LiO!

J
~




ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA



i VAYA LiO!

i VAYA LiO!

iVAYA LiO!

i VAYA LiO!

iVAYA LiO!

i VAYA LiO!

iVAYA LiO!

o
-

i VAYA LiO!

iVAYA LiO!




ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA



]

s N [ N
DICTADO DICTADO DICTADO
DINAMICO DINAMICO DINAMICO
Dictado 1: Dictado 2: Dictado 3:
“EL MUNDO AL “EN BUSCA DE “LA LEYENDA
REVES” LA PINTURA VOLADORA”
PERFECTA”
JAN VAN Y,
s N [ N ™
DICTADO DICTADO DICTADO
DINAMICO DINAMICO DINAMICO
Dictado 4: Dictado 5: Dictado 6:
“LA CARRERA “DESDE LAS “UN MAGO EN
MAS INUSUAL” ALTURAS” LA COCINA”
\_ JAN VAN Y,
I r N [ N N
. DICTADO DICTADO DICTADO
DINAMICO DINAMICO DINAMICO
JAN VAN Y,




ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA

ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA  ORTOGRAFIA



o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

CLARO
FUERTE
JABROSO

/

SINONIMOS Y SINONIMOS Y
ANTONIMOS ANTONIMOS
ALEGRIA FRIO
ANTIGUO || RAPIDO
CALDO || LUMINOSO
o L v
SINONIMOS Y SINONIMOS Y
ANTONIMOS ANTONIMOS
GRANDE NURVO
ASPERO SMPLE
VALIENTE ANPLO
o L v
% SINONIMOS Y N\ ( SINONIMOS Y
. ANTONIMOS ANTONIMOS
PESADO ALTO
HUNEDO || FLEXWBLE
CLARO CREATWO
o L v

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

DULCE
TRESCO
RICO

/

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

RAPIDO
FIRME
ACIL




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



SINONIMOS Y SINONIMOS Y
ANTONIMOS ANTONIMOS
SECO RICO
PACITICO SECO
AGIL sUCio
N J /
SINONIMOS Y SINONIMOS Y
ANTONIMOS ANTONIMOS
ANPLIO CALIENTE
SERENO OPACO
HOSTIL DISCRETO
N /L /
% SINONIMOS Y (0 SINONIMOS Y
- ANTONIMOS ANTONIMOS
LUMINOSO | | SILENQIOSO
SAGAZ CRUEL
LINPIO DELGADO
N /L /

' 4
0?24\

o

SINONIMOSY |- _°

ANTONIMOS

FUERTE
LARGO
PRECISO

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

LINAO
INERTE
E3CAS0

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

DURO
FERTIL
TURBIO




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

EXTENSO
AL
BRUSCO

/

SINONIMOS Y SINONIMOS Y
ANTONIMOS ANTONIMOS
VACIO SANO
ez SUTIL
AGIL SENCILLO
o L v
SINONIMOS Y SINONIMOS Y
ANTONIMOS ANTONIMOS
SANO SUTIL
SABROSO LST0
conono || VASTO
o L v
% SINONIMOS Y N\ ( SINONIMOS Y
. ANTONIMOS ANTONIMOS
FUCAZ EXTENSO
RAPIDO || INOCENTE
INGENVO FIRME
o L v

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

SENCOILLO
GENUINO
LIBRE

/

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

DURO
CALIDO
DWERSO




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



4 SINONIMOS Y

ANTONIMOS

POSITWO
CONQISO
POBRL

- /

4 SINONIMOS Y
ANTONIMOS

ESTABLE
ETERNO

4 SINONIMOS Y 4 SINONIMOS Y
ANTONIMOS ANTONIMOS
HUMEDO || FEBRIL
EFINERO || OSCURO
PULCRO NIVEO

o L v

4 SINONIMOS Y 4 SINONIMOS Y
ANTONIMOS ANTONIMOS

LSTO VALIENTE
VALIENTE UTiL
INGENVO || S00ABLE

o L v

% SINONIMOS Y N\ ( SINONIMOS Y
. ANTONIMOS ANTONIMOS
PRECISO SINCERO
LOCVAZ PURO
ETERNO PROTANO
o L v

CONQISO

- /

4 SINONIMOS Y
ANTONIMOS

PACITICO
LIBRE
AUSTEROS

o




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



SINONIMOS Y
ANTONIMOS

HONESTA
AMGABLE
JMPLE

- /

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

LIGERA
FINO

SINONIMOS Y SINONIMOS Y
ANTONIMOS ANTONIMOS
ALECRE || PACIAICO
PESADA PUNTVAL
SINCERA RUGOSO
o L v
SINONIMOS Y SINONIMOS Y
ANTONIMOS ANTONIMOS
RICOIDO || PUNTVAL
SUAVE FLEXIBLE
SABROSO || RAPDO
o L v
% SINONIMOS Y N\ ( SINONIMOS Y
. ANTONIMOS ANTONIMOS
ANCHO SOLIDO
FRAGIL L\BRE
FLUIDO SOMBRIO
o L v

DURO

- /

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

ANTMADO
FACIL
30350




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



N
:'E SINONIMOS Y ([

]

ANTONIMOS

.

SINONIMOS Y A

ANTONIMOS

SINONIMOS Y A

/

ANTONIMOS

.

SINONIMOS Y N[

/

ANTONIMOS

/

ANTONIMOS

.

ANTONIMOS

SINONIMOS Y N[

/
SINONIMOS Y N[

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

.

/

ANTONIMOS

.

ANTONIMOS

SINONIMOS Y A

/
SINONIMOS Y A




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



N
:'E SINONIMOS Y ([

]

ANTONIMOS

.

SINONIMOS Y A

ANTONIMOS

SINONIMOS Y A

/

ANTONIMOS

.

SINONIMOS Y N[

/

ANTONIMOS

/

ANTONIMOS

.

ANTONIMOS

SINONIMOS Y N[

/
SINONIMOS Y N[

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

.

/

ANTONIMOS

.

ANTONIMOS

SINONIMOS Y A

/
SINONIMOS Y A




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

ELECTRODOMESTICO

N

o
-

o

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

REVOLUCIONARIO

)
N

)

-

o

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

CONSTITUCION

N

)

s N ~N
EL CONSTRUCTOR DE EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS PALABRAS

FOTOGRAFIA PARALELEPIPEDO
\_ VAN Y,
s N ~N
EL CONSTRUCTOR DE EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS PALABRAS
DESOXIRRIBONUCLEICO MULTIDISCIPLINARIO
\_ VAN Y,
s N ~N
EL CONSTRUCTOR DE EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS PALABRAS
INTERCONTINENTAL IHU_“wOm_:mn._._NHn>
\_ Y,

TS




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



~
EL CONSTRUCTOR DE

PALABRAS

TELECOMUNICACIONES

- \
4 )

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

ANTICONSTITUCIONAL

o
-

)
N

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

CALEIDOSCOPIO
. %

\ N N
EL CONSTRUCTOR DE EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS PALABRAS
INCOMPRENSIBLE || ESTRATOSFERICO
N VAN Y,
\ N N
EL CONSTRUCTOR DE EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS PALABRAS
TRANSATLANTICO || RESTRUCTURACION
N VAN Y,
- N N
EL CONSTRUCTOR DE EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS PALABRAS
MICROORGANISMO EXHIBICIONISTA
N Y,

TS




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

N

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

AN

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

4 N/ N
EL CONSTRUCTOR DE EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS PALABRAS
o AN )
4 N/ N
EL CONSTRUCTOR DE EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS PALABRAS
o AN )
4 N/ N
EL CONSTRUCTOR DE EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS PALABRAS
- \

Ve



VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

DIENTE  LEON

N

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

AGUA MAR

AN
N

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

SOL  FLOR

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

LAVAR  PLATOS

\
RALLY DE PALABRAS

COMPUESTAS

GUARDAR  ROPA

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

PAR  RAYO

AN

-

\

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

CAMPO  ESTRELLAS

o

)
N

)

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

SACO  DORMIR

\
RALLY DE PALABRAS

COMPUESTAS

RUEDA  DENTADA

N

%

TS



VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

QUITAR  MIEDOS

N

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

ATRAPAR  SULNOS

)
N

)

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

GUARDAR  RAIL

-

o

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

CORRER IR DECIR CORRER  CAMINO

-

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

SALTAR MONTE

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

MATAR SUEGRA

N/ N
RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS
AN k
N/ N
RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS
PASAR TIEMPO
AN k
N/ N

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

AVE ROMPER  HULSOS

%

TS



VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

N

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

AN
N

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

N/ )
RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS
AN /
N/ )
RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS
AN /
N/ )
RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS
\

Ve



VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



-

LA PALABRA
ESCONDIDA

Fendmeno meteoroldgico
con truenos y relampagos:

a) Tormenta
b) Tornenta
c) Tormente
d) Torrmenta
e) Tormento

~

/

-
4 LA PALABRA
ESCONDIDA

Persona que se dedica
profesionalmente a la
cocina:

a) Cosinero
b) Cocinnero
c) Cocimero
d) Cocinero
e) Cocinerro

~

LA PALABRA
ESCONDIDA

Movimiento de rotacion de
la Tierra alrededor del Sol:

a) Horbita
b) Orbita
c) Urbita
d) Orvita
e) Orbita

/
~

4 )

LA PALABRA
ESCONDIDA

Parte coloreada del ojo que
rodea la pupila:

a) Irix

b) Hiris
c) Iriz

d) Iris

e) Crises

o
-

/
~

LA PALABRA
ESCONDIDA

Fruto comestible y forma
esférica:

a) Narania
b) Naramja
c) Naranja
d) Naranya
e) Naranxa

- /
" lapataBRA )
ESCONDIDA

Masa de vapor de agua en
la atmésfera:

a) Numbe
b) Nuve
c) Nubre
d) Nube
e) Nubhe

4 LA PALABRA

ESCONDIDA

Estructura dsea que
protege el cerebro:

a) Craneo
b) Cranio
c) Cranio
d) Careno
e) Craneo

o

/

4 LA PALABRA

ESCONDIDA

Liquido vital incoloro,
inodoro e insipido:

a) Agua
b) Agiia
c) Agua
d) Ahua
e) Agva

~

-
4 LA PALABRA
ESCONDIDA

Persona que escribe obras
literarias:

a) Escritor
b) Escritorr
c) Escritor
d) Escriptor
e) Escrictor

/
~




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



4 )

LA PALABRA
ESCONDIDA

Persona que escribe obras
literarias:

a) Escritor
b) Escritorr
c) Escritor
d) Escriptor
e) Escrictor

/
~

-
4 LA PALABRA
ESCONDIDA

Persona que escribe obras
literarias:

a) Escritor
b) Escritorr
c) Escritor
d) Escriptor
e) Escrictor

AN

LA PALABRA
ESCONDIDA

Insecto volador que
produce miel:

a) aveja
b) oveja
c) abeja
d) habeja
e) abéja

4 )

LA PALABRA
ESCONDIDA

Persona que escribe obras
literarias:

a) Escritor
b) Escritorr
c) Escritor
d) Escriptor
e) Escrictor

/
~

LA PALABRA
ESCONDIDA

Cualidad de lo que es
divertido o causa risa:

a) humor
b) umor

c) Inumor
d) humor
e) humar

- /
" lapataBRA )
ESCONDIDA

Fruto carnoso con semillas
rodeadas de pulpa:

a) Valla
b) Vaya
c) Balla
d) Baya
e) Baia

4 LA PALABRA

ESCONDIDA

Persona que escribe obras
literarias:

a) Escritor
b) Escritorr
c) Escritor
d) Escriptor
e) Escrictor

o
-

/
~

LA PALABRA
ESCONDIDA

Instrumento para medir el
tiempo:

a) reloj
b) rreloj
c) relox
d) réloj
e) relloj

- /
(" lapataBRA )
ESCONDIDA

Tarjeta que sirve como
identificacion a una
persona:

a) Carnet
b) Carne

c) Carnette
d) Carné

e) Karnet




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



LA PALABRA
ESCONDIDA

LA PALABRA
ESCONDIDA

LA PALABRA
ESCONDIDA

LA PALABRA
ESCONDIDA

LA PALABRA
ESCONDIDA

LA PALABRA
ESCONDIDA

LA PALABRA
ESCONDIDA

LA PALABRA
ESCONDIDA

LA PALABRA
ESCONDIDA




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



N A

PUZZLE DE PREFJOS Y SUFLJOS

LIBRO

-

4 R

PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS
/

-
4 R
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

141 V4

4 A
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

TRABAJAR

- /
4 R
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

AMGO

4 R
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

NAR

TS

\
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

VENDER

4 h
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

/ CARCAR \

4 A
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

JUEGO




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



. AT

N A

4 )

PUZZLE DE PREFJOS Y SUFLJOS

JENSIBLE

4 R
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

UTILIZAR

4 R
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

CAPAODAD

. %

PUZZLE DE PREFJOS Y SUFLJOS

COLOCAR

4 R
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

- TIERRA

4 R
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

/grm_«_z\

LTS

PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

MNERCADO

4 h
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

HACER

o \
4 A
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

HIELO




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



N A

PUZZLE DE PREFJOS Y SUFLJOS

- /
4 R
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

- /
4 R
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

4 A
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

- /
4 R
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

- /
4 R
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

TS

\
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

- /
4 h
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS

o k
4 A
PUZZLE DE PREFIJOS Y SUFIJOS




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



-

PALABRAS
DERIVADAS

TIERRA

~

/

-
-

PALABRAS
DERIVADAS

ESTRELLA

~

o /
1? PALABRAS )
_“1  DERIVADAS

JUEGO
o /

-

o

PALABRAS
DERIVADAS

~

/

-

PALABRAS
DERIVADAS

AGUA

~

o
-

PALABRAS
DERIVADAS

FLOR

/
~

" pALABRAS \,f::
DERIVADAS
. /
" patABRAS
DERIVADAS
LIBRO
. /
" patABRAS
DERIVADAS
VIENTO
. A<




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



PALABRAS
DERIVADAS

~

/

PALABRAS
DERIVADAS

COLOR

~

4 PALABRAS N(
DERIVADAS

o L

4 PALABRAS N(
DERIVADAS

o L

1? PALABRAS N(
2 DERIVADAS

o L

PALABRAS
DERIVADAS

REAL

/
~

-

o

PALABRAS
DERIVADAS

HIELO

/

-

PALABRAS
DERIVADAS

AMGO

~

o
-

PALABRAS
DERIVADAS

JILRRA

/
~




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



/

PALABRAS
DERIVADAS

~

J

-
/

PALABRAS
DERIVADAS

~

PALABRAS
DERIVADAS

J
~

-

o

PALABRAS
DERIVADAS

~

J

PALABRAS
DERIVADAS

J

-

PALABRAS
DERIVADAS

~

PALABRAS
DERIVADAS

~

o
-

PALABRAS
DERIVADAS

J
~

PALABRAS
DERIVADAS

J
~




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



4 CONSTRUCCION
DE PALINDROMOS

Crea una FRASE
palindroma

\
4 CONSTRUCCION )
DE PALINDROMOS

Encuentra una
PALABRA
palindroma

~

4 CONSTRUCCION
DE PALINDROMOS

Crea una FRASE
palindroma

/

-

/
CONSTRUCCION )
DE PALINDROMOS

Encuentra una
PALABRA
palindroma

o

4 CONSTRUCCION
DE PALINDROMOS

Encuentra una
PALABRA
palindroma

~

4 CONSTRUCCION
DE PALINDROMOS

Crea una FRASE
palindroma

/
)

o
4

o
-

/
CONSTRUCCION )
DE PALINDROMOS

Encuentra una
PALABRA
palindroma

/

CONSTRUCCION )
DE PALINDROMOS

Encuentra una
PALABRA
palindroma

o
-

/
CONSTRUCCION )
DE PALINDROMOS

Encuentra una
PALABRA
palindroma




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



4 CONSTRUCCION

Encuentra una
palabra palindroma

Pista:

\
DE PALINDROMOS

4 CONSTRUCCION

Encuentra una
palabra palindroma

Pista:
AR

‘0

DE PALINDROMOS

o VAN /L
4 CONSTRUCCION N[ CONSTRUCCION N[ CONSTRUCCION
DE PALINDROMOS DE PALINDROMOS DE PALINDROMOS
Encuentra una Encuentra una Encuentra una
palabra palindroma palabra palindroma palabra palindroma
Pista: Pista: Pista:
N
%oo : ,
/
o J /L /
CONSTRUCCION N[ CONSTRUCCION N[ CONSTRUCCION A

DE PALINDROMOS

Encuentra una
palabra palindroma

Pista:

D

DE PALINDROMOS

Encuentra una
palabra palindroma

Pista:

\( CONSTRUCCION

DE PALINDROMOS

Encuentra una
palabra palindroma

Pista:

I

\\:/Z/,
-

/
)

DE PALINDROMOS

Encuentra una
palabra palindroma

Pista:

5.

==




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



DEFINICIONES CREATIVAS

ESCAMOTEAR

~N

o
-

DEFINICIONES CREATIVAS

BIBLIOPOLA

)
N

o
-

DEFINICIONES CREATIVAS

ZARIGUEYA

)
N

-

DEFINICIONES CREATIVAS

UMBROSO

N/

DEFINICIONES CREATIVAS

ZARABANDA

o
-

DEFINICIONES CREATIVAS

NICTOFOBIA

AN
N/
DEFINICIONES CREATIVAS

QUIMERA

)
N

o
-

DEFINICIONES CREATIVAS

FILATELIA

)
N

-
\
DEFINICIONES CREATIVAS

VERICULTO

)
N

TS



VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



DEFINICIONES CREATIVAS

HALAGAR

~N

o
-

DEFINICIONES CREATIVAS

GELIDAMENTE

)
N

o
-

)
N

DEFINICIONES CREATIVAS

XILOFAGO

-

DEFINICIONES CREATIVAS

ORNITORRINGO

~N

o
-

DEFINICIONES CREATIVAS

NEFELIBATA

)
N

o
-

)
N

DEFINICIONES CREATIVAS

J0COSO

TS

\
DEFINICIONES CREATIVAS

VERICULTO

o \
4 N
DEFINICIONES CREATIVAS

TRAPISONDA

o
-

\
/
DEFINICIONES CREATIVAS

ZASCANDIL




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



/
DEFINICIONES CREATIVAS

COLODRILLO

o
-

\
/
DEFINICIONES CREATIVAS

PERRENGUE

o \
4 N
DEFINICIONES CREATIVAS

EMPEDERNIDO

g DEFINICIONES CREATIVAS 3 DEFINICIONES CREATIVAS A
TRAPISONDA| RETAMILA
o AN )
4 DEFINICIONES CREATIVAS 3 DEFINICIONES CREATIVAS A
CARRAGUCA | PERECEDERO
o AN )
4 DEFINICIONES CREATIVAS 3 DEFINICIONES CREATIVAS A
TRAGUETEOD || PINTAMONAS
NG J

TS




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



DEFINICIONES CREATIVAS

N

-

DEFINICIONES CREATIVAS

N

-

DEFINICIONES CREATIVAS

o
-

DEFINICIONES CREATIVAS

)
N

o
-

DEFINICIONES CREATIVAS

)
N

o
-

DEFINICIONES CREATIVAS

)
N

o
-

DEFINICIONES CREATIVAS

)
N

o
-

DEFINICIONES CREATIVAS

)
N

o
-

DEFINICIONES CREATIVAS

)
N




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



RAICES DEL SABER

FILOSOFIA

~N

o
-

RAICES DEL SABER

BIBLIOTECA

)
N

o
-

o

RAICES DEL SABER

)
N

PEMOCRACGIA

)

RAICES DEL SABER

TELEFONO

N

RAICES DEL SABER

MUSICA

AN

RAICES DEL SABER

ATOMOS

AN

-

RAICES DEL SABER

CATASTROFE

o
-

\
) N
RAICES DEL SABER

PSICOLOGIA

o
-

TS

\
) N
RAICES DEL SABER

GEOGRAFIA




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



RAICES DEL SABER

MATEMATICAS

~N

N

AN

RAICES DEL SABER

CRONOLOGIA

N

AN

RAICES DEL SABER

PEMAGOGIA

)

4 )

RAICES DEL SABER

EUFORIA

- \
4 )

RAICES DEL SABER

HIPOTENUSA

o
-

)
N

RAICES DEL SABER

MELANCOLIA

-

RAICES DEL SABER

METAMOREOSIS

N

RAICES DEL SABER

SINFONIA

AN

N

AN

TS

RAICES DEL SABER

TECNICA




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



) N
RAICES DEL SABER

10DIACO

o
-

)
N

RAICES DEL SABER

HIPODROMO

o
-

\
) N
RAICES DEL SABER

ALMOHADA

-

RAICES DEL SABER

ALCOHOL

N/

o
-

RAICES DEL SABER

ALFOMBRA

)
N

N

RAICES DEL SABER

ALGORITMO

)
N

RAICES DEL SABER

NARANJA

o
-

RAICES DEL SABER

AZUCAR

)
N

N

AN

TS

RAICES DEL SABER

CERO




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



RAICES DEL SABER

TAZA

N

RAICES DEL SABER

ALCALDE

AN

RAICES DEL SABER

AJEDREZ

AN

RAICES DEL SABER

AZUL

N/ )
RAICES DEL SABER

ADUANA

RAICES DEL SABER

CIERA

o
-

)
N

RAICES DEL SABER

ALMUERZ0

RAICES DEL SABER

ALGODON

o
-

)
N

RAICES DEL SABER

ALQUIMIA

TS



VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



RAICES DEL SABER

VIDEO

N

RAICES DEL SABER

FAMILIA

AN
N

RAICES DEL SABER

PLANTA

AN

RAICES DEL SABER

VOCAL

RAICES DEL SABER

ANIMAL

RAICES DEL SABER

TEMPLO

N A
RAICES DEL SABER
(4
VICTOR
J\ y
N A
RAICES DEL SABER
ESTRELLA
AN y
N A
RAICES DEL SABER
4
FABRICA
y

TS



VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



RAICES DEL SABER

AGUA

RAICES DEL SABER

CLAVE

AN
N

RAICES DEL SABER

PACIENTE

AN

RAICES DEL SABER

ESTUDIO

RAICES DEL SABER

VIAJE

RAICES DEL SABER

VENTANA

N/ \ N/
RAICES DEL SABER 23
ALTAR
AN J
N/ \ N
RAICES DEL SABER
FIRMA
AN J
N/ \ N
RAICES DEL SABER
SILENCIO
J

TS



VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



RAICES DEL SABER

COPIA

RAICES DEL SABER

RAICES DEL SABER

o
-

\
) N
RAICES DEL SABER

MENSAJERO

RAICES DEL SABER

RAICES DEL SABER

o
-

\
) N
RAICES DEL SABER

RAICES DEL SABER

RAICES DEL SABER




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



RAICES DEL SABER

RAICES DEL SABER

RAICES DEL SABER

RAICES DEL SABER

RAICES DEL SABER

RAICES DEL SABER

RAICES DEL SABER

RAICES DEL SABER

RAICES DEL SABER




VOCABULARIO  VOGABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO  VOCABULARIO  VOCABULARIO

VOCABULARIO ~ VOGCABULARIO  VOCABULARIO



Nombre del juego: “"Vasos de colores”

Se propone el juego Vasos de colores como una adaptaciéon del juego
de mesa “Speed Cups”. A continuacidn, se explicaran los objetivos,
materiales e instrucciones para poder llevar a la practica esta
adaptacion.

Objetivo del juego:

e Poner en practica distintos contenidos de una forma dinamica.

Materiales necesarios:

e Mazo de cartas de los vasos de colores.

e Mazo de cartas en blanco para afiadir condicién de ganar el punto.

e Vasos de colores (uno por jugador). Se pueden sustituir por vasos
desechables decorados con los colores de los vasos.

e Timbre, campanita o app sustituta.

Instrucciones:

En primer lugar, se formaran equipos de juego compuestos por 4
o 5 personas. Se pueden hacer de forma aleatoria asignando un
numero a cada persona para posteriormente agrupar esos nimeros en
equipos, de forma planificada por el docente o de forma libre para que
cada estudiante se agrupe con los/as compafieros/as que elija. Cada
grupo recibird un mazo de cartas de los vasos de colores, un juego de
vasos de colores por jugador y un mazo de cartas de condicion para el
punto.

Para preparar el juego en primer lugar los jugadores deben escribir
las palabras o retos para la condicion de punto en el mazo de tarjetas
en blanco. Por ejemplo "mesa” en este caso para resolver el reto habria
gue decir qué tipo de palabra es mesa (sustantivo, comun, concreto,
femenino, individual, singular) o se puede escribir las condiciones que
tienen que cumplir una palabra “sustantivo, comun, femenino,
singular” y los estudiantes tendrian que decir una palabra que cumpla
esas caracteristicas, por ejemplo “silla”. Si los estudiantes tienen
dificultades para pensar estos retos pueden ayudarse del organizador
grafico elaborado al inicio de la sesién o hacerse entre toda la clase.
Esta preparacidn servira como ejercicio de repaso.

Seguidamente, se colocan los mazos de cartas en el centro de la zona
de juego boca abajo, ademas cada jugador debe tener preparados
sus vasos de colores. Para iniciar el juego se debe dar la vuelta a una
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tarjeta del mazo de vasos de colores (de forma que quede visible para
todos los jugadores). Rapidamente todos los jugadores tendran que
ordenar sus vasos de colores conforme indiquen las figuras que se
pueden ver en la carta.

El jugador que sea mas rapido tiene que hacer sonar el timbre.
Si el orden es correcto se dara la vuelta a la tarjeta de condicion para
el punto (de forma que quede visible para todos los jugadores) y
debera resolver el reto que plantee. Si el orden no es correcto habra
rebote, en este caso el siguiente jugador mas rapido en pulsar el timbre
iniciard de nuevo el proceso (comprobar la organizacién de los vasos y
resolver el reto de la tarjeta para obtener el punto). El jugador que
haya resuelto el reto se quedara con la tarjeta de condicién de
puntuacién.

Sistema de puntuacion

Se contabilizara el niumero de tarjetas de puntuacidon que tenga cada
jugador.

Solucion de controversias

Cualquier controversia en la fase resolucion del reto sera solucionada
por el docente o por la via que determine el docente.

Fin del juego

El juego termina cuando se termine el mazo de tarjetas de condicion
para el punto.
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LISTA DE VIAJE

¢cQué habilidades metacognitivas y
" socioemocionales se trabajardn en esta sesid

HABILIDADES COGNITIVAS

i W
Iz( ESTRATEGIAS COGNITIVAS (DESCRIBIR, EXPLICAR, %’/{/54,/;/%
I
RELACIONAR, PREGUNTAR, EVALUAR, ETC.) %f’?’zx/f;f;’}gf//fé
RESOLUCION DE PROBLEMAS jﬁ,,%/»;/f%
CREATIVIDAD W
PENSAMIENTO CRITICO Y ETICO

HABILIDADES METACOGNITIVAS

/ ,
&/| AUTORREFLEXION
PLANIFICACION Y ORGANIZACION
SUPERVISION DE UNA/O MISMA/O Y DE LA TAREA

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES

Ij AUTORREGULACION
INTELIGENCIA EMOCIONAL
EMPATIA

TRABAJO EN EQUIPO
IZ(TOMF\ DE DECISIONES ETICAS
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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?
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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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MAPAS CONCEPTUALES PensaTlC

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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MAPAS CONCEPTUALES ?PensaTlC

Generar — Clasificar — Relacionar - Desarrollar

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

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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MAPAS CONCEPTUALES ?PensaTlC

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: @
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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?
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EL FOLIO GIRATORIO

ACTIVIDAD:
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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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EL TITULAR
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OTROS
ORGANIZADORES

GRAFICOS




CREA TU VINETA CON HUMOR

Dibujalo con humor
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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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	Bienvenidos a este viaje
	¡Comencemos este emocionante viaje hacia el desarrollo de habilidades metacognitivas!
	¿Qué son los enfoques basados en el pensamiento y la comprensión?
	¿Qué es la cultura del pensamiento?
	Estrategias cognitivas para la comprensión
	Rutinas de pensamiento
	¿Cómo podemos integrar el enfoque del pensamiento con otras metodologías activas?
	Aprendizaje cooperativo
	Gamificación
	Aprendizaje basado en el juego

	Evidencias científicas de la psicología cognitiva que apoyan la eficacia de este enfoque y el diseño de estos materiales
	Importancia del conocimiento previo en el aprendizaje
	Gestión de la carga cognitiva mediante el diseño instruccional de los materiales


	4. Sesiones
	Sesión 1 Análisis morfológico a ritmo de los vasos de colores
	Introducción
	Establecemos un buen clima

	Sesión en RUTA
	 En primer lugar, se dividirá al alumnado en tres grupos de trabajo. A cada grupo de trabajo se les asignará un tipo de palabra de entre los siguientes: sustantivos, adjetivos, verbos.
	 Seguidamente los estudiantes comenzarán a realizar una lista donde recojan todo lo que saben sobre el tipo de palabras que se les ha asignado ¿Qué son? ¿Cuándo o para qué se utilizan? ¿Cómo se pueden clasificar? ¿Hay distintos tipos?
	 Una vez que todos los estudiantes han realizado su lista con los conocimientos previos sobre la temática pasamos a sugerirles que la completen con la teoría recogida en sus libros de texto de Lengua Castellana y Literatura. Para llevar a cabo esta f...
	 Una vez los estudiantes han completado sus conocimientos previos con la teoría registrada en los libros de texto ha llegado el momento de construir el mapa conceptual.
	 Finalmente, cada uno de los grupos tiene que exponer el mapa conceptual al resto de sus compañeros haciendo énfasis en todos los aspectos esenciales.
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	- Se debate si las oraciones están bien elaboradas, si cada una de ellas corresponde al tipo de oración en el que se ha incluido o sería necesario realizar modificaciones tanto en la redacción como en la clasificación.
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	Instrucciones:
	Forma un círculo con todos los estudiantes, asegurándote de que todos estén en igualdad de condiciones y visibilidad.
	Explica que en esta dinámica utilizarán un objeto, como una pelota, para facilitar la comunicación. Comienza sosteniendo el objeto y diciendo una palabra que te venga a la mente, relacionada con un tema específico o simplemente una palabra al azar. Lu...
	La dinámica continúa hasta que todos los estudiantes hayan tenido al menos una oportunidad para participar.
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	 Una ruleta dividida en secciones, cada una representando un tipo de reto: ortográfico, de vocabulario, gramatical, literario, de expresión escrita y de expresión oral. También tendrá casillas especiales.
	 Mazo de cartas de retos, cartas especiales y logros.
	 Tarjetas o fichas para cada tipo de desafío, con instrucciones específicas.
	 Hojas de papel y lápices para los desafíos de escritura.
	 Un temporizador para limitar el tiempo de respuesta o realización de cada desafío.
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	 Paletas de veredicto.
	 Caza del Error: los jugadores deben encontrar y corregir errores ortográficos, en una palabra, frase o párrafo breve. Puntúa con 1 punto el equipo que antes consiga resolver el reto de forma correcta explicando por qué consideran que son errores ort...
	 Duelo de Palabras: cada equipo elige su “duelista” de manera que se van enfrentando los equipos de dos en dos jugadores. Se enfrentan deletreando palabras correctamente; quien falle primero pierde el duelo y el ganador anota 1 punto para su equipo. ...
	 El Puente Ortográfico: se presentan dos palabras a los jugadores y deben encontrar una serie de palabras que conecten la primera con la segunda, cambiando solo una letra cada vez y asegurándose de que cada cambio resulte en una palabra existente y c...
	 Carrera de Acentos: en este desafío, los jugadores reciben una lista de 5 palabras y deben colocar rápidamente las tildes en la posición correcta. Puntúa con 1 punto el equipo que antes consiga resolver el reto de forma correcta y explicar por qué t...
	 El Laberinto de la B y V: un reto específicamente diseñado para practicar la diferencia entre "b" y "v". Los jugadores reciben palabras u oraciones con espacios en blanco y deben decidir si el espacio debe ser llenado con la letra "b" o "v" poniendo...
	 La letra que nunca suena: Un reto específicamente diseñado para practicar el uso de la letra “h”. Los jugadores reciben palabras u oraciones con espacios en blanco y deben decidir si el espacio debe ser llenado con la letra “h” poniendo a prueba su ...
	 ¡Vaya lío!: un reto específicamente diseñado para practicar la diferencia entre "y" y "ll". Los jugadores reciben palabras u oraciones con espacios en blanco y deben decidir si el espacio debe ser llenado con la letra "ll" o "y" poniendo a prueba su...
	 Dictado Dinámico: los jugadores escuchan un texto que lee el docente y deben escribirlo correctamente de forma cooperativa utilizando la estructura del “Folio giratorio”. Al final se dejan unos minutos para que e l equipo pueda comprobar la correcci...
	 Sinónimos y Antónimos: dada una lista de palabras, el equipo debe buscar un sinónimo y un antónimo a cada una. Puntúa con 1 punto el equipo que antes termine la lista de sinónimos y antónimos y todas las opciones sean correctas.
	 El Constructor de Palabras: a partir de una palabra larga, los jugadores deben formar el mayor número posible de palabras nuevas utilizando solo las letras de la palabra original. Cada una de estas palabras ofrece un amplio abanico de posibilidades ...
	 Rally de Palabras Compuestas: se proporciona un grupo de palabras y los jugadores deben formar, al menos, una palabra compuesta que sea ortográficamente correcta. Este reto también puede adaptarse para crear palabras compuestas que sean gramaticalme...
	 La palabra escondida: Los jugadores reciben una definición y deben encontrar la palabra correspondiente a esta entre un listado de palabras. Puntúan con 1 punto el equipo que consiga terminar antes el reto correctamente.
	 Puzzle de Prefijos y Sufijos: los jugadores deben formar nuevas palabras añadiendo prefijos o sufijos a la palabra base de la carta prestando atención a las reglas ortográficas que aplican cuando se forman palabras derivadas, como el mantenimiento o...
	 Palabras derivadas: los jugadores reciben una palabra y tienen que elaborar un listado de palabras derivadas durante 1 minuto. Puntuará con 1 punto el equipo que más palabras derivadas correctas escriba.
	 La construcción de palíndromos: desafía a los estudiantes a crear palíndromos, palabras o frases que se leen igual de adelante hacia atrás y viceversa. Aunque es un reto más complejo, puede ser muy divertido y fomenta un enfoque creativo hacia el le...
	 Definiciones Creativas: se les presenta a los jugadores una palabra rara o poco común y cada equipo cuenta con 2 minutos para escribir una definición. Después se leen todas las definiciones, los jugadores votan por la que creen que es correcta. Si n...
	 Raíces del Saber: que los estudiantes identifiquen el origen de las palabras (latín, griego, árabe, etc.) y comprendan cómo estas influencias han conformado el idioma actual. Incorporar el origen de las palabras como un aspecto del aprendizaje es un...
	 Detective Gramatical: identificar y corregir errores gramaticales en una oración. Puntúa con 1 punto el equipo que mejor realiza la corrección de errores gramaticales en el menor tiempo.
	 Construcción de oraciones: dadas algunas palabras clave, los jugadores deben construir una oración coherente que las incluya todas y tenga en cuenta la estructura gramatical que se sugiere en la tarjeta. Puntúa con 1 punto el equipo que construye un...
	 Pistas verbales: en la tarjeta aparece un listado de pistas numeradas, el docente lee todas y deja unos segundos para que los equipos emitan una respuesta. Solamente pueden responder los portavoces de cada equipo y habiendo pedido el turno levantand...
	 Tormenta de ideas: se pide a cada grupo que escriba dos verbos, dos sustantivos y dos adjetivos. Ese papel se pasa al grupo de al lado, que debe generar una frase con su correspondiente análisis sintáctico y gramatical usando al menos 3 de las palab...
	 Recursos literarios: en este reto hay dos variantes:
	 Haikus momentáneos: reto a escribir un haiku (un poema japonés breve que consta de tres líneas con una estructura de 5, 7, 5 sílabas) sobre un tema dado por el docente o por uno de los equipos. Esta actividad combina creatividad con estructura poéti...
	 Micro relato loco: escribir un relato ultracorto (de 150 palabras) que incluya palabras específicas que aportan los grupos en forma de lluvia de ideas. Ganará 1 punto el equipo que escriba el microrrelato incluyendo todas las palabras en el menor ti...
	 Carta desconocida: escribir una carta a un personaje ficticio o histórico usando palabras o frases específicas relacionadas con ese personaje. Cada equipo aportará una palabra o frase específica. Ganará 1 punto el equipo que escriba la carta incluye...
	 Tuits literarios: los jugadores deben escribir un "tuit" (un mensaje breve de no más de 280 caracteres) sobre un tema específico que elige el docente. Esto puede incluir resumir un libro que han leído, describir a un personaje, expresar una opinión ...
	 Descripción en 50 palabras: los jugadores tienen el desafío de escribir una descripción vívida de un cuadro, un lugar, personaje o escena en exactamente 50 palabras. Esto enseña a los estudiantes a ser selectivos con su vocabulario y a concentrarse ...
	 Palabras prohibidas: se les da a los estudiantes un tema sobre el cual escribir, pero con una lista de palabras comunes (como "muy", "cosa", "bueno", etc.) que están prohibidas. Esto los alienta a pensar en sinónimos y enriquecer su vocabulario. Las...
	 Diálogos dinámicos: escribe un breve diálogo entre dos personajes sin usar ninguna descripción narrativa o etiquetas de diálogo (como "dijo Juan"). Este reto ayuda a practicar cómo revelar la personalidad de los personajes y sus relaciones únicament...
	 Inventa un superhéroe o supervillano: en pocas líneas, los jugadores deben crear un nuevo superhéroe o supervillano, describiendo su nombre, poderes únicos y un breve trasfondo de su historia. Este reto estimula la imaginación y las habilidades desc...
	 El narrador: uno de los miembros del equipo (elegido por su propio equipo) contará una historia de terror o de humor inventada en el momento. Ganará 1 punto el equipo que realice la mejor narración. Será el voto de los equipos el que establezca el e...
	 Elevator pitch: uno de los miembros del equipo (elegido por su propio equipo) presentará un "elevator pitch" (discurso breve) sobre un libro, película o cualquier tema de estudio, limitando su intervención a 30 segundos o 1 minuto. El objetivo del d...
	 Descripciones misteriosas: uno de los miembros del equipo (elegido por su propio equipo) describe un objeto, lugar, personaje famoso, o concepto sin nombrarlo directamente durante 1 minuto y los demás deben adivinar de qué o quién se trata. El equip...
	 Noticias flash: el equipo debe inventar y presentar una noticia de último momento en 1 minuto, tratando de estructurar la información de manera que capture la atención y sea coherente. Ganará 1 punto el equipo que realice la mejor noticia. Se puede ...
	 Somos famosos: el equipo debe redactar un discurso de agradecimiento simulando la entrega de un premio (pueden inventar el tipo de premio que han ganado). Tienen un minuto para leer el discurso. Ganará 1 punto el equipo que realice el mejor discurso...
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