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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 de los/as estudiantes de 1° de la Educacion
Secundaria Obligatoria en el marco del Programa para la mejora del éxito

educativo en la Comunidad de Castilla y Ledn.

En esta etapa de su educacion, es fundamental brindar a los estudiantes
las herramientas necesarias para que se conviertan en aprendices autdnomos
y criticos. La metacognicion 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 las habilidades
metacognitivas implica ayudar a los estudiantes a comprender cémo procesan
la informacion 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 autorregulacidon socioemocional de los
estudiantes. 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 los estudiantes adquieran 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 los
estudiantes se conviertan en protagonistas activos de su propio proceso de

aprendizaje.

Estos materiales estan diseflados para ser utilizados tanto por el
profesorado como por los estudiantes, y estan estructurados de manera
gradual y progresiva para abordar diferentes aspectos de la metacognicién. A
lo largo de esta serie, se presentaran estrategias, actividades y recursos que
permitiran a los estudiantes desarrollar su autorreflexién, su planificacién y la
1



c":jensaTIC

evaluacién de su propio aprendizaje. Los materiales estan disefiados de
manera que integran diferentes metodologias activas como el aprendizaje
cooperativo, aprendizaje basado en el juego, gamificacion, etc. que
favorecen la motivacion y participacién de los estudiantes. Ademas,
se dividiran en cuatro materias (lengua, matematicas, inglés vy
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 auténoma por parte del profesorado.

2. JUEGOS: En este blogue 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 los docentes como para los estudiantes de 1° de la ESO. Con su uso y
aplicacién constante, estamos seguros de que se abriran nuevas puertas hacia

un aprendizaje mas significativo y enriquecedor.

iComencemos este emocionante viaje hacia el
desarrollo de habilidades metacognitivas!
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Para comprender mejor los materiales que aqui os presentamos
consideramos necesario explicar el sustento tedrico en el que se fundamentan.
Para facilitar esta comprension hemos creado esta analogia visual que puede
utilizarse también para explicar a los/as estudiantes como 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 éDénde quieres viajar? nos focalizamos en la idea
de que el estudiante 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 de los/as estudiantes y

de esta manera motivar hacia el aprendizaje.

En este viaje, el guia turistico (profesorado) acompafia a su
grupo de turistas (estudiantes) por los diferentes caminos y lugares a los
gue quieren llegar. Este viaje no serd 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 sera 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
serd un viaje “estandar” sino un viaje “personalizado”. Para lograr este tipo
de viaje el guia turistico necesitara manejar informacion 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 presenta

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

Y 3 ‘{‘}Z{'r
iy
,"'.,,,%4’,3,,7{ %/
2 /g/f{r/ / W

Fase 12, Diagnéstico: Deteccién de conocimientos previos. 7
. 0l
A

N
Fase 23, Sesion /ﬁﬁ%ﬁfff;
1. Antfas de la rutlna._ ‘?‘%ﬁf’%
2. Rutina de pensamiento. Yzt
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 los
propios estudiantes buscan y comparten
curiosidades relacionadas con la sesidn).

Materiales

Informacion complementaria para el profesorado
e Habilidades metacognitivas y socioemocionales
que se promueven en la sesidn
e Evaluacién de la sesidn



ﬁ’jensaTIC

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
duracién 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 sesion 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 util para desarrollar correctamente la rutina con los estudiantes

(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 sesién. 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 seccidon 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.

7
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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 evaluacidon breve que tiene un
doble objetivo: por una parte, visibilizar el aprendizaje y la comprensién del
estudiante 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 permitira conocer si los/as estudiantes estan comprendiendo
correctamente los contenidos y, ademas, realizar las modificaciones necesarias
en aquellas cuestiones que no funcionan bien o que no son percibidas

positivamente por los estudiantes.

Para hacer la evaluacion 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 los estudiantes, 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 hayan elaborado los estudiantes
después de la sesion, con los materiales o productos que han elaborado,
etc. Con estas imdagenes 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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El segundo BLOQUE propone diversos juegos de mesa cuya
fundamentacién tedrica es promover habilidades cognitivas, metacognitivas y
socioemocionales de forma infusionada con contenidos de las diferentes
materias. Todos los juegos cuentan con materiales imprimibles que pueden ser
plastificados para mayor durabilidad. Ademas, se integran elementos (Ej.
"Cartas sin contenido") para que el profesorado pueda ampliar o modificar

el uso de los juegos que se proponen con la participacién de sus estudiantes.

A lo largo de este viaje contaremos con dos personales, Mosqui y
Cerebrin, que nos haran el camino mas divertido presentandonos sus chistes

y vifietas cdmicas.

10
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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 atencidn del profesorado
sobre algunos aspectos importantes para favorecer una mayor comprension,
y son:

e Icono de Variante: cuando encuentres este simbolo significara &
que se te ofrecen otras variantes, modificaciones, etc. a la rutina, ((«":5‘)

dindmica o juego de la sesién.

e Icono de Rutina de pensamiento: cuando encuentres este 3
simbolo significara que se plantea la realizacion 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 significara en esa actividad se estdn incluyendo ‘\»-j
movimientos de pensamiento, que son las estrategias cognitivas

necesarias para la comprension.

e Icono de Estructura cooperativa: cuando encuentres este %
simbolo significara que se plantea la realizacion 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 —
significard que debes documentar esa fase de la rutina de —
pensamiento o de la actividad. La documentacién puede ser

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

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

producciones, etc. de tus estudiantes.

11



Icono de Visibiliza: cuando encuentres este simbolo significara

gue, como profesor, debes dar visibilidad a esa parte de la sesion.

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 conversacion.

Icono de Listening: cuando encuentres este simbolo significara

que se plantea una actividad de escucha.

Icono de Busca el extraino: cuando encuentres este simbolo
significara que se plantea la realizaciéon 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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¢éQué 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 de los
estudiantes, priorizando la construccidn activa de conocimiento y la
comprension profunda de los conceptos en lugar de la simple memorizacién y
repeticion de informacion (Vygotsky, 1978). Estos enfoques buscan promover
la adquisicion 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 los estudiantes son considerados como
participantes activos en su propia educacién. Se fomenta la interaccidon entre
los alumnos y el profesorado, asi como también entre los propios estudiantes,

para promover la construccion conjunta del conocimiento (Ritchhart, 2015).

Uno de los pilares fundamentales de los enfoques pedagdgicos 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). Los estudiantes son guiados para que sean
conscientes de sus estrategias de estudio, de cdmo abordan los problemas y

como pueden mejorar su comprension y resolucién 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

13
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funcional, de manera que los estudiantes puedan 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
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¢Qué es la cultura del pensamiento?

Crear una cultura de pensamiento en el aula se refiere a establecer un
entorno educativo que promueva y valore el pensamiento critico, reflexivo y
profundo entre los estudiantes. Es una concepcién 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 docente asume el rol de
facilitador y guia, orientando a los estudiantes 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 de los estudiantes. 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 los estudiantes se perciban como miembros activos y
valiosos 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 a los estudiantes 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, ademds usa un lenguaje de pensamiento que no solo
promueve habilidades metacognitivas, sino que también ayuda al estudiante
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 vy
estrategias educativas que incentiven el pensamiento activo y Ila
participacion intelectual de todos los estudiantes. Esto puede lograrse a
través de la fusion de rutinas de pensamiento y metodologias activas que
estimulen el analisis critico, la resoluciéon de problemas, la indagacion, el
debate y la discusion, 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 exploracion
profunda de los contenidos, en lugar de centrarse exclusivamente en
la memorizacion superficial. Se busca que los estudiantes desarrollen
conexiones significativas entre los conceptos, lo que contribuye a una

comprensiéon 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 activacidon y coordinacién 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 permiten a los
estudiantes procesar la informacion 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 los estudiantes, 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. Los estudiantes aprenden a plantear interrogantes significativos que
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guian su exploracion y comprension. Existen diferentes tipos de preguntas, por
un lado, preguntas mas superficiales, que implica la memorizacién y recuerdo
de un dato concreto (ej. ¢Cual 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 aportaciéon 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 conclusidon 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 comprensidn 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. Los estudiantes vinculan 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 expresidn escrita, ya que permite a los estudiantes
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 sequir 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 adquisiciéon de informacidon precisa y la formacion de una
perspectiva informada y equilibrada sobre un tema. Esto implica la aplicacién
de otras estrategias cognitivas como la contrastacién 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 poblacidn
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 los
estudiantes. Estas rutinas estan disefiadas para ayudar al alumnado a mejorar
su capacidad de observar, analizar, interpretar y conectar ideas, fomentando
asi una comprension mas profunda y significativa de los contenidos y temas
gque se estan abordando en el aula (Ritchhart et al., 2014).

Las rutinas de pensamiento proporcionan un marco cognitivo que guia a
los estudiantes 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 vy
efectiva.

El enfoque del Pensamiento Visible busca, ademas, hacer visible el
pensamiento de los estudiantes y facilitar la metacognicién, es decir, la reflexidon
sobre su propio pensamiento y aprendizaje. Al utilizar las rutinas de
pensamiento, los estudiantes pueden expresar sus ideas, razonamientos y
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 de los estudiantes a través de una mayor

comprensién 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 cooperacion 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 comprensién
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 interaccion cara a cara, (3) la responsabilidad
individual, (4) las técnicas interpersonales o de equipo y (5) la evaluacién
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 comprension vy
visibilizacién de los movimientos del pensamiento (Figura 1). Durante
las sesiones presenciales en el aula, el profesorado otorga las diferentes
tarjetas al alumnado cuando movilizan vy visibilizan alguno de Ilos
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.

- N aYa aYa ™
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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 utilizacién de juegos para fomentar la adquisicion de
conocimientos, habilidades y competencias en los estudiantes. 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 participacion del estudiante 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 educaciéon infantil hasta niveles mas avanzados, e incluso en la
formacién 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 los estudiantes (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 fusion pretende proporcionar a los estudiantes 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 comprensién del curriculo. Esto implica identificar
los conceptos clave que se pretenden ensefar y disefar escenarios de juego
gue promuevan el andlisis, 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 dareas de
conocimiento. Ademas, el profesorado debe estar atento para ofrecer
retroalimentacién y orientaciéon cuando sea necesario para asegurar que los

estudiantes adquieran una comprension sélida.

Ademas, es relevante vincular el aprendizaje derivado de los juegos con
aplicaciones practicas en la vida real. Los estudiantes deben ser capaces de
transferir lo que aprenden 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 los estudiantes ven la utilidad y relevancia

de lo que estan aprendiendo.

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

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 de los
estudiantes 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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Introduccion

La sesidn esta disefiada para fomentar la comprensién lectora como base para
el desarrollo de ideas mas profundas; generar interpretaciones vy
explicaciones; demostrar con evidencias y generar curiosidad en los
estudiantes.

La actividad propuesta incluye una rutina que pertenece al bloque para
presentar y explorar ideas, es una adaptacién de la rutina Veo-
Pienso-Me pregunto (Ritchhart et a/, 2014).

Al comienzo de esta rutina los estudiantes dedican unos minutos en silencio a
leer detenidamente un breve texto, esto les ofrece la oportunidad de “leer”
con detenimiento, comprender lo que leen e interpretarlo de forma que tengan
tiempo suficiente para adquirir la nueva informacion, pensar sobre ella y
sintetizarla, posteriormente podran “hacerse preguntas” en base a lo que han
leido. Estas preguntas adicionales que realizan los propios estudiantes
permiten guiar una futura indagacion.

También se propone la rutina “El titular” correspondiente al bloque de
sintetizar y organizar ideas. Consiste en extraer la esencia de la lectura
realizada en una frase como si fuera el titular de un periddico.

La sesidn se centra en el desarrollo de las siguientes competencias:

Seleccionar y leer de manera progresivamente autébnoma obras diversas como
fuente de placer y conocimiento.

Configuracion

.. . Evolucién progresiva en cuanto a diversidad, complejidad
de un itinerario

y calidad de las obras.

lector
g:n:e?-ia;::ias de Construcciéon de una identidad lectoria propia y disfrute
IecI:ura de la dimension social de la lectura.

Establecemos un buen clima

En esta sesidn se recomienza realizar una dinamica de "rompe hielo y de
presentacion"”, en concreto la dindmica titulada “écOmo eres?” (ver
Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Damos comienzo a la primera etapa de esta ruta

Fase 12, Diagndstico (5 minutos)
Para iniciar este viaje los estudiantes seleccionan el texto a leer de entre los
preseleccionados por el docente (las tematicas deben ser variadas para

atender todas las inquietudes). Lectura atenta de forma individual/grupal
segun el numero de asistentes.

Fase 22, Sesion (50 minutos)

Rutina de pensamiento: “Leo, pienso, me pregunto” (ver Anexo 5) %’?’

1. Leo (individual). Lectura atenta del texto (20 minutos).

2. Pienso (individual o en pequeino grupo). El alumnado tiene que
establecer conexiones entre lo leido y su bagaje personal (10-15
minutos).

3. Me pregunto (individual o en pequeio grupo). El alumnado tiene que
redactar preguntas derivadas de la lectura (10-15 minutos).

Elaborar una breve presentacién sobre la lectura estructurada en tres

diapositivas (individual o grupal segun el nimero de alumnos):

1. La diapositiva nimero uno debe contener una presentacién
sobre la lectura utilizando la rutina “el titular” (ver Anexo 5).

2. Diapositiva nimero dos. En esta diapositiva los estudiantes tienen que
recoger las conexiones establecidas entre la lectura y su bagaje personal
para presentarselas a sus compaferos. En esta fase el grupo presentador
tiene que interactuar con el gran grupo para determinar si ellos tienen
conexiones similares u otras. De esta forma se afadiran las conexiones
de todo el gran grupo construyendo una reflexion mayor y alcanzando
ideas mas profundas.

3. Diapositiva nimero tres. En esta diapositiva se tienen que recoger las
preguntas redactadas en la rutina leo-pienso-me pregunto. En este
caso se intentara resolver las preguntas entre todo el grupo. Segun el
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tiempo disponible se puede permitir la busqueda de informacién o
simplemente el debate con el conocimiento del gran grupo.

La rutina pertenece al bloque presentar y explorar ideas (Ritchhart et al,
2014).

- Objetivos didacticos de la rutina de pensamiento:

e Fomentar la comprension lectora como base para el desarrollo de
ideas mas profundas.

e Generar interpretaciones y explicaciones.
e Demostrar con evidencias.
e Generar curiosidad en los estudiantes.

- Agrupamiento recomendado: puede ser variable en funcion del
alumnado que asista a la sesién. Si el grupo esta conformado por pocos
alumnos se puede trabajar algunos aspectos de forma individual o por
parejas. Sin embargo, si el grupo tiene una ratio elevada habra que
trabajar en grupos de 4-5 componentes intentado generar dichos grupos
en funcidn de los intereses en las lecturas recomendadas, es decir, los
estudiantes que elijan el mismo texto pueden formar grupos.

Fases de la rutina

Es importante seleccionar el contenido/lectura apropiada. Debe tener
elementos importantes que los estudiantes puedan detectar y tener en cuenta.
Una prueba de si esa lectura es la adecuada podria ser ¢si la leo varias veces
podré descubrir cosas nuevas?, ¢Me genera curiosidad?, éCémo puedo
conectar la lectura con mi entorno?

Una vez seleccionada la lectura el docente presenta el organizador grafico de
la rutina (ver Anexo 5) y explica en qué va a consistir cada una de las fases,
de esta forma prepara a los estudiantes para la actividad.

En la fase del “leo” es importante dar el tiempo suficiente para leer y tomar
nota de los detalles. Esto les dard las bases necesarias para hacer las
interpretaciones y les brinda la oportunidad de ser conscientes de lo que estan
leyendo. El docente también puede hacer contribuciones como si fuera uno
mas, de esta forma ejerce de modelo de pensamiento, incentiva Ila
participacion y fomenta la conversacién o discusion. Esta fase dependera
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también de la organizacion del aula. Si se trabaja en grupo, se pueden
compartir los aspectos identificados entre todos y ponerlos en comun.

En la siguiente fase “pienso”, se puede preguntar a los estudiantes qué
interpretan después de la lectura, en qué les hace pensar y qué perciben.

El objetivo es construir diferentes niveles de interpretacion mas que hacer un
simple resumen de lo que han leido. Es importante ofrecer a los discentes la
oportunidad de ampliar o generar alternativas a la lectura, y realizar
preguntas a lo que los discentes propongan éQué te hace decir eso? Esto
motiva a generar evidencias que sustenten sus respuestas y fomenta la
argumentacion.

En |a fase "me pregunto” se solicita a los estudiantes que compartan

lo que se preguntan teniendo en cuenta lo que han leido y lo que han
pensado (seria interesante que llevara a cabo la dinamica
cooperativa 1-2-4, que cada uno plantee preguntas de forma individual, que
las comparta con un compafiero y, por ultimo, con su grupo para ponerlas en
comun con el resto de la clase). Quizas resulte complicado diferenciar entre
lo que “piensan” y lo que se “preguntan”, para evitar esta confusion puede
sugerirles que "preguntarse” consiste en plantear preguntas que van mas alla
de las interpretaciones que han hecho al realizar la lectura (ej. “"Me pregunto
si realmente ha dicho la verdad...”) y las ideas que surgen de la lectura ("Me
pregunto si cuando habla de las gotas de lluvia en su rostro, se referiria a las
lagrimas, porque estaba en casa...”)

En esta rutina es importante que los alumnos compartan su pensamiento en
cada uno de los pasos antes de pasar al siguiente, pueden resultar discusiones
interesantes, lo que va a permitir ir construyendo aprendizaje y comprension
a partir del pensamiento del grupo.

Tiempo sugerido para la consecucion de cada una de las fases de la
rutina

En la fase del “leo” es importante dejar tiempo para realizar una lectura
atenta del texto, por lo que dependera de la extension y del nivel de
comprension lectura del alumnado. Como maximo 20 minutos.

Para las fases del “pienso” y "me pregunto” se recomienda de 10 a 15
minutos aproximadamente dependiendo de las caracteristicas del grupo.
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Fase 32. Cierre (60 minutos)

Cerramos la primera etapa de esta aventura con las siguientes actividades:

1. Se realizan las diapositivas utilizando como base el organizador
grafico de la rutina de pensamiento. Se deja libertad a los grupos para el
disefio y formato de la presentacién. Para ajustar la temporalizacién de
esta actividad se debe tener en cuenta que es necesario un tiempo de 60
minutos para la siguiente actividad.

conexiones y responder a las preguntas (resolucién de estas a

modo de debate). Si las preguntas no se responden: posible
propuesta de investigacién por parte del docente. Teniendo en cuenta
una subdivisién en cuatro grupos, se contara con 15 minutos de tiempo
para cada uno de ellos.

2. Presentacion y puesta en comun. Se intentan ampliar las ?

Materiales

e Organizador grafico Leo-Pienso-Me pregunto (Anexo 5).
e Organizador grafico Titular (Anexo 5).
e Seleccién de texto (a realizar por el docente).
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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 y
Formacion Profesional.

GOBIERNO MINISTERIO
y DE ESPANA DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL




24 Sesion

;CUANTO SABEN LOS
CANTANTES DE LENGUA Y
DE LOS RECURSOS
LINGUISTICOS?
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Introduccion

En la sesidon que se presenta se analizan textos orales, en este caso una
cancion actual que con seguridad los y las estudiantes habran escuchado. El
analisis se llevara a cabo a través de diferentes actividades y dindmicas —
como role playing, rutinas de pensamiento (Ritchhart et a/, 2020) como }g%
“Tomo nota” o “EI titular” y destrezas de pensamiento como
Compara y Contrasta (Swartz et a/, 2008).

Con ello se pretende que el estudiante, por un lado, extraiga la informacion
mas relevante relacionada con la tematica a estudiar (en este caso concreto,
las figuras literarias) y la intencién del emisor cuando canta, y por otro que a
la vez desarrolle un pensamiento eficaz.

Durante esta sesidn se trabajaran las siguientes competencias del area:

Comprender e interpretar textos orales recogiendo el sentido
general y la informacion mas relevante, identificando el punto de
vista y la intencidén del emisor y valorar su forma y su contenido, para
construir conocimiento y ensanchar las posibilidades de disfrute vy

ocio.

Comprension de un Comprension oral. Sentido global del texto
texto oral segun la sencillo, intencion del emisor, seleccion vy
intencion del lector retencion de la informacién relevante.

Estrategias de
comprension y
analisis critico de
textos orales

Recursos linglisticos basicos y Ila
adecuaciéon del registro a la situacion de
comunicacion.

Establecemos un buen clima:

En esta sesidn se recomienza realizar una dinamica de "cohesion grupal”,
en concreto la dindmica titulada “papel de periédico” (ver Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Damos comienzo la segunda etapa de esta ruta.

Fase 12, Diagnostico (10 minutos)

Se muestra el video de la cancién “Vol. 53” de Bizarrap y Shakira (Cédigo

QR):

A través de los primeros visionados y escuchas de la
cancion los estudiantes tendran que rescatar los
conocimientos previos que tienen sobre "“dobles
sentidos” y recursos linglisticos. Para visibilizar y
recoger estos conocimientos previos emplearemos la
rutina de pensamiento “Tomo nota”. Esta
» rutina se utiliza como estrategia para fomentar
la discusién, el objetivo principal seria
sintetizar, preguntar y captar la esencia de aquello
que han escuchado. Por consiguiente, durante la
escucha de la cancién los estudiantes tendran que ir
tomando nota de todos aquellos recursos linguisticos
que crean estar escuchando.

Fase 23, Sesion (60 minutos)

Durante esta parte de la sesion se realizaran varias actividades para repasar
e identificar los dobles sentidos y los recursos linglisticos. Tras la puesta en
comun de la rutina “Tomo nota” (ver Anexo 5) tendremos una idea
@? clara de qué recuerdan los estudiantes sobre los contenidos a trabajar.
Como es probable que sus conocimientos previos no sean suficientes
para seguir con la sesién en este momento se puede hacer un breve repaso
tedrico de los mismos. Este repaso tiene que ser una pequeia pildora de
conocimiento, ya que mediante el siguiente juego podran continuar
estableciendo la conexién entre las figuras retoricas y su significado.

Algunas de las figuras literarias que se proponen son: anafora, metéafora,
metonimia, paralelismo, simil o comparacion, animalizacidn, apdcope, énfasis,
ironia, calambur, apdstrofe, bimembracidon, epanadiplosis y quiasmo.

Seguidamente se puede continuar repasando los contenidos sobre
figuras retéricas mediante un juego dominé de figuras retéricas
(ver material de la sesion). Este juego tiene las mismas normas vy



https://www.youtube.com/watch?v=CocEMWdc7Ck
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formato que el domind convencional, pero para relacionar fichas en lugar de
emplear numeros, se empleara el nombre de la figura retérica o un ejemplo
de la misma.

Una vez repasada la teoria se continuara trabajando con la cancion de Bizarrap
y Shakira a través de la realizacién de un role playing y de la destreza de
pensamiento Compara-Contrasta. La aplicacién de destreza de

pensamiento serd una de las claves de esta sesidn, se pedira a los @?
estudiantes que comparen y contrasten de manera eficaz adoptando

un papel determinado. Estos papeles seran los entregados a modo de role
playing. Necesitamos que un alumno o grupo de alumnos asuma el papel de
alguien que no conoce la situacion entre Shakira y Piqué, que no sepa
absolutamente nada de sus gustos, trabajos, relacidn... o que finja no saberlo.
Mientras que otro grupo tomara el papel de aquellos conocedores de todos los
aspectos relacionados con la vida y situacion de estos dos personajes (Shakira

y Piqué).

El primer reto que plantea la actividad es que cada estudiante desde su papel
escuche la cancion y registre el significado de la letra de la cancién desde su
rol utilizando el organizador grafico titulado équé entiendo desde mi rol?
(ver Anexo 5).

El segundo paso de la rutina, ya dejando el role playing a un lado, seria
comenzar a contrastar los significados encontrados. Para ello podemos %
invitar al alumnado a seguir el siguiente esquema (Swartz et al, 2008):

e ¢En qué se parecen?
e (En qué se diferencian?
e (Cudles son las similitudes y diferencias mas importantes?

e ¢Qué conclusidon sacamos de ambos significados, segun las similitudes
y diferencias encontradas?
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Fase 32. Cierre (50 minutos)

alumnado la letra impresa de la cancién “Vol.

53”. En este caso les vamos a solicitar que,
con ayuda de los recursos que encontrardn en este
codigo QR, identifiquen los recursos linglisticos que
contiene la cancidn.

B Por primera vez en la sesién entregamos al

Finalmente, los estudiantes podran autoevaluar el ejercicio mediante los
siguientes videos de TikTok:

o~ ) _ ' Lsio ST D)
Figurassliterarias Cancion Shakira |l Cancion de Shakira IV parte .
Cancion de Shakira tonn

Esto es "pa" aue te mortifiaues:

Finalizamos la 22 etapa de nuestra ruta.

Rutinas y destrezas de pensamiento

Durante esta sesién vamos a emplear varias rutinas y destrezas de
pensamiento, por lo que pasamos a presentar la informacidn mas relevante
de cada una de ellas de cara a su implementacion:


https://www.retoricas.com/2009/06/principales-figuras-retoricas.html
https://www.tiktok.com/@tuprofesoradelengua/video/7189278853225811205?lang=es
https://www.tiktok.com/@tuprofesoradelengua/video/7189712355285126405
https://www.youtube.com/shorts/h_zecDzIhVk
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1. Rutina de pensamiento "Tomo nota”
Fases de la rutina

Esta rutina se puede utilizar para enfocar la esencia y consolidar temas
claves después de una actividad realizada y no mientras estd sucediendo.
Esto permite a los estudiantes participar sabiendo que después habra
momentos para poner en comun y consolidar sus respuestas.

La duracién aproximada es de 20 minutos durante la clase. Se entregara a
los estudiantes una hoja en blanco en la que tendran que responder a la
siguiente pregunta équé figuras retoricas has localizado en la cancion?

Pide a los estudiantes que escriban sus hallazgos de forma andénima y
posteriormente lo compartan en pequefio grupo para que comenten,
discutan lo que han escrito y unifiquen la informacién para compartirla con
el gran grupo. Por ultimo, entre todos extraer conclusiones y hacer un
listado lo mas completo posible de las figuras literarias localizadas.

El docente tendra el papel de guia y apoyo a lo largo de la actividad.

2. Destreza de pensamiento "Compara-Contrasta”

- Objetivos didacticos de la destreza de pensamiento: Tomar
conciencia e identificar la informacidon que nos revela las diferencias
entre lo que entiende del texto oral una persona conocedora de la
situacion vivida por la emisora del mensaje y aquellas personas
ajenas a este contexto.

- Agrupamiento recomendado. La actividad se llevara a cabo en
grupos pequenos. Por ejemplo, se puede formar un grupo de 4
estudiantes y que 2 de ellos asuman un rol y 2 el rol contrario.

Fases de la destreza

Tal y como se presenta en el desarrollo de la actividad, en el aula se
presentara esta tarea en distintas fases. En un primer momento se explicara
el juego de roles y se concienciara al alumnado que interpretara cada rol
que tienen que asumir fielmente el papel que les haya tocado para o
interpretar el sentido de la cancidon. Seguidamente se les presentara

el organizador grafico “qué se entiende desde mi rol” como

medio de registro para que puedan plasmar aquello que van interpretando
al escuchar la cancion. En esta fase es recomendable que los grupos de
estudiantes con cada rol empleen cascos para poder escuchar la cancién
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detenidamente y de forma auténoma, de manera que puedan parar la
cancion para tomar notas y escuchar varias veces algunos fragmentos.

Finalmente, se pone en comun y se contrasta la informacion registrada en
los distintos roles. Para ello presentaremos a los estudiantes un segundo
organizador grafico con un esquema que les ayudara a sistematizar la
comparacion identificando semejanzas, diferencias y llegando a una
conclusién sobre la informacién contrastada.

- Tiempo sugerido para la consecucion de cada una de las fases: de
la destreza. Para la primera fase de la destreza de pensamiento
dedicaremos unos 20 minutos y para la segunda fase entre 30-40
minutos.

- Materiales de apoyo: organizador grafico “qué se entiende
desde mi rol” y esquema compara-contrasta.

Cierre

o Para dar por finalizada la sesién pondremos en comun todo lo abordado
mediante la rutina “EIl titular”. Esta rutina ya la hemos empleado
anteriormente, se incluye en el bloque de sintetizar y organizar ideas

y consiste en extraer la esencia de la lectura realizada en una frase como si
fuera el titular de un periddico. Para su realizacion propondremos al alumnado
la elaboracién de un titular que sintetice aquello que han aprendido y que dé
respuesta a la pregunta que da titulo a la sesién ({Cuanto saben los cantantes
de lengua y de los recursos linglisticos?). Como condicién, el titular debera
incluir una figura retérica de las trabajadas en las actividades.

Materiales

e Juego domind de figuras retéricas (ver material de apoyo).

e Enlaces proporcionados en la descripcion de la actividad.

e Organizadores graficos de las rutinas o destrezas: Letra de cancion,
“"éQué se entiende desde mi rol?” y “Tomo nota” (ver material
de apoyo) y "Compara-Contrasta” y “El titular” (ver Anexo 5).
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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 y
Formacion Profesional.

GOBIERNO MINISTERIO
y DE ESPANA DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL
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“Tus

cabellos
de oro’.

APOCOPE

El Kikiriki
del gallo
me

desperto.

ANTITESIS

“A Dafne ya

los brazos le

crecian...”

jLlueve a
cantaros!

METAFORA

“Quién lo
sofara,
quién lo
Sintiera,
quién se

atreviera’.

ONOMATOPEYA

[a ciudad
de la luz,
Paris.

corto el

amor
y tan largo

“Tus labios
sSon rofos
como
rubies”

HIPERBATON PERIFRASIS

COMPARACION
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“Paso, paseé,;

miro, miré;

vio, vila...”

ANIMALIZACION

“El cabello
que_al
oro_oscurece”.

POLISINDETON

“‘Se comio
dos platos”

INTERROGACION

“Con sed in—
sa—ci-a—-ble”

ASINDETON

“Tus ojos son
dos luceros”.

SINALEFA

“Tu frente
serena y firme,

tu risa suave y
callada’.

METONIMIA

“Hay un palacio
yunrioy

unlago y un
puente viejo,

y fuentes...”

DIALEFA

ZAcaso no

es, el mar,

Inmenso a
la vista?

METAFORA

“Como cada
noche, los
obreros vuelan
hacia sus
nidos”.

PARALELISMO
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S

“No dormia,
descansaba
la vista”

ONOMATOPEYA

“Mi fin es
llegada, llegado
es mi descanso
y tu pasion,

llegado es mi
alivio y tu

APOSTROFE

“Las olas
despiadadas
fueron el lecho
de aquella
tragedia”

“Si el Rey
no muere, el
Reino
muere.”

IRONIA

“‘Hurra,
cosacos del
desierto,
hurra’.

BIMEMBRACION

“...reunidos
como tres
pajaros en una
rama,
ilusionados y
tristes...”.

ENFASIS

“Olas gigantes
que 0S rompéis
bramando...
jLlevadme
con vosotras!”

CALAMBUR

Ni son todos
los que estan,
ni estan todos

los que son.

EPANADIPLOSIS

“El
ropopompon
del
tamborilero”.

ANIMALIZACION
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SESION #53 5¢¢

Oh, oh

(Pa' tipos como tu-uh-uh-uh-uh)

Perdon, ya cogi otro avion

Aqui no vuelvo, no quiero otra decepcion
Tanto que te la das de campedn

Y cuando te necesitaba diste tu peor version

Sorry, baby, hace rato

Que yo debi botar ese gato

Una loba como yo no esta pa' novato'

Una loba como yo no esta pa' tipos como tu-uh-
uh-uh-uh

Pa' tipos como tu-uh-uh-uh-uh

A ti te quedé grande y por eso estas

Con una igualita que tu-uh-uh-uh-uh

Oh-oh, oh-oh

Esto es pa' que te mortifique'

Mastique' y trague’, trague' y mastique'

Yo contigo ya no regreso

Ni que me llores, ni me suplique'

Entendi que no es culpa mia que te critiquen
Yo solo hago musica, perdon que te salpique

Me dejaste de vecina a la suegra

Con la prensa en la puerta y la deuda en
Hacienda

Te creiste que me heriste y me volviste mas
dura

Las mujeres ya no lloran, las mujeres facturan

Tiene nombre de persona buena
Claramente no es como suena

Tiene nombre de persona buena
Claramente

Es igualita que tu-uh-uh-uh-uh

Pa' tipos como tu-uh-uh-uh-uh

A ti te quedé grande y por eso estas
Con una igualita que tu-uh-uh-uh-uh
Oh-oh, oh-oh

Del amor al odio hay un paso

Por aca no vuelva', hazme caso

Cero rencor, bebé, yo te deseo que

Te vaya bien con mi supuesto reemplazo
No sé ni qué es lo que te paso

'Tas tan raro que ni te distingo

Yo valgo por dos de 22

Cambiaste un Ferrari por un Twingo
Cambiaste un Rolex por un Casio

Vas aceleraco’, dale despacio

Ah, mucho gimnasio

Pero trabaja el cerebro un poquito también
Fotos por donde me ven

Aqui me siento un rehén, por mi todo bien
Yo te desocupo mafiana y si quieres
traértela a ella, que venga también

Tiene nombre de persona buena
(uh-uh-uh-uh-uh)

Claramente no es como suena (uh-
uh-uh-uh-uh)

Tiene nombre de persona buena
(uh-uh-uh-uh-uh)

Y una loba como yo no esta pa' tipos
como tu-uh-uh-uh-uh

Pa' tipos como tu, uh-uh-uh-uh

A ti te quedé grande y por eso estas
Con una igualita que tu-uh-uh-uh-uh
Oh-oh, oh-oh

A ti te quedé grande y por eso estas
Con una igualita que td, uh-uh-uh-
uh (it's a wrap)

Oh-oh, oh-oh

Ya esta, chao

Jd
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¢Qué entiendo desde mi rol?

¢Qué o quién eres?:

éQueé significado tiene
punto de vista?
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34 Sesioh

PARTICIPO EN “LA
TERTULIA”: EL PROGRAMA
PARA LEER Y COMPARTIR
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Introduccion

En la propuesta que se presenta se fomenta la comprensién e interpretacién de
textos escritos de diferentes tematicas, de los que extraera la informacién mas
relevante y la intencion del emisor.

objetivo de establecer un didlogo con el alumnado en base a lecturas
compartidas en el aula. De forma transversal se llevaran a cabo rutinas

de pensamiento como una adaptacion de la rutina oracion-frase-palabra
(Ritchhart et al, 2014).

Para ello se utilizara la tertulia dialdgica (Aguilar et al, 2010) con el %

Las tertulias dialdgicas son unas de las medidas de éxito educativo que se aplica
en centros comunidad de aprendizaje. Sin embargo, estas medidas pueden
aplicarse en programas como el que nos ocupa, pues permiten fomentar el
aprendizaje, la reflexién y la convivencia entre los participantes. En las
comunidades de aprendizaje se parte de los principios del aprendizaje dialdgico
(didlogo igualitario, inteligencia cultural, transformacidon, dimensidn
instrumental, creacidén de sentido, solidaridad e igualdad de diferencias) para
la construccidn del conocimiento por eso en esta sesion serd de especial
importancia tener en cuenta estos aspectos.

Lo 6ptimo para desarrollar una tertulia dialdgica es seleccionar un libro o texto
y realizar una lectura previa a la sesién de tertulia. Sin embargo, si esto no es
posible porque no se estime oportuno que el alumnado realice tareas fuera de
las horas del programa se les puede dejar media hora para que realicen la
lectura atenta del texto o capitulo de libro.

La sesidn se centra en el desarrollo de las siguientes competencias:

Captar el sentido global de textos sencillos de diferentes ambitos

Analizar la
informacion
mas relevante

Comprender e interpretar el sentido global de textos escritos
y multimodales.

Descubrir la
intencion del
emisor

Comprender e interpretar la intenciébn del mensaje
transmitido.

Establecemos un buen clima

En esta sesion se recomienza realizar una dindmica de "rompe hielo", en
concreto la dinamica titulada “'la telarafia de la confianza” (ver Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Damos comienzo a la tercera etapa de nuestro viaje

Fase 12, Diagnodstico (45 minutos)

Leer el texto seleccionado por el docente de forma individual.

Rutina de pensamiento: oracion-palabra-pregunta. Esta rutina es o
una adaptacidon de “oracidon-frase-palabra" correspondiente al bloque de @7
rutinas para explorar ideas mas profundamente.

El objetivo principal de la rutina es ayudar al estudiante a involucrarse,
a encontrar el sentido al texto y captar la esencia de lo que el texto y
el emisor le transmite. También se pretende promover la interaccion
entre el grupo y compartir diferentes puntos de vista que den lugar a
la generacién de preguntas de interés sobre la lectura realizada.

Se recomienda que la lectura la realicen de forma individual y
posteriormente realicen la rutina en pequenos grupos de cuatro a seis
personas.

Fases de la rutina:

Dar a los estudiantes tiempo para leer el texto seleccionado,
motivandolos a que realicen una lectura comprensiva, y que vayan
resaltando aquello que les llame la atencién (no es necesario que
conozcan de antemano que van a realizar la rutina).

Una vez que han leido el texto, se pide que cada alumno seleccione
una oracion significativa (que le haya ayudado a comprender el texto,
que le haya enganchado, emocionado o le haya provocado); una
palabra que haya captado su atencién o bien le haya impactado y por
ultimo una pregunta que le haya surgido después de la lectura. Es
importante resaltar que no hay ninguna respuesta correcta.

El estudiante debe registrar cada oracién, cada palabra y cada
pregunta.

Se preparan para la participacion en la tertulia.
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Consejos/sugerencias para el desarrollo de la rutina.
- Seleccionar un texto que sea rico en contenido, con ideas y conceptos
que inviten a la interpretacion y la discusion. La tematica puede ser
variada, incluso se puede basar en los intereses del alumnado.

- El texto no debe ser muy extenso para que los estudiantes realicen
una lectura comprensiva y no superficial.
Fase 23, Sesion. Tertulia dialégica (45 minutos)

Tras realizar la rutina de pensamiento se asignan roles a los
estudiantes. El reparto de roles sera el siguiente:

Presentador o presentadora: su deber es presentar el texto del que se ha
realizado la lectura y apoyar al moderador cuando este lo requiera, por
ejemplo, cuando el moderador tenga que intervenir o para incentivar a todos
los compafieros para que participen. También realizara el cierre de la sesidn.

Moderador o moderadora: su mision es dirigir la tertulia, asignar los turnos
de palabra, ordenar las ideas presentadas y asegurarse que todo el mundo
participa. Si la participacién es baja se sugerira a los compafieros que se
compartan las oraciones escritas en la rutina de pensamiento, después se hace
lo mismo con las palabras y por ultimo las preguntas.

Secretario o secretaria: su deber es registrar las ideas de interés que se han
comentado durante la tertulia, las conexiones que se han realizado, asi como
las dudas que se hayan resuelto. Para facilitar la labor de registro y que los
alumnos y las alumnas con este rol puedan participar también activamente en
la tertulia se nombraran al menos dos secretarios por sesion.

Participantes: su mision es participar en la tertulia compartiendo aquello que
han registrado en la rutina, asi como cualquier inquietud o duda que haya
surgido a partir de la lectura.

Una vez asignados los roles se cede el control de la sesion al presentador y al
moderador para que los propios estudiantes dirijan, registren y realicen la
puesta en comun de la rutina de pensamiento. Sera el presentador quien cierre
la puesta en comUn cuando se cumpla el tiempo estimado de duracién. Para
ello felicitara el trabajo realizado por los integrantes del grupo y cedera el
control del grupo de muevo al docente para seguir con la actividad de cierre.
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Fase 33. Cierre (20 minutos)

Tras la realizacion de la tertulia se dividira la clase en grupos y N
empleando los registros realizados por los secretarios se realizara un @j
acta de lo mas importante transcurrido en la sesidon. Para ello se
pueden emplear las siguientes variantes:

Generar un poster/infografia con las principales ideas presentadas de
forma que se puedan ir coleccionando estos pdsteres y al final del curso
se pueda realizar una exposicidén con todos ellos.

Variantes:
Crear una cuenta de X de la clase para ir generando hilos con la
referencia de los textos leidos y las principales ideas registradas en las

tertulias. Se pueden publicar con el siguiente #ExitoEducativoCyL. para
gue otros grupos del programa de éxito académico puedan verlos.

Llegamos al final de la tercera etapa y cogemos fuerza para empezar
la cuarta, ianimo!

Materiales

e Organizador grafico de la rutina Oracion-palabra-pregunta (ver
material de apoyo).
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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 y
Formacion Profesional.

=% GOBIERNO  MINISTERIO
DEESPANA  DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL



ORACION-PALABRA-PREGUNTA

— Bla, bla,
ORACION: bla!

PALABRA:

PREGUNTA:

EjensaTIC
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EL MAS RAPIDO EN EL
ANALISIS MORFOLOGICO




ﬁjensaTIC

Introduccion

En la sesidn que se presenta se abordara el andlisis morfolégico repasando
sustantivos, adjetivos, adverbios y determinantes. Para ello se empleara una
rutina de pensamiento denominada “Generar-Clasificar-Conectar-
Elaborar: mapas conceptuales” (Ritchhart et al, 2014) y una %
adaptaciéon de un conocido juego de mesa el Speed "Cups”.

Con ello se pretende que el alumnado repase los conocimientos que tiene sobre
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 IUdica, a través del juego.

Durante esta sesidn se trabajaran las siguientes competencias del area:

Movilizar el conocimiento sobre la estructura de la lengua y sus usos.

Identificar y
analizar las clases
de palabras

Analisis de las clases de palabras. El sustantivo y el adjetivo.
El determinante (clasificacion). El adverbio.

Establecemos un buen clima

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

- En primer lugar, se dividira al alumnado en cuatro grupos de trabajo. A
cada grupo de trabajo se les asignara un tipo de palabra de entre los
siguientes: sustantivos, adjetivos, determinantes y adverbios.

- 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? éHay distintos tipos?...

- 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 o bien
facilitarles algun libro de texto con los que cuente el docente o el centro.
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- 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.

- 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: “"Conos de Colores” (ver Anexo 4)

A continuacién, pondremos en practica los contenidos repasados
mediante un juego (ver el ejemplo para implementar en el area de
lengua). Para ello se dividird de nuevo la clase en cuatro grupos de
juego diferentes y se seguiran las instrucciones indicadas en el Anexo 4.

Fase 33. Cierre (60 minutos)

Tras la realizacién de la sesion empleando los mismos grupos se I
realizard la rutina de pensamiento “El titular” con el fin de que el @7
alumnado sintetice el trabajo realizado durante la sesidn.

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 “"Conos 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 y
Formacion Profesional.

=% GOBIERNO  MINISTERIO
DEESPANA  DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL
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:Realmente son tan
“simples” las oraciones?
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Introduccion

Esta sesion llevarda a cabo una actividad centrada en trabajar el analisis
sintactico de oraciones simples.

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, dard
comienzo a una breve fase de diagndstico en la que se que 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 %
seleccionardn al menos una de cada tipo para analizarlas
posteriormente.

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

Vinculacion curricular

Durante esta sesidn se trabajaran las siguientes competencias del area:

Movilizar el conocimiento sobre la estructura de la lengua y sus usos.

Identificar tipos de
oraciones simples y
analizarlas
sintacticamente

Tipos de oraciones simples. Identificacion y analisis
de sus constituyentes (sujeto, predicado vy
sintagmas)

Establecemos un buen clima

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

iYa casi lo tenemos! El viaje llega a su fin.

Fase 12, Diagnodstico (15 minutos)

En esta fase el profesor expone/proyecta oraciones de diferentes tipos
(enunciativas, imperativas, exclamativas, exhortativas, 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 23, 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 o
consiste en extraer la esencia de la lectura realizada en una oracion @‘,’7
como si fuera el titular de un periddico.

Para su realizacidon propondremos al alumnado la elaboracion de varios titulares
que sinteticen de diferentes formas aquello que han leido. Como condicién,
cada titular debera redactarse como si fuera un tipo diferente de oraciéon (uno
por cada tipo de oracion que se quiera trabajar), es decir, un titular de la lectura
en forma de oracidn 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
pequenos grupos de trabajo.
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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 pautas a
seguir, como qué tipo/s de oraciones simples deberan redactar.

- Cuando los estudiantes han elaborado sus titulares se pondran en
comun vy se clasificaran 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 presentacidon de oraciones
escribiéndolas en la pizarra previamente dividida en zonas segun el tipo
de oracién, o bien utilizando post-it para escribir la oracién, o recursos
tecnoldgicos...

- Se debate si las oraciones estan bien elaboradas, si cada una de ellas
corresponde al tipo de oracion en el que se ha incluido o seria necesario
realizar modificaciones tanto en la redaccién 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 oracién de cada tipo de las
obtenidas en la fase anterior y se analizaran a través de un @
juego con tarjetas “"Juego y analizo”.

é¢Como 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 oracidn es, pero ahora corresponde analizarla
sintacticamente.

Para ello el alumno extraera una tarjeta del mazo (estara dado la vuelta para
gue no puedan ver el contenido de esta) y tendra que identificar el &
constituyente de la oracién que refleje la tarjeta en la 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.

4
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Podria darse el caso de que la oracidn no tenga el contenido de la tarjeta, esto
también se debera justificar. Posteriormente se extraeria otra tarjeta y asi
hasta finalizar el mazo.

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

Fase 32, Cierre de la sesion (10 minutos)

A modo de conclusién 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 sesién. Se podran escribir en la pizarra o realizar
una nube de palabras con recursos informaticos, finalmente se reflexionara
sobre el resultado obtenido, generando conexiones y 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 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).

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

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

‘ ' Se puede usar la etiqueta #ExitoEducativoCyL.

Programa financiado por el Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional.

¥  GOBIERNO MINISTERIO
DE ESPANA DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL
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Introduccion

En esta sesidn se va a trabajar la planificacion, redaccién y narracidon oral de
historias. Para ello se va a seguir una dinamica de escritura creativa que
permite la creacién de historias.

Estas historias seran reinterpretadas por distintos grupos de companeros que
adaptaran el texto inicial a otra tipologia textual. De narracidn se pasara a
comic y de cOmic se pasara a narracion oral. Este estilo permitira, al final de la
sesidén, comprobar cdmo ha evolucionado la historia desde la version inicial a
la final, la dindmica es la misma que la del tradicional juego del “teléfono
roto”.

Durante esta sesidn se trabajaran las siguientes competencias del area:

Producir textos escritos y orales multimodales

Planificacion y redaccion de textos escritos coherentes,

Producir . :
textos cohesionados, adecuados vy correctos atendiendo a las
. convenciones propias del género discursivo elegido (narrativa y
escritos :
comic).
Producir Realizar narraciones y exposiciones orales sencillas con

textos orales diferente grado de planificacion

Establecemos un buen clima

En esta sesidn 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

Nuestro viaje termina, nos queda tan solo una etapa,
ivamos a por ella!

Fase 12, Diagndstico (20 minutos)

Se puede comenzar la sesidn con unas partidas al juego “ImaginArte”
para seguir practicando aspectos comunicativos, la expresidn oral, etc.

Fase 22, Sesion (65 minutos)

Objetivos didacticos de la sesion:
e Promover el movimiento del pensamiento de la descripcion.
e Promover el pensamiento creativo.
e Promover habilidades socioemocionales y comunicativas.

Agrupamiento recomendado: Individual - Parejas.

Fases:

1.

Cada persona, de forma individual, elige una foto que tenga en su galeria
de fotos del mévil o dispositivo electrdnico, en el caso de que esté permitido
en el centro educativo el uso de estos dispositivos. La eleccidon de esta foto
tiene que ser atendiendo al criterio de originalidad o interés de la foto. En
aquellos casos en los que no sea posible usar dispositivos méviles se
permitira a los participantes buscar una foto en la pizarra digital/ordenador
de aula. Una vez que todas las personas han elegido una foto se juntaran
por parejas.

. La “pareja de fotos"” se utilizaran como estimulo creativo. La pareja debe

fusionar ambas imagenes para redactar una historia creativa y poner un
titulo a su historia. Se establecen 30 minutos para que cada pareja redacte
este relato el cual puede tomar las caracteristicas que el docente decida o
en formato libre.

. Cuando ha pasado el tiempo establecido cada pareja pasara su relato

siguiendo el orden de las agujas del reloj, sin ensefar las fotos originarias
del mismo, a la siguiente pareja. Esta segunda pareja tomara este relato
como punto de partida de una historia dibujada o cémic, es decir, deben
dibujar la historia en otro papel en formato de cémic, con vifietas. Para esta
fase contara con 25 minutos.

. Cuando ha pasado el tiempo establecido cada pareja pasara su comic

siguiendo el orden de las agujas del reloj, sin ensenar el relato, a la
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siguiente pareja. Con el cdmic como base cada pareja debe poner un titulo
al comic y elaborar un resumen de forma oral. Para esta fase se
contara con 10 minutos.

historia creativa y de la fase final. Los autores/as originarios
de la historia creativa determinan si el resumen Yy titulo final
son fieles 0 no a la historia de origen.

5. Para terminar, se comparan los titulos originales de la

Fase 32. Cierre (20 minutos)

Actividad final: se elaboran titulares de la sesion que resuman las
sensaciones experimentadas y las lecciones aprendidas.

Nuestro viaje ha terminado. iFelicidades por el trabajo realizado!

Materiales:

e Organizador grafico “El Titular” (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
explicacidn de esta actividad en la introduccién al material).

‘' = 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 y
Formacion Profesional.

-1® GOBIERNO  MINISTERIO
» DEESPANA  DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL
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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
pensamiento como base para organizar un buen debate, role playing o JQ@
descripcién de caracteristicas personales. A través de actividades S+
dindmicas y participativas, los estudiantes aprenderan 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 sesidn 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 evaluacidon con fichas y la
creacion de pildoras audiovisuales para compartir en redes sociales.

Vinculacidon curricular: A continuacion, se plantea la siguiente vinculacion
curricular de la sesidén con las competencias clave y los contenidos curriculares
de la asignatura de Lengua castellana y literatura:

Producir textos orales y multimodales con fluidez, coherencia, cohesion y registro
adecuado, atendiendo a las convenciones propias de los diferentes géneros
discursivos, y participar en interacciones orales con actitud cooperativa y respetuosa,
tanto para construir conocimiento y establecer vinculos personales como para
intervenir de manera activa e informada en diferentes contextos sociales.

Realizar narraciones y exposiciones orales sencillas con diferente grado de
planificacion sobre temas de interés personal, social y educativo, con adecuacién,
coherencia y cohesién en diferentes soportes y utilizando de manera eficaz recursos
verbales y no verbales.

Participar de manera activa y adecuada en interacciones orales breves formales e
informales propiciando el trabajo en equipo.

Fomentar actitudes de escucha activa y estrategias de cooperacion realizando
intercambios conversacionales y atendiendo a la cortesia linguistica.

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. Después de conectar estos contenidos con un ejemplo concreto Lo,
de su vida, los demas estudiantes pueden hacer preguntas o f@[}f
comentarios sobre cdmo mejorar la expresiéon 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 interpersonales: Una buena comunicacion mejora las
relaciones con amigos, familiares y companeros de clase, facilitando la
resolucion de conflictos y fortaleciendo los lazos.

3. Desempeino 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. Confianza en si mismo: 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 expresién oral es clave para el
éxito en entrevistas escolares, extracurriculares y, eventualmente,
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 y
creativas.
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7. Pensamiento critico: Expresarse bien implica organizar y articular
pensamientos de manera ldgica, lo que fomenta el desarrollo del
pensamiento critico y analitico.

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 jovenes sean ciudadanos informados y comprometidos.

Fase 23, 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 {@[}/x
fundamentales para llevar a cabo un buen debate: S

1. Sintetizar la informacidén que quieres defender.

2. Plantear preguntas candentes que requieren ser analizadas.

3. Explicar tu argumentacién proporcionando evidencias sélidas que
fundamenten tus argumentos.

4. Evaluar diferentes evidencias para mostrar las mas soélidas y las menos
sdlidas.

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 numeracidon de temas que puedes
consultar a continuacién y ofrece dos cuestiones sobre las que debatir y guiar
las intervenciones de los estudiantes.
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Existen diferentes opciones de organizar la dinamica:

Variante: el docente puede realizar debates intergrupales, de forma @CN
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 @CN
cada uno de los grupos debe defender una posicidon determinada sobre =2
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”.
- 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?
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- La importancia de la educacion ambiental.
7. La privacidad en la era digital:
- Cbmo 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 curriculo escolar:

- Importancia de la educacién 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 concentracién y el aprendizaje.

Opcion 2: “Cuentacuentos”

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
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grupos la cual debera continuar siguiendo las mismas cartas y teniendo en
cuenta lo que han desarrollado sus compafneros 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 exposicion de informacion @D/‘
personal:

1. Sintetizar la informacidén que quieres presentar.

2. Describir las caracteristicas del contexto en el que se inicié 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 argumentacion.

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 presentacion 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.

Materiales

¢ 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 informacién
sobre una persona.

e Tarjetas de personajes, lugares y eventos.
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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 y
Formacion Profesional.

GOBIERNO MINISTERIO
y DE ESPANA DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL
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84 Sesion

La ruleta literaria:
Retos y desafios
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Introduccion

Esta sesidn se puede llevar a cabo en cualguier momento del curso y tiene
como objetivo repasar y consolidar los conocimientos de Lengua Castellana y
Literatura de una manera dinamica y divertida. El repaso se realizara
mediante un juego de mesa denominado “La Ruleta Literaria” el cual
permite al alumnado enfrentarse a distintos retos relacionados con la
ortografia, vocabulario, gramatica, literatura, expresion escrita y oral,
fomentando asi un aprendizaje integral y participativo.

“La ruleta literaria” es un juego de equipo por lo que se fomenta la
colaboracién y el trabajo en grupo. Los retos son variados y en la ruleta
pueden caer en casillas especiales que afiaden elementos sorpresa y emocién
al juego. “La ruleta literaria” es interesante y divertida porque convierte el
aprendizaje en una competencia amistosa, motivando a los estudiantes a
participar activamente. Ademads, el juego premia la creatividad, Ila
presentacién y el esfuerzo, lo que incentiva a los estudiantes a dar lo mejor
de si mismos y disfrutar del proceso de aprendizaje. La estructura del juego,
con sus niveles y recompensas, mantiene a los estudiantes comprometidos y
entusiasmados durante toda la sesion.

Para finalizar la sesidn se plantea una rutina de pensamiento, la f@j[ﬁ
Escalera de la metacognicién, que ayudard a cada uno de los ¥/
estudiantes a valorar lo que han aprendido en la sesién.

Vinculacién curricular: A continuacion, se plantea la siguiente vinculacién
curricular de la sesidén con las competencias clave y los contenidos curriculares
de la asignatura de Lengua castellana y literatura:

Movilizar el conocimiento sobre |la estructura de la lengua y sus usos y
reflexionar de manera progresivamente auténoma sobre las elecciones
linglisticas y discursivas, con la tecnologia adecuad, para desarrollar la
conciencia linguistica, para aumentar el repertorio comunicativo y para
mejorar las destrezas tanto de producciéon oral y escrita como de
comprensién e interpretacién critica.

Reconocimiento y uso discursivo de los elementos
Contenidos linglisticos, educacion literaria y reflexion sobre la
lengua.

Establecemos un buen clima (20 minutos)

En esta sesidn se recomienza realizar una dinamica de "comunicaciéon", en
concreto la dindamica titulada “El desafio del puente” (ver Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Fase 12. Juego de "La ruleta literaria” (60 - 90 minutos)

Esta sesion tiene como objetivo repasar y consolidar los conocimientos de
Lengua Castellana y Literatura de una manera dindmica y divertida. “La ruleta
literaria” es un juego complejo con normas diferentes para cada reto, con
diferentes niveles de juego y una gran flexibilidad, ya que el docente siempre
podra cambiar, ampliar o adaptar los diferentes retos (Anexo 4).

El juego permite a los estudiantes enfrentarse a distintos retos relacionados
con la ortografia, vocabulario, gramatica, literatura, expresion escrita y oral,
de forma grupal. Se recomienda el uso habitual de este juego para que los
estudiantes puedan mejorar y conseguir puntos y subir de nivel. Este
elemento motivacional puede tener un impacto positivo en el aprendizaje.

El docente que asi lo considere puede incluir elementos multimedia para el
juego, como crear una ruleta digital, realizar grabaciones tipo podcast o videos
para los retos de expresion oral, etc. Los retos se pueden usar de forma
aislada si se considerase necesario reforzar solamente un area, como la
gramatica o el vocabulario.

Fase 23, Cierre (30 - 45 minutos)

Cerramos la sesidn elaborando la destreza de pensamiento La Escalera EA
de la Metacognicion (Anexo 5). Se completara esta destreza de forma %7
grupal y puede usarse el mismo organizador cada vez que se juegue a este
juego de manera que los estudiantes pueden ir afiadiendo todo lo que van
aprendiendo cuando juegan a “La ruleta literaria”.

Materiales

e Una ruleta con cada uno de los retos: ortografico, de vocabulario,
gramatical, literario, de expresion escrita y de expresion oral.

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
que va consiguiendo.

e Paletas de veredicto.

e Organizador grafico “Escalera de la metacognicion” (Anexo 5).
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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 y
Formacion Profesional.

GOBIERNO MINISTERIO
y DE ESPANA DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL
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Introduccion

La sesion estad disefada para profundizar en la comprension y conocimiento
de los personajes y obras mas importantes de la literatura espafiola. Para ello,
se fusionara el enfoque del pensamiento visible y el aprendizaje cooperativo
con la Inteligencia Artificial Generativa (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 espafola y sus
obras es fundamental en la formacidn del alumnado de la Educacién
Secundaria Obligatoria porque son pilares de la identidad cultural y literaria
espafnola. 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 filoséfico a lo largo de los
siglos.

Ademads, el estudio detallado de estas figuras literarias permite a los
estudiantes desarrollar otras habilidades criticas de analisis y comprension
lectora, esenciales en el ambito académico. Por ultimo, entender estos
personajes y obras fomenta el pensamiento critico ya que permite a los
estudiantes explorar cuestiones humanas complejas que siempre son
relevantes independientemente del contexto historico en el que nos situemos.

Vinculacidon curricular: A continuacion, se plantea la siguiente vinculacion
curricular de la sesion con las competencias clave y los contenidos curriculares
de la asignatura de Lengua castellana y literatura:

Leer, interpretar y valorar obras o fragmentos literarios del patrimonio
nacional y universal, utilizando un metalenguaje especifico y movilizandc la
experiencia biografica y los conocimientos literarios y culturales que permiten
establecer vinculos entre textos diversos y con otras manifestaciones
artisticas a fin de conformar un mapa cultural, ensanchar las posibilidades de
disfrute de la literatura y crear textos de intencién literaria.

Encuadrar, con ayuda de pautas y modelos, las obras o fragmentos breves
leidos adscribiéndolos a los géneros y subgéneros literarios estudiados.

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 pueden dedicar los primeros 20 minutos al juego “La
ruleta literaria: Retos y desafios” para que el alumnado repase contenidos
de la materia y se establezca un clima positivo con el juego. Si el docente asi
lo considera puede seleccionar Unicamente alguno de los retos y jugar
Unicamente con ese mazo de cartas.

Fase 23, 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 informacién sobre un maestro de la
literatura espafiola (ver material complementario de la sesién). Se han
recogido algunos autores relevantes en los siglos mas destacados de la
literatura espafiola. Para realizar esta seleccién también se ha considerado
la necesidad de que éstos aparezcan en el repositorio de la web
https://hablaconlahistoria.es se utilizard durante la sesién. No pretende
ser una seleccion exhaustiva de literatos de prestigio de la literatura
espanola, por lo que se pueden anadir aquellas personalidades que se
consideren oportunas.

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

Variante: Esta propuesta puede ampliarse a dos sesiones de &
duracién si en este primer paso dejamos a los estudiantes @J’
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.

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.


https://hablaconlahistoria.es/
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2. "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 espafola 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 segln 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. ¢éEn qué afio
escribiste El Quijote?) y preguntas mas profundas o generadoras de
conocimiento (Ej. ¢En qué te inspiraste para crear al personaje de
Sancho?).

En cada grupo se revisan las preguntas generadas en la fase 2 y se
clasifican y puntlian 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.

3. DI/ logos 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.

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.


https://hablaconlahistoria.es/
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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 y
Formacion Profesional.

GOBIERNO MINISTERIO
y DE ESPANA DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: S. XI Alfonso X El Sabio @

gt

19 Describir informacion sobre la obra del autor/a.

Alfonso X El Sabio fue el rey de la Corona de Castilla y de los demas reinos entre
1252 y 1284, conocido por su enorme contribucién a la cultura y la literatura.
Fomentd la traduccion de textos importantes y la creacion de obras en lengua
vernacula. Su obra abarca diferentes areas del conocimiento, incluyendo historia,
ciencia, leyes, y poesia. Promovio la Escuela de Traductores de Toledo, donde se
tradujeron muchos textos del drabe y el hebreo al latin y al castellano.

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

literato/a

Durante el reinado de Alfonso X, la peninsula ibérica estaba marcada por la
: convivencia y el conflicto entre cristianos, musulmanes y judios. Este contexto
Y7 de diversidad cultural y religiosa influyé significativamente en su obra,
i promoviendo el intercambio de conocimiento entre las diferentes culturas.
Ademas, su interés por el derecho y la administracién se reflejo en su creacién de codigos legales como las "Siete
Partidas".

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

e Las Siete Partidas: texto normativo redactado con el objetivo de conseguir una cierta uniformidad juridica
del reino. Su nombre original era «Libro de las Leyes» y hacia el siglo XIV recibid su actual denominacion, por
las secciones en que se encontraba dividida.
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e Cantigas de Santa Maria: el manuscrito de las Cantigas de Santa Maria, escritas en galaicoportugués y en
notacion musical mensurada en la corte del rey Alfonso X el Sabio durante la segunda mitad del siglo XIII y
primorosamente ilustradas por secuencias de seis vifietas dibujadas y coloreadas por artistas eminentes

General Estoria: una ambiciosa obra histérica que pretende narrar la historia del mundo desde la creacién
hasta su época.

4° Preguntas curiosas sobre el autor/a

= ¢Por qué Alfonso X fue llamado "El Sabio"?
= ¢Como influy6 la diversidad cultural de su reino en las obras que promovig?
= ¢Qué impacto tuvo la Escuela de Traductores de Toledo en la difusion del conocimiento en Europa?

50 Conclusiones sobre el autor/a

1. Alfonso X El Sabio fue un pionero en la promocidon del conocimiento y la cultura, fomentando la traduccién y
creacion de importantes obras literarias y cientificas.

Su obra reflejo el contexto multicultural de su reino, lo que le permitid integrar y difundir conocimientos de
diferentes culturas.

3. Las contribuciones de Alfonso X en el campo del derecho, la musica y la historia tuvieron un impacto duradero
en la cultura y la legislacion de Espafia y otros paises hispanohablantes.

2.

6° Otros:

(OO

N MG MHD
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Miguel de Cervantes (S. XVI) @

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.

20 Relacionar la obra del autor/a con el contexto social, historico o econdmico en el que desarrolla
su labor como literato/a Cervantes vivié durante el Siglo de Oro espafiol, una época
de esplendor cultural y literario en Espana, pero también de conflictos y cambios
sociales. Su vida estuvo marcada por la pobreza y las dificultades econdmicas,
lo que influyéd en su escritura. Participd en la batalla de Lepanto, donde fue
herido, y pasé cinco afios como prisionero en Argel tras ser capturado por piratas.
Estas experiencias personales y el contexto de una Espafa 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 coleccién 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 péostumamente, 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?

50 Conclusiones sobre el autor/a

1. Miguel de Cervantes es una figura clave en la literatura mundial, cuyas obras contintian siendo estudiadas vy

admiradas por su innovaciéon 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 reflexidn sobre la realidad y la fantasia, el idealismo y la locura.

6. Otros:

(@9

€IO)

MG HD
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Lope de Vega (S. XVI) @0

et

1. Informacion sobre su obra (Describir):

Lope de Vega, cuyo nombre completo es Félix Lope de Vega y Carpio, fue un
dramaturgo, poeta y novelista espanol del Siglo de Oro. Nacié en 1562 en Madrid
y es conocido como uno de los escritores con mas obras de la literatura universal.
Escribid cientos de obras de teatro, poemas y novelas, y se le atribuye la creacion
de la comedia nueva, un estilo teatral que revoluciond la escena espaiiola.

2. Relacionar la obra del autor/a con el contexto social, historico o econdmico en el que desarrolla
su labor como literato/a Lope de Vega vivid durante el Siglo de Oro espanol, una
época de esplendor cultural y literario, pero también de grandes tensiones
sociales y politicas. La Espafia de su tiempo estaba marcada por la monarquia
autoritaria de los Austrias y por conflictos tanto internos como externos,
incluyendo la Guerra de los Treinta Afos y la crisis econdmica. Este contexto de
agitacién social y politica se refleja en sus obras, que a menudo exploran temas
como el honor, el amor, la justicia y las diferencias sociales. Su capacidad para
conectar con el publico y entender sus gustos y preocupaciones hizo que sus
obras fueran extremadamente populares.

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

Fuenteovejuna: una obra de teatro que narra la rebelidon de un pueblo contra un poderoso tiranico. La pieza
es famosa por su defensa de la justicia y la solidaridad comunitaria.

El perro del hortelano: una comedia que explora los celos y el amor a través de la historia de Diana, una
condesa que se enamora de su secretario, Teodoro.

La dama boba: una comedia que trata sobre la transformacién de Finea, una joven considerada tonta, quien
se convierte en una mujer inteligente y deseada gracias al amor.
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4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:

e ¢COmo logro Lope de Vega escribir tantas obras a lo largo de su vida?
e ¢Por qué se considera a Lope de Vega como el creador de la comedia nueva?
e (¢CoOmo reflejan las obras de Lope de Vega las preocupaciones y valores de la sociedad espafiola de su época?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

1. Lope de Vega fue un escritor con un gran nimero de obras y versatil, capaz de abordar una amplia variedad
de géneros y temas.

2. Su influencia en el teatro espanol es inmensa, y sus innovaciones en la estructura y el estilo teatral marcaron
un antes y un después en la literatura dramatica.

3. Las obras de Lope de Vega continlan siendo relevantes y apreciadas hoy en dia por su habilidad para captar
las emociones humanas y su reflejo de la sociedad de su tiempo.

6. Otros:

(OO

N MG MHD
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Garcilaso de la Vega (S. XVI) @0

1. Informacion sobre su obra (Describir):

Garcilaso de la Vega fue un poeta y soldado espanol del Renacimiento, nacido en
1501 en Toledo. Su obra se caracteriza por la incorporacion de formas poéticas
italianas a la literatura espafiola. Garcilaso escribidé principalmente poesia lirica,
y su estilo se distingue por la elegancia, el uso del lenguaje culto y la expresién
de sentimientos personales y universales.

Relacionar la obra del autor/a con el contexto social, historico

0 econdmico en el que desarrolla su labor como literato/a
Garcilaso vivio durante el Renacimiento, una época de gran florecimiento cultural
y artistico en Europa. . Ademas, Garcilaso fue un noble y soldado al servicio del
emperador Carlos V, lo que le permitid viajar y conocer otras culturas,
especialmente la italiana, que impactaron profundamente en su estilo poético.
Su participacidon en campafas militares y su vida en la corte también influyeron
en los temas de su poesia, como el amor, el honor y la naturaleza.

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

Eglogas: poemas pastoriles que reflejan el amor idealizado y la naturaleza ideal. Entre ellas, la "Egloga I" es
una de las mas conocidas.

Sonetos: Garcilaso escribio numerosos sonetos que destacan por su perfeccion formal y profundidad
emocional. El "Soneto V" ("Escrito esta en mi alma vuestro gesto") es uno de los mas famosos.

Canciones: sus canciones, como la "Oda a la flor de Gnido", son ejemplos de la influencia de la lirica italiana
en su obra.
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4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:

= ¢Qué influencias italianas se pueden encontrar en la obra de Garcilaso de la Vega?
= ¢Como refleja Garcilaso sus experiencias personales y su vida militar en su poesia?
= ¢Por qué es importante la figura de Garcilaso de la Vega en el contexto del Renacimiento espafiol?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

1. Garcilaso de la Vega fue un pionero en la introduccion de las formas poéticas renacentistas italianas en la
literatura espafola, lo que marcé un hito en la evolucién de la poesia en Espana.

2. Su obra refleja la fusidn de la cultura clasica con el humanismo renacentista, y sus poesias abordan temas
universales con un lenguaje elegante y emotivo.

3. A pesar de su corta vida, la influencia de Garcilaso en la poesia espanola fue profunda y duradera, consolidando
su lugar como uno de los poetas mas importantes del Renacimiento.

6. Otros:

(OO

N MG MHD
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Santa Teresa de Jesls (S. XVI) @

1. Informacion sobre su obra (Describir):

Santa Teresa de Jesus, también conocida como Teresa de Avila, fue una monja,
mistica y escritora espafiola del siglo XVI. Nacié en 1515 en Avila y es conocida
por sus escritos sobre la vida espiritual y sus reformas en la orden del Carmelo.
Su obra combina una profunda espiritualidad con un estilo claro y directo, y ha
sido fundamental en la literatura mistica cristiana. Teresa escribi6 numerosas
cartas, poesias y libros en los que describia sus experiencias misticas y sus
ensefanzas sobre la vida religiosa.

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

literato/a Y
Santa Teresa vivid durante el Renacimiento, una época de grandes cambios
culturales y religiosos. En Espana, este periodo estuvo marcado por la
Contrarreforma, un movimiento dentro de la Iglesia Catdlica que buscaba
reformar y revitalizar la fe catdlica en respuesta a la Reforma protestante. En este contexto, Teresa emprendid
una serie de reformas dentro de la orden carmelita, fundando conventos y promoviendo una vida de mayor
austeridad y oracidon. Sus obras reflejan su intensa vida espiritual y su deseo de renovar la vida religiosa en
una época de grandes tensiones religiosas y sociales.

3. Dos o tres obras importantes del autor/a:
e El libro de la vida: autobiografia espiritual donde Teresa relata su vida, sus experiencias misticas y su camino
hacia la santidad.
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e Camino de perfeccion: una guia para las monjas de su orden, con consejos sobre la oracién y la vida
espiritual.

e Las moradas (o Castillo interior): descripcidn del viaje espiritual del alma hacia la unién con Dios, utilizando
la metafora de un castillo con siete moradas.

4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:

= ¢Como influyd la vida mistica de Santa Teresa en su obra escrita?
= (Qué desafios enfrentd Teresa en su intento de reformar la orden carmelita?
= ¢Por qué es "Las moradas" considerado uno de los textos mas importantes de la literatura mistica?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

1. Santa Teresa de Jesus fue una figura central en la reforma del Carmelo y una de las grandes escritoras misticas
de la literatura espanola.

2. Su obra combina una profunda espiritualidad con un estilo accesible, haciendo sus ensefianzas y experiencias
misticas comprensibles y relevantes.

3. Las reformas y escritos de Santa Teresa no solo tuvieron un impacto duradero en la Iglesia Catdlica, sino que
también dejaron un legado literario importante, consolidandola como una de las grandes figuras del
Renacimiento espanol.

6. Otros:

(OO

N MG MHD
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Luis de Gongora (S. XVII) @

1. Informacion sobre su obra (Describir):

Luis de Gongora y Argote fue un poeta y dramaturgo espafiol del Siglo de Oro,
nacido en 1561 en Cérdoba. Es conocido por ser uno de los maximos exponentes
del culteranismo, una corriente literaria que se caracteriza por su complejidad
linglistica, el uso de metéaforas elaboradas y un léxico culto. La poesia de
Gdéngora abarca tanto temas ligeros y humoristicos como asuntos serios y
graves, y su estilo innovador influyé profundamente en la literatura barroca.

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

literato/a Goéngora vivié en una época de esplendor cultural, el Siglo de Oro,
pero también de grandes tensiones politicas y sociales en Espafia. La monarquia
de los Habsburgo enfrentaba conflictos internos y externos, y la sociedad estaba
marcada por una rigida estructura de clases. En este contexto, la poesia de
Godngora refleja tanto el esplendor y la riqueza de la época como la complejidad
caracteristica del Barroco. Su estilo ¢ puede ser visto como una respuesta a la
crisis de valores y la busqueda de nuevos medios de expresion artistica.

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

Soledades: un poema largo e inacabado que es una obra maestra del culteranismo, lleno de descripciones
detalladas y metaforas complejas.

Fabula de Polifemo y Galatea: un poema épico que narra el amor no correspondido del ciclope Polifemo por
la ninfa Galatea, destacando por su riqueza imaginativa y estilistica.

Romances: Gongora escribié numerosos romances, una forma poética popular en su tiempo, que combinan
el lenguaje culto con temas tradicionales y cotidianos.
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4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:

= (¢Qué caracteristicas definen el estilo culterano que utilizaba Géngora?
= ¢Por qué "Soledades" es considerada una obra tan importante a pesar de estar inacabada?
= ¢Como influyo el contexto histoérico y social del Siglo de Oro en la poesia de Gongora?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

1. Luis de Géngora fue un innovador en la poesia espafiola, desarrollando un estilo complejo y culto que marco

el Barroco literario.
2. Su obra refleja la riqueza y las tensiones de la Espana del Siglo de Oro, utilizando un lenguaje complejo para

explorar temas profundos y variados.
3. A pesar de las criticas de algunos contemporaneos, la influencia de Géngora en la poesia posterior ha sido
profunda y duradera, consolidandolo como una figura central de la literatura espafiola.

6. Otros:

(OO

N MG MHD
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Francisco de Quevedo (S. XVII) @0

1. Informacion sobre su obra (Describir):

Francisco de Quevedo y Villegas fue un destacado escritor espafiol del Siglo de
Oro, nacido en Madrid en 1580. Quevedo es conocido por su satira y su dominio
del lenguaje. Su obra abarca una amplia variedad de géneros, incluyendo poesia,
prosa y ensayos. Quevedo es especialmente famoso por un estilo , que se
caracteriza por el uso ingenioso y conciso del lenguaje para expresar ideas
complejas.

Relacionar la obra del autor/a con el contexto social, historico

0 economico en el que desarrolla su labor como literato/a
Quevedo vivié en una época de grandes cambios y crisis en Espafia, marcada
por la decadencia del imperio espafiol y las tensiones politicas y sociales. El Siglo
de Oro, aunque un periodo de esplendor cultural también fue una época de
conflictos internos y externos. Estos contextos de crisis y declive se reflejan en
la obra de Quevedo, que a menudo critica la corrupcion y la decadencia de la
sociedad y la politica de su tiempo. Su visidn pesimista y su estilo son una respuesta a las realidades de su época.

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

e La vida del Buscon llamado Don Pablos: una novela picaresca que narra las desventuras de un joven
picaro, Don Pablos, y su intento de ascender socialmente.

e Suenos y discursos: una serie de relatos satiricos que critican la corrupcion y los vicios de la sociedad.

e Poemas: Quevedo escribi®6 numerosos sonetos y poemas, destacando por su profundidad filosofica y su
agudeza satirica, como "Amor constante mas alla de la muerte".
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4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:

= ¢Como refleja la obra de Quevedo la realidad social y politica de la Espaia del Siglo de Oro?
= ¢(Qué diferencias hay entre el estilo conceptista de Quevedo y el culteranismo de su contemporaneo Géngora?
= ¢Por qué "La vida del Buscdn llamado Don Pablos" es un ejemplo clasico de la novela picaresca?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

1. Francisco de Quevedo fue un maestro del lenguaje y la satira, utilizando su ingenio para criticar la corrupcion
y la decadencia de su época.

2. Su obra, aunque profundamente conectadaa su contexto histérico, aborda temas universales como la ambicién,
la hipocresia y la naturaleza humana.

3. La influencia de Quevedo en la literatura espafola es duradera, y su estilo sigue siendo admirado por su
precision y profundidad.

6. Otros:

(OO

N MG MHD
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Gustavo Adolfo Bécquer (S. XIX) @

1. Informacion sobre su obra (Describir):

Gustavo Adolfo Bécquer fue un poeta y narrador espanol del siglo XIX, nacido en
Sevilla en 1836. Es conocido por su obra poética y narrativa, especialmente por
sus obras “"Rimas" y "Leyendas". Su estilo se caracteriza por un lenguaje sencillo
pero emotivo, lleno de simbolismo y sensibilidad. Bécquer es considerado uno de
los precursores del modernismo y su obra ha influido en numerosos poetas
posteriores.

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

literato/a Bécquer vivid en una época de cambios y agitacién en Espafa,
marcada por la Revolucion de 1868 y la posterior restauracion de la monarquia.
Estos eventos politicos, junto con su vida personal llena de dificultades
econdémicas y problemas de salud, influyeron en su obra, que a menudo refleja
temas de amor, muerte y el anhelo de lo inalcanzable. La melancolia y la
introspeccion presentes en sus escritos reflejan el espiritu romantico de su tiempo, que buscaba escapar de la
realidad a través de la imaginacion y los sentimientos.

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

e Rimas: una coleccion de poemas liricos que expresan los sentimientos mas profundos del autor, como el amor,
la desilusion y la busqueda de la belleza ideal.
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e Leyendas: un conjunto de narraciones breves que combinan elementos histdricos y fantasticos, y que exploran
temas como el misterio, lo sobrenatural y las pasiones humanas.

e Cartas desde mi celda: una serie de cartas en las que Bécquer reflexiona sobre diversos temas, desde la
naturaleza hasta la vida y la muerte, mostrando su sensibilidad y profundidad de pensamiento.

4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:

= ¢Qué influencias literarias se pueden encontrar en la obra de Bécquer?
= ¢Como reflejan las "Rimas" los sentimientos personales de Bécquer?
= ¢Por qué son las "Leyendas" de Bécquer importantes para la literatura espanola?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

1. Gustavo Adolfo Bécquer es una figura central en la literatura espafiola del siglo XIX, cuyas obras liricas y
narrativas capturan la esencia del romanticismo.

2. Su poesia y prosa estan marcadas por una profunda sensibilidad y un uso magistral del lenguaje, que
transmiten emociones universales de manera atemporal.

3. A pesar de las dificultades personales y econdmicas que enfrentd, la obra de Bécquer ha dejado una huella
duradera en la literatura, inspirando a generaciones de escritores y lectores.

6. Otros:

(OO

N MG MHD
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Rosalia de Castro (S. XIX) @

i

1. Informacion sobre su obra (Describir):

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.

Relacionar la obra del autor/a con el contexto social, histérico o econdmico en el que desarrolla su
labor como literato/a Rosalia vivid en una época de grandes cambios sociales y
politicos en Espaifa, 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 influyé profundamente en su obra. La emigracién
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.
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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.

e En las orillas del Sar (1884): una coleccion 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 dejo un legado duradero en la literatura espanola, inspirando
a futuras generaciones a valorar y preservar su herencia cultural.

6. Otros:

(OO

N MG MHD
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: José Zorrilla (S. XIX) @

gt

1. Informacion sobre su obra (Describir):

José Zorrilla fue un destacado poeta y dramaturgo espafiol del siglo XIX, nacido
en Valladolid en 1817. Es conocido por su estilo romantico y su capacidad para
evocar la emocion y el drama en sus obras. Su poesia y teatro estan impregnados
de un fuerte sentido de la tradicién espafiola, y muchas de sus obras se inspiran
en leyendas y figuras histéricas. Zorrilla es especialmente famoso por su obra de
teatro "Don Juan Tenorio", que se ha convertido en una pieza fundamental de la
literatura espafola.

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

literato/a

Zorrilla vividé en una época marcada por el Romanticismo, un movimiento cultural
que enfatizaba la emocién, la individualidad y la nostalgia por el pasado. En
Espafa, esta era también una época de inestabilidad politica y social, con
cambios de gobierno y conflictos internos. Estas circunstancias influyeron en la obra de Zorrilla, que a menudo
se centraba en temas como el amor, la muerte, la honra y el destino. La idealizacion del pasado y la exploracion
de los sentimientos profundos son caracteristicas clave de su estilo.

3. Dos o tres obras importantes del autor/a:
e Don Juan Tenorio: esta obra de teatro es una reinterpretacidon del legendario personaje de Don Juan. Mezcla
elementos de drama y comedia, y se ha convertido en una de las obras mas representadas en el teatro espanol.
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e A buen juez, mejor testigo: un poema narrativo que cuenta una leyenda tradicional espafola, mostrando el
interés de Zorrilla por el folclore y la historia de su pais.

e Vivir loco y morir mas: otra obra de teatro que destaca por su dramatismo y su exploracion de las pasiones
humanas.

4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:

= ¢(Qué elementos del Romanticismo se pueden identificar en la obra de Zorrilla?
= ¢Por qué "Don Juan Tenorio" sigue siendo una obra tan popular en el teatro espafiol?
= ¢Como refleja Zorrilla las tradiciones y leyendas espafiolas en sus escritos?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

1. José Zorrilla fue una figura central del Romanticismo espafol, cuya obra hace énfasis en la emocién vy la
nostalgia.

2. Su capacidad para incorporar elementos de la tradicion y la leyenda espanola en sus obras ha dejado un legado
duradero en la literatura y el teatro espanol.

3. A través de obras como "Don Juan Tenorio", Zorrilla ha influido profundamente en la cultura popular y teatral
de Espafia, manteniéndose relevante hasta el dia de hoy.

6. Otros:

(OO

N MG MHD
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Concepcion Arenal (S. XIX) Q0

i

1. Informacion sobre su obra (Describir):

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.

Relacionar la obra del autor/a con el contexto social, histérico o econdmico en el que desarrolla su
labor como literato/a Concepcidon Arenal vivié en una época de grandes cambios
sociales y politicos en Espana, marcada por las revoluciones liberales, la lucha
por los derechos individuales y las reformas sociales. La industrializacién y la
urbanizacién 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 situacidén 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.

La instruccion 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.
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4. Realizar 3 preguntas curiosas sobre el autor/a:

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

= ¢Como contribuyd Arenal a la reforma del sistema penitenciario en Espana?

= ¢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 Espafa, 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
dedicacion a mejorar las condiciones de vida de los mas desfavorecidos.

3. A través de su defensa de la educacién y los derechos de las mujeres, Arenal sent6 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: Benito Pérez Galdds (S. XIX) @

1. Informacion sobre su obra (Describir):

Benito Pérez Galdds fue un novelista, dramaturgo y cronista espafiol del siglo XIX y
principios del XX, nacido en 1843 en Las Palmas de Gran Canaria. Es uno de los
escritores mas importantes de la literatura espafiola Su obra abarca una amplia
variedad de temas y personajes, y se caracteriza por su detallada descripcion de la
sociedad espafola, sus costumbres y sus problemas. Galdds escribi® numerosas
novelas, entre las que destacan las series de "Episodios Nacionales" y sus novelas
contemporaneas.

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

Galdods vivid en una época de grandes cambios en Espafia, incluyendo la Revolucion
de 1868, la Restauracidon borbdnica y las guerras carlistas. Estos eventos politicos y
sociales influyeron profundamente en su obra, que a menudo refleja las tensiones y
transformaciones de la sociedad espanola de su tiempo. A través de sus novelas,
Galdos retrata la vida cotidiana y las luchas de diferentes clases sociales,
proporcionando una vision critica y detallada de la realidad espafiola. Su enfoque e interés por los problemas
sociales y politicos lo convirtieron en un cronista de su época.

3. Dos o tres obras importantes del autor/a:
e Fortunata y Jacinta: considerada una de sus mejores novelas, cuenta la historia de dos mujeres de diferentes
clases sociales y sus relaciones con un hombre llamado Juanito Santa Cruz. La novela explora temas como el
amor y las diferencias sociales.
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o Episodios Nacionales: una serie de 46 novelas histéricas que narran la historia de Espafia desde la Guerra
de la Independencia hasta la Restauracién borbdnica. Estas obras combinan personajes ficticios y reales para
ofrecer una vision detallada de los eventos historicos.

e Misericordia: una novela que trata sobre la vida de una criada llamada Benina y su lucha por sobrevivir en la
pobreza. La obra es un ejemplo de la capacidad de Galdds para retratar la vida de los mas desfavorecidos con
empatia y realismo.

4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:

= ¢Como influyd la situacién politica de Espana en la obra de Galdoés?
= ¢Qué técnicas literarias utilizaba Galdds para lograr un retrato tan realista de la sociedad?
= ¢Por qué los "Episodios Nacionales" son considerados una obra clave para entender la historia de Espafa?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

1. Benito Pérez Galdds fue un maestro literario, capaz de capturar con precisidon y detalle la vida y las luchas de
la sociedad espafola de su tiempo.

2. Su obra ofrece una visidon critica y profunda de los problemas sociales y politicos de Espafa, utilizando
personajes complejos y situaciones realistas para explorar temas universales.

3. La influencia de Galddés en la literatura espanola es inmensa, y sus novelas siguen siendo estudiadas y
admiradas por su riqueza narrativa y su relevancia histérica.

6. Otros:
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Emilia Pardo Bazan (S. XIX) @

1. Informacion sobre su obra (Describir):

Emilia Pardo Bazan fue una escritora, periodista y critica literaria espanola nacida
en La Corufa en 1851. Es una de las figuras mas importantes de la literatura
espafola 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 condicion de la
mujer. Fue una pionera en la defensa de los derechos de las mujeres y utilizé su
obra para criticar las injusticias y desigualdades de su tiempo.

Relacionar la obra del autor/a con el contexto social, historico o econémico
en el que desarrolla su labor como literato/a Emilia Pardo Bazan vividé en una
época de grandes cambios en Espafa, marcada por la Restauraciéon borbdnica y el
surgimiento de movimientos sociales y politicos que buscaban modernizar el pais.
La industrializacién y los cambios econdmicos también influyeron en su obra. Como
mujer en un entorno predominantemente masculino, Pardo Bazan enfrentdé muchas
barreras, pero usd su posicion para abogar por la educacién y los derechos de las
mujeres. Su interés por el naturalismo la llevé 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.

e La madre naturaleza: continuacion 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.
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e Cuentos de la tierra: una coleccidén 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 enfrentd 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: Vicente Blasco Ibaiez (S. XIX) @

1. Informacion sobre su obra (Describir):

Vicente Blasco Ibafiez fue un novelista, periodista y politico espanol nacido en
Valencia en 1867. Es conocido por sus novelas de realismo social y por su
habilidad para describir con gran detalle y emocion la vida y las luchas de la
gente comun. Blasco Ibafiez escribié mas de 30 novelas, muchas de las cuales
fueron traducidas a varios idiomas y adaptadas al cine. Su estilo se caracteriza
por su realismo, su compromiso social y su capacidad para narrar historias con
un trasfondo histérico y social.

Relacionar la obra del autor/a con el contexto social, histérico

0 economico en el que desarrolla su labor como literato/a
Blasco Ibafiez vivid en una época de gran agitacién social y politica en Espafia y
Europa. La Revolucién Industrial, las luchas laborales y la Primera Guerra Mundial
fueron eventos que influyeron profundamente en su obra. Como periodista y
politico, Blasco Ibafiez estuvo muy involucrado en los movimientos republicanos
y en la defensa de los derechos de los trabajadores. Estas experiencias y su observacion de la vida cotidiana
de las clases trabajadoras se reflejan en sus novelas, que a menudo critican las injusticias sociales y abogan
por el cambio politico y social.

3. Dos o tres obras importantes del autor/a:
e La barraca (1898): esta novela describe la vida de los campesinos valencianos y sus luchas contra las
injusticias de los terratenientes. Es una obra clave del realismo social espafol.
e Cafas y barro (1902): otra novela ambientada en la region de Valencia, que explora las relaciones humanas
y los conflictos entre tradicion y modernidad en una comunidad rural.
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e Los cuatro jinetes del Apocalipsis (1916): ambientada durante la Primera Guerra Mundial, esta novela fue
un éxito internacional y ofrece una visién critica de la guerra y sus efectos devastadores.

4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:

e ¢Como influyd la vida politica de Blasco Ibafiez en su carrera literaria?
e ¢Qué aspectos de la sociedad valenciana reflejan las novelas "La barraca" y "Cafas y barro"?
e ¢Por qué "Los cuatro jinetes del Apocalipsis" tuvo tanto impacto a nivel internacional?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

e Vicente Blasco Ibafez fue un escritor comprometido con las causas sociales y politicas de su tiempo, utilizando
su obra para criticar las injusticias y abogar por el cambio.

e Su habilidad para describir la vida cotidiana y las luchas de la gente comun, junto con su estilo realista y
emocional, lo convirtieron en uno de los grandes novelistas del realismo social espanol.

e Las obras de Blasco Ibafiez no solo tuvieron un gran impacto en la literatura espanola, sino que también
alcanzaron un éxito internacional, influyendo en la percepcién de la sociedad y la politica de su época.

6. Otros:
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Federico Garcia Lorca (S. XX 0

et

1. Informacion sobre su obra (Describir):

Federico Garcia Lorca fue un poeta y dramaturgo espafiol, nacido en 1898 en
Fuente Vaqueros, Granada. Es uno de los escritores mas importantes del siglo
XX y una figura clave en la literatura espanola. 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.

Relacionar la obra del autor/a con el contexto social, histérico

0 economico en el que desarrolla su labor como literato/a Lorca
vivié en una época de grandes cambios y conflictos en Espafia, incluyendo la
dictadura de Primo de Rivera, la Segunda Republica y la Guerra Civil Espafola.
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 represién y los conflictos politicos de la época, asi como su propia orientacion
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 opresidon 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/a:

= ¢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 conexidn con la cultura y el folclore andaluz, asi como una critica a la opresion y
la injusticia social.

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

6. Otros:
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HABLANDO CON LITERATOS

NOMBRE: Miguel de Unamuno (S. XX) Q0

bt
1. Informacion sobre su obra (Describir):

Miguel de Unamuno fue un escritor y fildsofo espafiol nacido en Bilbao en 1864.
Es conocido por su extensa obra literaria que abarca la novela, el ensayo, la
poesia y el teatro. Unamuno es una figura central de la Generacion del 98, un
grupo de escritores que reflexionaron sobre la identidad espafiola y los
problemas sociales y politicos de su tiempo. Su obra se caracteriza por la
exploracion de temas existenciales y filoséficos, asi como su preocupaciéon por la
fe y la duda.

Relacionar la obra del autor/a con el contexto social, histérico o
econdmico en el que desarrolla su labor como literato/a Unamuno vivid
en una época de grandes cambios y crisis en Espafia, marcada por la pérdida de
las ultimas colonias en 1898, la inestabilidad politica y la dictadura de Primo de
Rivera, y la Guerra Civil Espafiola. Estos eventos influyeron profundamente en
su pensamiento y en su obra, llevandolo a cuestionar la identidad nacional y la
relacion entre el individuo y la sociedad. Su enfrentamiento con la dictadura y su
destierro a Fuerteventura reflejan su compromiso politico y su valentia. Ademas, su profunda preocupacion
por la fe y la razén se manifiesta en su constante lucha entre el racionalismo y la espiritualidad.

3. Dos o tres obras importantes del autor/a:
e Niebla (1914): una novela innovadora que mezcla elementos de la narrativa tradicional con el ensayo
filoséfico, explorando la relacién entre el autor y sus personajes.
e San Manuel Bueno, martir (1930): una novela corta que trata sobre la fe, la duda y la existencia, centrada
en la figura de un sacerdote que lucha con su propia falta de fe.
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e Del sentimiento tragico de la vida (1912): un ensayo filosofico en el que Unamuno reflexiona sobre la
existencia humana, la inmortalidad y la lucha entre la fe y la razon.

4. Preguntas curiosas sobre el autor/a:

= ¢Como influyd la crisis de 1898 en la obra de Unamuno?
= ¢Por qué consideras que "Niebla" es una novela innovadora para su tiempo?

5. Conclusiones sobre el autor/a:

1. Miguel de Unamuno fue una figura intelectual clave de la Generacion del 98, cuyo trabajo refleja una profunda
preocupacion por la identidad y los problemas de Espana.

2. Su obra se distingue por la exploracion de temas filosoficos y existenciales, abordando la lucha entre la fe y la
razon, y la busqueda de sentido en la vida.

3. A través de sus novelas, ensayos y poesia, Unamuno dejo un legado duradero en la literatura espafiola,
influyendo en generaciones de escritores y pensadores.

6. Otros:
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Introduccion

La sesion esta disefiada con el fin de fomentar un uso coherente de las formas
verbales en los textos, lo que va a permitir a los estudiantes mejorar su
comprension lectora y la escritura, a la vez que les proporciona herramientas
lingUisticas para desarrollar habilidades comunicativas soélidas.

La actividad propuesta incluye una destreza de pensamiento FRN
denominada “compara-contrasta” (Schwartz, 2008). Compara y @7
contrasta es una destreza de pensamiento para que los alumnos desarrollen
las habilidades necesarias para resolver problemas y comparar y contrastar
conceptos de forma reflexiva y eficiente de forma cada vez mas auténoma.
Esta destreza puede utilizarse para trabajar temas, conceptos, géneros,
obras, etc., centrando la comparacién en aspectos determinados en los que
gueramos hacer hincapié, partiendo de los conocimientos que tenga el
alumnado de los nuevos adquiridos. También se incluye la rutina de Y
pensamiento “El titular” (Ritchhart et al, 2014). @7
La sesidn se cierra con el juego tradicional “tres en raya” adaptado
para practicar las formas verbales trabajadas en la sesion.

La sesidn se centra en el desarrollo de las siguientes competencias:

Comprender y producir textos escritos y orales de manera
auténoma, asi como l|la capacidad de utilizar adecuadamente la
gramatica y el vocabulario en diferentes contextos comunicativos.

Uso coherente de las formas verbales en los textos,
Gramatica de los tiempos en la narracién y de la correlacion
temporal en el discurso relatado.

Utilizar de manera eficaz recursos verbales en
Vocabulario narraciones y exposiciones sencillas (orales vy
escritas).

Establecemos un buen clima

En esta sesion 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, Diagndstico (20 minutos)

Para iniciar este viaje se seleccionan dos textos, uno que esté en modo
subjuntivo y otro en indicativo y se pide a los estudiantes que lo lean
atentamente. Una vez leidos se pone en comun qué aspectos encuentran
diferentes con respecto a los tiempos verbales entre ambas lecturas, el
docente podra analizar de qué punto se parte y si es necesario reforzar algun
contenido relacionado con los tiempos verbales.

Fase 23, Sesion (60 minutos)
Destreza de pensamiento: “"compara-contrasta” (ver Anexo 5) @’;\

1. Los estudiantes de forma individual localizan las formas verbales que
encuentran en cada uno de los textos y las clasifica en funcién del tiempo
y el modo. Después, en pequefio grupo comparten la informacion con sus
companeros y la completan para elaborar un listado comUn por cada texto.
(20 minutos).

2. Cada grupo tiene que comparar y contrastar los tiempos verbales
encontrados en cada uno de los textos ayudados por el organizador grafico
compara-contrasta. Se pueden establecer una serie de preguntas que
sirvan de guia para llegar a una conclusidn final: ¢En qué se parecen? ¢éEn
gué se diferencian? ¢Cuales son las similitudes y diferencias importantes?
¢Qué conclusién sacamos segun las similitudes y las diferencias que hemos
encontrado? (15-20 minutos).

3. Cada grupo tiene que redactar dos titulares que resuman lo que han
aprendido en esta actividad. Como condicién, los titulares deben incluir al
menos una forma verbal. Ademas, un titular tiene que redactarse en modo
indicativo y otro en subjuntivo. (5 minutos).

Destreza de pensamiento "Compara-Contrasta” (Schwartz, @%\
2008)

e Objetivo/s didacticos de la destreza de pensamiento: Tomar
conciencia e identificar la informacion que nos revela diferencias entre
los diferentes modos y tiempos verbales y qué mensaje transmite cada
uno de ellos en el texto.
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e Fases de la destreza

Tal y como se presenta en el desarrollo de la actividad, en el aula se
presentara esta tarea en distintas fases. En un primer momento se
extraeran los verbos de forma individual y se clasificaran en funcion del
modo y el tiempo. Se pone en comun en pequefio grupo y se contrasta
la informacion registrada en el organizador grafico que les ayudara a
sistematizar la comparaciéon identificando semejanzas, diferencias vy
llegando a una conclusion sobre la informacion contrastada.

e Tiempo sugerido para la consecucion de cada una de las fases: de la
destreza. Para la primera fase de la destreza de pensamiento
dedicaremos unos 20 minutos y para la segunda fase entre 15 y 20
minutos.

o Materiales de apoyo: organizador grafico compara-contrasta
(Anexo 5).

e Agrupamiento recomendado. La actividad se llevara a cabo al inicio
de forma individual y posteriormente en pequenos grupos.

Rutina de pensamiento "El titular” @%\

Para dar por finalizada esta fase pondremos en comun todo lo abordado
mediante la rutina “El titular”. Esta rutina se incluye en el bloque de
sintetizar y organizar ideas y consiste en extraer la esencia de la
actividad realizada en una frase como si fuera el titular de un periodico.
Para su realizacion propondremos al alumnado la elaboracién de un
titular que sintetice aquello que han aprendido y que incluya tiempos y
modos verbales trabajados en la sesién.

e Tiempo sugerido para la realizacién de la rutina se dedicaran entre 5
y 10 minutos.

o Materiales de apoyo: organizador grafico “el titular” (ver Anexo 5)

e Agrupamiento recomendado. La actividad se llevara a cabo en
grupos pequefos.



?ensaTIC

Fase 32. Cierre (30 minutos)

Este juego ayudara a los jugadores a practicar y consolidar su conocimiento
sobre los tiempos verbales mientras se divierten y desarrollan una estrategia
para ganar el juego:

Nombre del Juego: Tiempo Verbal Tres en Raya

Objetivo del Juego: El objetivo del juego es conseguir tres fichas del mismo
color en linea, mientras se forma correctamente una oracion utilizando el
tiempo verbal indicado en la tarjeta que se extraiga de forma aleatoria.

Se ofrecen dos modalidades de juego, el docente seleccionara aquella que
considere mas apropiada.

Primera opcion de juego:
Materiales:

e Juego tres en raya en una pagina se imprime el tablero de las “tres
en raya” y se plastifica de tal forma que los estudiantes puedan escribir
y borrar con un rotulador no permanente.

e Rotuladores de dos colores (no permanentes).

e Cartas de tiempo verbal (presente, pretérito imperfecto, pretérito
perfecto, futuro...) y el modo (indicativo o subjuntivo), también se
puede aumentar la dificultad afadiendo la persona o las formas
impersonales.

e Listado de verbos y su conjugacién (Modelos de conjugacion verbal |
Real Academia Espafiola (rae.es)).

Instrucciones:

1. Se puede jugar en parejas o en pequefios grupos (un grupo contra otro)

2. El profesor define la tematica con la que jugard y concretara con qué
juega cada jugador (ver ejemplo).

3. Cada jugador elige un color de rotulador (Ej. rojo o azul).

4. Se coloca el tablero de juego en el centro de la mesa.

5. Los estudiantes escribiran tiempos verbales mientras se siguen las
reglas del juego de las tres en raya e iran escribiendo los verbos que
vayan apareciendo en las tarjetas en los cuadrantes del tablero cuando
les corresponda el turno, al no tener fichas cuando ya han escrito tres
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verbos, en los siguientes turnos borraran uno de ellos y escribiran
A\Y 14
otro”.

6. El estudiante perdera el turno si no ha escrito nada en el tiempo
establecido, si se equivoca en la forma verbal o la repite (no se puede
repetir ningln verbo ya utilizado en el juego).

7. El tiempo se limitara a 10 segundos por ronda, aunque puede ser
modificado si asi lo considera el docente.

8. El juego continla hasta que un jugador consigue alinear tres de sus
verbos en linea horizontal, vertical o diagonalmente.

9. El jugador que logre hacer tres en raya y las formas verbales estén
escritas correctamente gana la partida.

Ejemplo:

Tematica: Modo Indicativo del verbo “Hacer”. Se puede variar las tematicas
como se considere, con el modo, la persona, el tiempo verbal, verbos
irregulares...

Jugador 1: pretérito imperfecto.
Jugador 2: futuro.

Segunda opcion de juego:
Materiales:

e Tablero de juego, puede ser igual que el anterior.
e Fichas de dos colores diferentes (por ejemplo, rojo y azul).

e Cartas de tiempo verbal (presente, pretérito imperfecto, pretérito
perfecto, futuro...) y el modo (indicativo o subjuntivo), también se
puede aumentar la dificultad afadiendo la persona o las formas
impersonales.

e Listado de verbos y su conjugacién (Modelos de conjugacion verbal |
Real Academia Espafiola (rae.es)).

Instrucciones:

1. Las cartas de tiempo verbal se mezclan y se colocan boca abajo al lado
del tablero.

2. El primer jugador elige una carta de tiempo verbal y la lee en voz
alta.
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3. Los jugadores se turnan para colocar una ficha en el tablero. Cada
ficha debe ir en una casilla vacia del tablero.

4. Cuando un jugador coloca una ficha, debe formar una oracion utilizando
el tiempo verbal indicado en la carta que se selecciond previamente. La
oraciéon debe contener un verbo conjugado en el tiempo verbal
correspondiente.

5. El estudiante perdera el turno si no ha formado la oracion
correctamente o no ha dicho nada en el tiempo establecido, si se
equivoca en la forma verbal o la repite.

6. El juego continla hasta que un jugador consigue alinear tres de sus
fichas en linea horizontal, vertical o diagonalmente, y forma
correctamente una oracidon con el tiempo verbal indicado en la carta
seleccionada.

7. El jugador que logre hacer tres en raya y formar correctamente todas
las oraciones gana la partida.

Ejemplo:

Supongamos que se elige la carta de tiempo verbal "presente de indicativo".
Si un jugador coloca una ficha en una casilla y forma la oraciéon "Yo estudio
espanol", entonces esa jugada es valida si el verbo "estudio" estd conjugado
en presente, y el estudiante puede poner la ficha.
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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 y
Formacion Profesional

GOBIERNO MINISTERIO
y DE ESPANA DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL
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Introduccion

En esta parada del viaje se abordara la ortografia. Como es un contenido muy
amplio se puede realizar duplicando la estructura de la sesién en tantas clases
como creamos convenientes. Para trabajar la ortografia se propone una rutina
de pensamiento denominada “Generar-Clasificar-Conectar- @%\
Elaborar: mapas conceptuales” (Ritchhart, 2014) y tres juegos.

Con ello se pretende, en primer lugar, que el alumnado repase los
conocimientos que tiene sobre reglas ortograficas de una forma
profunda y reflexiva, mediante la realizacién del mapa conceptual en la
rutina de pensamiento. En segundo lugar, el alumnado pondra en practica
estas normas de una forma ludica, a través de los juegos.

La sesidn se centra en el desarrollo de las siguientes competencias:

Expresion escrita: se persigue incorporar de manera gradual
procedimientos basicos para mejorar la correccién ortografica.

Conocimiento y wuso reflexivo de las normas
Ortografia ortograficas, su valor social y la necesidad de cenirse
a la norma linglistica en los textos escritos.

Establecemos un buen clima

En esta sesion se recomienza realizar la dindmica de comunicacion
denominada "El circulo de palabras", en concreto la dindamica titulada (ver
Anexo 1). Esta dinamica permitira comenzar la sesidon poniendo el foco en la
comunicacién y en la forma de escritura de las palabras.
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Sesion en RUTA
Fase 12, Diagnodstico (0 minutos)

En esta ocasidn el diagndstico se realizara en la primera parte de la rutina de
pensamiento programada.

Fase 23, Sesion (75 minutos)

Rutina de pensamiento: “Generar-Clasificar-Conectar-Elaborar: @%\
mapas conceptuales” (ver Anexo 5)

Esta es una rutina perteneciente al bloque de rutinas para sintetizar y
organizar ideas. Es frecuente que los estudiantes tengan dificultades 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:

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

e Objetivos didacticos de la rutina de pensamiento:

o Reflexionar sobre porqué las palabras se escriben de una forma
determinada.

o Rememorar normativa ortografica y construir significados a partir de
estas normas.

e Agrupamiento recomendado: pequenos grupos.

Fases de la rutina

1. En primer lugar, se dividird al alumnado en grupos de trabajo. A cada
grupo de trabajo se le asignara palabras cuya escritura se vea afectada
por alguna norma ortografica que se quiera trabajar. Por ejemplo, “subir”,
“vivir”.

2. En segundo lugar, los grupos de trabajo deberan resolver las siguientes
preguntas épor qué estas palabras se escriben asi? éhay
excepciones? Mediante las respuestas a estas preguntas tienen que
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intentar rememorar o deducir las reglas ortograficas que deseamos
trabajar en la sesion.

3. Una vez todos los estudiantes hayan realizado un intento de rememorar o
deducir las normas ortograficas se ponen en comun y se establece cuales
se han aproximado mas a las reglas reales. Seguidamente, se deja
consultar en los libros de texto cuales son las normas y se recogen en
forma de mapa conceptual.

Tiempo sugerido para la consecucion de cada una de las fases de la
rutina

La rutina no debe ocupar mas de la mitad de esta segunda fase (35 minutos,
dejando al menos media hora para la parte de juego). Su duracidn
determinada dependera del nivel del grupo y de la cantidad de normas que se
incluyan a trabajar. Un ejemplo podria ser las normas para escribir con By V,
aunque si el grupo lo admite se pueden trabajar en una misma sesién junto
conlasnormasde By Viasde Gy J...

Juegos

Después de llevar a cabo la rutina de pensamiento, se da paso a la parte de
juego de la sesidén. Se recomienda comenzar por el juego “'la ortografia te
desafia” si el alumnado necesita mas apoyo para generar palabras, ya que
tiene una parte visual que puede inspirarlos. En sesiones en las que hayamos
trabajado en conjunto pocas normas quiza de tiempo a jugar en una misma
sesidon tanto a “la ortografia te desafia” como al scattergories. E incluso
para sesiones mas avanzadas donde se hayan trabajado diferentes normas se
puede jugar a la ruleta literaria, solamente con el mazo de ortografia.

Primera opcion de juego: “La ortografia te desafia”

Este juego consiste también en lanzar retos relacionados con normas
ortograficas solo que en este caso en lugar de escribir las palabras hay que
localizar los maximos objetos posibles que se relacionen con dichas palabras
que respondan al reto en 30 segundo. Por ejemplo (& se relaciona con brazo
gue es una palabra que corresponde con una norma ortografia de B. Pasados
los 30 segundos se da un tiempo para que se escriban las palabras de los
dibujos seleccionados en un folio, se corrijan en grupo y se determine quién
ha seleccionado mas correctamente. Se explica mas detalladamente en el
Anexo 4.
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Segunda opcion de juego: Scattergories

Este juego es sencillo, consiste en comprobar quien es capaz de escribir
correccamente mas palabras con determinadas caracteristicas en 30
segundos. Por ejemplo, si hemos trabajado la B y la V se pueden lanzar retos
con estas letras, palabras que empiecen por B o contengan V. Los retos se
pueden repetir eliminando las palabras que ya se han escrito anteriormente
(se puede dejar un registro en la pizarra o en una hora en el centro de las
mesas).

Para corregir las palabras escritas se puede recurrir a los mapas conceptuales
elaborados o consultar al docente. Este juego tiene un caracter progresivo,
guiere decir que si es la segunda o tercera sesidon en la que trabajamos
ortografia y ya hemos trabajado B, V, G, J y H se pueden lanzar retos con
cualquiera de estas letras. Se pueden incluir también normas de acentuacion
con retos como escribir palabras llanas o incluso complicarlo mas: escribir
palabras llanas con acento.

Tercera opcion de juego: la ruleta literaria. Se recomienda jugar solo con
el mazo de retos de ortografia.

Fase 32. Cierre (10 minutos)

Cerramos esta parada en nuestro viaje con la rutina de pensamiento ERN
“El titular” con el fin de que el alumnado sintetice el trabajo realizado. @7
Se recomienda que en este caso sugiramos que intenten incluir en el titular
palabras relacionadas con las normas ortograficas aprendidas.

Materiales

e Tableros para el juego “La ortografia te desafia” (Anexo 5).
e Libros de texto de lengua castellana vy literatura.
e Mazo de cartas de retos.
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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 y
Formacion Profesional.

GOBIERNO MINISTERIO
y DE ESPANA DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL
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Hawaiano
Hielo

Hoja

Horca
Huevo
Inyeccidn
Jeringa
Jeroglifico
Jersey
Jirafa
Joroba
Karateka
Kétchup
Kimono
Kiwi (fruta)
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Koala
Lampara
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Llama (fuego)
Llave
Llorar/llanto
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Maiz

Maniqui
Mayonesa
Mayordomo
Medalla
México
Mosquito
Nariz

Orca

Oreja
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Oxigeno
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Panza

Papa (patata)
Papa (religion)
Papa (padre)
Paquete
Pastilla
Payaso
Pelicano
Pelicano

Pez

Pildora
Pingliino
Pinza
Piragiiismo
Pdker / Poquer
Pollo
Prohibido
Queso

Ralla (De rallar)
Raqueta

Raya (Animal)
Reloj
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Rosquilla
Sandwich
Saxofon
Sello

Sexto
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Sonambulo
Submarino
Superhéroe
Tambor
Tarjeta
Taxi
Temperatura
Tempestad
Tiempo
Toéxico
Trompeta
Vaca

Valla
Vehiculo
Vello

Verja
Vineta
Votar
Waterpolo
Web
Whisky
Wi-Fi
Windsurf
Xiléfono
Yate
Yegua
Yema

Yoga
Yogur
Yoyo
Yunque
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Zapato
Zepelin
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Zumo
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Aguda
Llana
Aguda
Aguda
Esdrijula
Llana
Llana
Llana
Llana
Aguda
Llana
Llana
Llana
Llana
Aguda
Llana
Llana
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“Metrica y poesia”
¢Creamos versos con
armonia?
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Introduccion

La sesidn estd disefiada con objeto de identificar y analizar la métrica en
diferentes poemas, y como utilizar esta herramienta para mejorar la expresién
escrita y oral de los estudiantes. Se integran rutinas de pensamiento que
fomentan el desarrollo de una lectura critica y reflexiva de los textos poéticos
lo que permitird observar, analizar y conectar ideas de manera mas profunda,
fomentando una comprensién integral de la poesia. En concreto, lo largo

de la sesion, se utilizan las rutinas de pensamiento "Veo, Pienso, Me 2
pregunto” perteneciente al bloque presentar y explorar ideas, y las
rutinas “Conectar- Ampliar- Desafiar” y “El titular” correspondientes al
bloque de sintetizar y organizar ideas (Ritchhart et a/, 2014).

Partiendo de los conocimientos previos que tenga el alumnado se aprende a
medir versos y a identificar patrones ritmicos comunes y posteriormente se
aplican estas habilidades en actividades practicas a través del juego.

La sesidn se centra en el desarrollo de las siguientes competencias:

Comprender, interpretar y valorar textos escritos en forma de
poema, reflexionando sobre el contenido y la forma, para dar
respuesta a necesidades e intereses comunicativos diversos y para
construir conocimiento.

Conocimiento de |la importancia de la métrica
en la composicién poética, identificando las
diferentes formas y estructuras métricas.

Comprension de la
estructura poética

Analisis de poemas en términos de métrica y
ritmo, para crear sus propios versos
siguiendo patrones meétricos.

Analisis y creacion
poética

Establecemos un buen clima

En esta sesion se recomienza realizar una dinamica de "resolucion de
problemas", en concreto la dinamica titulada “'los equilibrios” (ver Anexo
1).
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Sesion en RUTA
Fase 123, Diagnodstico (15 minutos)

Para iniciar este viaje, el docente debe conocer las ideas previas que tiene el
alumnado sobre la tematica a tratar. Para ello el docente selecciona uno o
varios poemas sencillos y se realizan preguntas como écudntas silabas tienen
cada uno de estos versos? équé tipo de estrofa es? équé tipo de rima
presentan? Se puede hacer en gran grupo, fomentando la participacion de
todos los estudiantes.

En base a los resultados obtenidos, el docente fijara el punto de partida para
seguir con la sesién y si considera necesario explicar brevemente los
diferentes tipos de poemas y sus caracteristicas principales.

Fase 23, Sesion (50 minutos)
H H « W - H - 144 ﬂ
Rutina de pensamiento: “Veo-Pienso-Me pregunto” (ver Anexo 5) @7

Se inicia la sesion con la rutina de pensamiento “Veo-Pienso-Me pregunto”,
se seleccionan una serie variada de poemas con diferentes caracteristicas con
respecto a la métrica y la rima (soneto, haiku, lira, copla, décima, ...). Los
alumnos analizaran el poema y en base a los resultados obtenidos resuelven
gué tipo de estrofa es fundamentando esta clasificacion.

1. Veo: Los estudiantes cuentan las silabas de los versos que componen
el poema y analizan la rima (20 minutos)

2. Pienso: Los jugadores reflexionan sobre la métrica obtenida y piensan
en reglas de métrica aplicables (sinalefa, hiato, etc.) y los tipos de rima
gue encuentran fundamentando por qué (20 minutos)

3. Me pregunto: Los jugadores se hacen preguntas como "éQué reglas
meétricas se aplican en este verso?" o "éHay alguna sinalefa que afecte
el conteo de silabas?"éPor qué ese tipo de rima?” (10-15 minutos)

Una vez finalizada la rutina y a modo de conclusién los estudiantes deciden a
gué tipo de estrofa corresponde. se recomienda realizar la actividad al menos
dos veces en la sesidn, con diferentes poemas.

"“\‘
Objetivos didacticos de la rutina de pensamiento: f@[};

1. Fomentar la comprensién lectora como base para el desarrollo de ideas
mas profundas

2. Generar interpretaciones y explicaciones

3. Demostrar con evidencias
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4. Generar curiosidad en los estudiantes
Agrupamiento recomendado:

Puede ser variable en funcién del alumnado que asista a la sesion. Se
recomienda que se siga la dinamica de aprendizaje cooperativo 1-2-4,

en la que se completa la rutina de pensamiento en primer lugar de
forma individual, después cada estudiante comparte sus resultados con otro
alumno y posteriormente lo ponen en comun en pequeifio grupo (4-5
componentes) para llegar a las conclusiones.

El docente decide si entrega el mismo poema a todos los discentes o
selecciona varios poemas para que después se vayan la agrupacion se realice
en base al poema que les ha correspondido.

Las conclusiones se exponen y se debaten en gran grupo.
Fases de la rutina

Es importante seleccionar el/los poemas adecuados, debe tener elementos
caracteristicos que los estudiantes puedan detectar y tener en cuenta, una
prueba de si el poema es el adecuado podria ser élos versos contienen
diferentes normas a tener en cuenta para contar las silabas? ¢Se muestran
rimas asonantes y consonantes? {Muestran diferentes tipos de estrofas?

Una vez seleccionados los poemas el docente presenta la rutina (organizador
grafico) y explica en qué va a consistir cada una de las fases, de esta forma
prepara a los estudiantes para la actividad.

En la fase del “veo” es importante dar el tiempo suficiente para analizar y
tomar nota de los detalles, esto les dara las bases necesarias para hacer las
interpretaciones y les brinda la oportunidad de ser conscientes de lo que estan
leyendo. El maestro también puede hacer contribuciones como si fuera uno
mas, de esta forma incentiva la participacion y fomenta la conversacion o
discusién. Esta fase dependera también de la organizacion del aula si se
trabaja en grupo, se pueden compartir los aspectos identificados entre todos
y ponerlos en comun.

En la siguiente fase “pienso”, se puede preguntar a los estudiantes qué
observan después del analisis de los versos, en qué les hace pensar y qué
perciben. Es importante ofrecer a los discentes la oportunidad de ampliar o
generar alternativas y realizar preguntas a lo propongan como ¢Qué te hace
decir eso? Esto motiva a generar evidencias que sustenten sus respuestas y
fomenta la argumentacién.

En la fase “"me pregunto” los estudiantes se haran preguntas como "éQué
reglas métricas se aplican en este verso?" o "éHay alguna sinalefa que afecte
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el conteo de silabas?"éPor qué ese tipo de rima?” también el profesor puede
dinamizar realizando cuestiones.

En esta rutina puede resultar de interés que los alumnos compartan su
pensamiento en cada uno de los pasos antes de pasar al siguiente, pueden
resultar discusiones interesantes, lo que va a permitir ir construyendo a partir
del pensamiento del grupo.

Fase 32. Cierre (50 minutos)

Cerramos la primera etapa de esta aventura con la siguiente actividad “taller
de poesia creativa”:

El objetivo de esta actividad es que los estudiantes aprendan a identificar y
utilizar diferentes tipos de poemas y métricas mientras desarrollan habilidades
de pensamiento critico y creatividad.

Desarrollo de la actividad:
1. Creacion de poemas (25 minutos):

- Se divide a los estudiantes en grupos pequefios y el docente asigna
a cada grupo un tipo de poema para crear (soneto, haiku, romance,
lira, copla, décima...). No se les puede olvidar poner titulo a su
composicion.

- Como apoyo en la realizacién del problema cada grupo debe
usar un organizador grafico con la rutina de pensamiento @;’\
Conectar- Extender- Desafiar.
= Conectar: Relaciona las ideas de tu poema con algo que
conoces o0 has aprendido. El docente puede establecer una
tematica concreta para desarrollar, otra opcidon es crear el
poema en base a una imagen (se pueden utilizar las imagenes
del juego del bloque de Lengua “ImaginArte”) Anexo 4.

» Extender: Piensa en cdmo puedes ampliar tus ideas para
hacer el poema mas interesante.

= Desafiar: Identifica y cuestiona posibles dificultades o
confusiones en la creacion del poema.

2. Presentacion y retroalimentacion (15 minutos):

- Cada grupo presenta su poema a la clase.

- Después de cada presentacion, el docente solicita al resto de grupos
que realicen una retroalimentacién (oral o escrita), basandose en



?ensaTIC

aspectos como: puntos fuertes y débiles detectados en la
composicidon poética, si consideran que es original y creativa, si la
estructura y la métrica son correctas, etc. Es importante que las
valoraciones estén fundamentadas.

3. Reflexion Final (15 minutos):

- Concluye la actividad con una reflexidon grupal sobre lo aprendido.

- Pide a los estudiantes que usen la rutina "El titular", esta @g,
rutina consiste en extraer la esencia de lo aprendido en la
sesion en una frase, como si fuera el titular de un periddico.

- Se realiza de forma individual y por escrito. Posteriormente Tan
comparten los titulares y se ponen en comun en gran grupo QD/“
con el fin de ver los diferentes puntos de vista y extraer
conclusiones.

Materiales

e Organizador grafico Veo-Pienso-Me pregunto (Anexo 5).

e Organizador grafico Conectar-Extender-Desafiar (Anexo 5).
e Organizador grafico “Titular” (Anexo 5).

e Coleccion de imagenes del juego “ImaginArte” (Anexo 4).

e Seleccién de poemas (a realizar por el docente).
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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 y
Formacion Profesional.

GOBIERNO MINISTERIO
y DE ESPANA DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL
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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 facilitara la participacion promoviendo la interrelacion y el aprendizaje de todos
los estudiantes.

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 companeros. 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 dindmica 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 dindmicas 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 expresidon 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.
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1. Dinamicas rompe hielo y de presentacion

Titulo: Pregunta al objeto

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

Materiales necesarios: No se requiere ningun material.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Materiales necesarios:

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

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

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

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

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

Variantes:

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

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

Titulo: Reto de la torre de papel

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

Materiales necesarios:

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

e Instrucciones.

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

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

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

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

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

e Estética de la torre construida (asignar puntuacion).

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

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

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

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

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

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

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

Objetivo: Potenciar la colaboracién en grupo y las relaciones

interpersonales.

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

Instrucciones: Se reparte una hoja de periddico a cada participante y
se colocan formando un circulo, situando la hoja en el suelo y subiéndose
encima de la misma. El objetivo de la actividad es colocarse en el circulo
siguiendo el orden alfabético segun su nombre o apellidos, a partir de
uno de los participantes que debe de seleccionar el profesorado como
inicio. Inicialmente, es posible que apenas exista comunicacién o
cierto desorden, por lo que el profesorado 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 comunicacién
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 debera responder
en un posit a las siguientes tres cuestiones.

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

e (COmMo 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.
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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 compaiero y asi sucesivamente. Cada estudiante debe decir una
palabra que esté relacionada con la palabra anterior. Continda pasando
el objeto por el circulo, asegurandote de que todos los estudiantes
tengan la oportunidad de participar. Si un estudiante no puede pensar
en una palabra o se equivoca, se puede permitir que el grupo le ayude
0 que el objeto pase al siguiente estudiante.

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

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

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

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

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

Materiales necesarios:

e Palillos de dientes.

e Nubes o gominolas (como "conectores").

e Crondmetro.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Instrucciones:

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

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

Si la letra dicha estad 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 continlia 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 %E\\\\r\%%-

Objetivo: Fomentar la resolucién de problemas, la toma de decisiones
y la comunicacion efectiva. — %g

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, relne a todos los estudiantes para una
discusidon en grupo. Anima a los grupos a compartir las estrategias que
utilizaron, los obstaculos que enfrentaron y cédmo 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 cooperacidn 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 nimero de apoyos que dictamine el profesorado o
algun estudiante, es decir, si el profesorado 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 dindmica, 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 deberan 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
companferos de grupo

Materiales necesarios:
e Post-it

Instrucciones: En primer lugar, se debera comenzar explicando al
alumnado de que se presenta una actividad que busca promover la
confianza entre ellos. Es una actividad conocida popularmente, aunque
tendra pequefias 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 dinamica hasta que todos los compafieros lo
hayan vivido.

Para finalizar, se llevara a cabo un proceso de reflexiéon 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 compafieros. Entonces cada alumno recogera su folio e ira
respondiendo a las cuestiones que vea oportunas de responder y quien
quiera podra colgarla en el corcho de clase para que el resto de los
compaferos puedan visualizar las posibles respuestas que hayan
planteado.

Variaciones: Se pueden introducir otras preguntas o cuestiones que
quieran desarrollarse, como aspectos a mejorar como persona...etc.
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ANEXO0 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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Nombre del juego: "Carreras de caballos”
Objetivo del juego:

e Promover la infusidn de los contenidos de la materia con las diferentes
estrategias cognitivas o movimientos del pensamiento.

e Desarrollar la evaluacion de evidencias y la toma de decisiones
fundamentadas y éticas.

e Potenciar el trabajo en equipo y las habilidades comunicativas.

Materiales necesarios:

e Mazo de cartas de tarjetas para pensar o dado de movimientos del
pensamiento.

e Mazo de cartas en blanco para que el docente las complete con contenido.

e Fichas o marcadores para cada equipo (Caballos u otras piezas que elijan
los estudiantes como identificativo).

e Tablero de puntuacién (Carrera de caballos).

e Tablero de reto.

e Paletas de veredicto (Pulgar arriba verde, Pulgar abajo rojo, Emoji con
boca recta).

e Reloj.

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 numeros en equipos, de forma planificada por el
docente o de forma libre para que cada estudiante se agrupe con los/as
companeros/as que elija. Cada grupo recibird una ficha o marcador de equipo,
un tablero de reto y las paletas de veredicto.

El primer paso es plantear los retos de cada equipo, para ello cada equipo cogera
los dos mazos de cartas y los mezclaran de manera que no se vean las cartas,
se mezclara el mazo de cartas de movimientos del pensamiento por un lado vy el
de cartas de contenido por otro.

Se colocaran los dos mazos boca abajo después de haber mezclado bien las
cartas y se extraeran tres pares de cartas, una de cada mazo. De esta forma se
formara el reto del grupo. Para conseguir el reto tienen que resolver en el equipo
cada uno de los pares de cartas, lo cual conseguira la infusién del pensamiento
con los contenidos.

Por ejemplo, si estamos jugando con cartas de contenido matematico puede
salirnos como parte del reto la siguiente situacion:

EY MC MD
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Carta de Explicar o Interpretar + Carta de Nimeros primos
El reto consistira en explicar lo que son los niumeros primos.

—|_‘ 11, 13, 17,
19, 23, ?
| \ :
Y
Numeros
primos

|1

I
E

L}
-

a

Fracciones

|_l

P L

Cada grupo resolvera los tres pares de cartas que compone su reto y para ello
contara con un tiempo maximo o el tiempo se parara cuando termine un
equipo. Se puede aumentar la duracion del juego aumentando el nimero de
pares de cartas que componen el reto.

Peer2Peer ivalora la resolucion del reto de tus compaineros/as!

En la fase final cada equipo presentara su reto y su 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 decisién del
veredicto haya finalizado cada equipo cogera su paleta de veredicto y la
levantara a la orden del docente: iEquipos, emitan su veredicto!

Sistema de puntuacion

Se contabilizara el nUmero de paletas verdes de manera que ese sera el numero
de posiciones que avance el equipo en la carrera de caballos. El docente también
emitird su propio veredicto con las paletas correspondientes, su puntuacion
valdra el doble de puntos.

Solucion de controversias

Cualquier controversia en la fase de peer2peer sera solucionada por el docente
o por la via que determine el docente.

Fin del juego

El juego termina cuando alguno de los equipos termina la carrera de caballos.
Variante:

Las cartas en blanco se pueden usar para ampliar el juego junto con los/as

estudiantes.
Se pueden incluir cartas de contenido de cualquier materia.

@80
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Nombre del juego: “"Vasos de colores”

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

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 afadir condicién de ganar el punto.

e Vasos de colores (uno por color 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 0 5
personas. Se pueden hacer de forma aleatoria asignando un numero a cada
persona para posteriormente agrupar esos numeros 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 recibira un mazo de
cartas de los vasos de colores, un juego de vasos de colores por jugador (uno
de cada color) y un mazo de cartas de condicién 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”, para realizar su analisis morfoldgico, una
“equivalencia matematica” para resolver si es correcta, etc.

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 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 condicidn para el punto
(de forma que quede visible para todos los jugadores). Seguidamente el
jugador que ha ordenado los vasos mas rapido 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 iniciara de nuevo el proceso
(comprobar la organizacion de los vasos y resolver el reto de la tarjeta para

1
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obtener el punto). El jugador que haya resuelto el reto se quedara con la
tarjeta de condicién de puntuaciéon. De esta forma las tarjetas serviran de
contadores de puntos obtenidos.

Sistema de puntuacion
Se contabilizara el nUmero de tarjetas de puntuacidon que tenga cada jugador.
Solucion de controversias

Cualquier controversia en la fase resolucidn 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 condicidn para el
punto.

Ejemplo de aplicacion del juego en el area de lengua castellana y
literatura:

Las cartas en blanco se completan con palabras de diferentes tipos con el fin
de que durante el juego se analicen morfolégicamente (sustantivos,
adjetivos, adverbios y/o determinantes; por ejemplo, mesa, rojo, rebafo,
colmena, nitido, grande, ayer, pronto, el, tercer..) o, bien al contrario, se
refleja en la tarjeta el tipo de palabra: sustantivos, adjetivos, adverbios o
determinantes (se puede hacer varias de este tipo) y los estudiantes deberan
nombrar un ejemplo.
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Nombre del juego: "ImaginArte”
Objetivo del juego:

e Promover la observacién y la descripcidon profunda.

e Comprender la importancia de la expresién oral como via de comunicacién
efectiva.

e Desarrollar la competencia linglistica (Iéxico, gramatica, etc.).

Materiales necesarios:

Tarjetas con imagenes

Fichas o marcadores para cada jugador.
Un dado.

Temporizador.

Instrucciones:

En el juego existen dos tipos de roles: pintores y mecenas. Para seleccionar el
papel de cada uno de los alumnos, lanzardn el dado y el que obtenga mayor
puntuaciéon comenzara siendo el mecenas, un rol que irdn desarrollando todos los
jugadores, respetando el orden que ha determinado el dado, de mayor a menor
y en caso de empate se establece por orden alfabético del nombre.

Cada uno de los jugadores tendra un lienzo en blanco (folio) con sus
correspondientes pinceles (lapiceros). El mecenas sera el encargado de escoger
una tarjeta, al azar o la que desee. El mecenas debe ocultar los criterios de la
tarjeta en ese momento y debe de tener cuidado para que ninguno de los artistas
vea la escena en la tarjeta. A continuacion, el mismo mecenas, lanzara el dado
de manera que el numero que salga sera el numero del criterio de oro en la
ronda. Los pintores anotaran el niumero correspondiente al criterio de oro.

En este momento, se lleva a cabo el desarrollo central de la actividad, cuando el
mecenas anuncia un titulo de la escena que ha inventado y a continuacién
comienza a describir la escena en la tarjeta de la manera mas rapida y clara
posible para que los artistas puedan dibujarla con precisién. Se puede utilizar
cualquier vocabulario que desee para describir la escena. Se dispone de 90
segundos para describir la escena a los pintores, los cuales tienen el objetivo de
dibujar con precision la escena segun la descripcidn que escuchan.

Tanto los artistas como el mecenas deben de cumplir en todo momento, las
siguientes normas:

e El mecenas no puede mirar ninguno de los dibujos de los artistas mientras
dibujan ni utilizar gestos.
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e Mientras el mecenas describe la escena ningun artista puede hablar, hacer
preguntas o comunicarse de alguna manera, con el mecenas u otro artista
iNo se pueden hacer preguntas!

También es importante recordar el siguiente consejo a los mecenas y pintores:

e Mecenas: describe la escena lo mas rapido posible. Describe las
ubicaciones relativas, los tamafios y la cantidad de objetos y detalles de la
escena.

e Artistas: cuidado con dibujar demasiado pequefo, dibuja de forma sencilla
para ahorrar tiempo y iNo tienes que ser Picasso para resolver el caso!

Una vez que haya finalizado el tiempo establecido de 90 segundos, todos los
artistas deben dejar de dibujar, asi como el retratista dejara de explicar la escena.

Peer2Peer ivalora la obra pictdrica de tu compaiiero!

Todos los artistas deben pasar su lienzo a un artista vecino, por lo que seran los
evaluadores. El mecenas es el que decide si se realiza hacia la izquierda o hacia
la derecha.

El mecenas comenzara a leer en voz alta los criterios de la escena descrita, los
cuales establecen los estandares de semejanza que marcan la evaluacion de los
lienzos y establecen un detalle especifico de la escena original. Los artistas
evaluadores deben juzgar si el dibujo que estan examinando satisface el criterio.
Si es asi, el evaluador debe marcar la casilla de verificacién "SI" y si no se cumple
el criterio, el evaluador debe marcar la casilla de verificacion "NO".

Después de leer cada criterio, el mecenas debe preguntar si alguno de los artistas
recibidé la puntuacion correspondiente a cada uno de los criterios citados, ya que
también deben de autoevaluar su trabajo de descripcidn de la escena.

Nota 1: Los artistas o pintores también pueden presentar atencion a la
evaluacidén de su lienzo realizado por otro compafiero o compafiera, ya que,
de esta manera, si un evaluador niega el punto de un criterio, el artista
puede objetar inmediatamente si cree que su dibujo satisface el criterio.

Nota 2: Durante la evaluacidon, nadie puede ver, salvo el mecenas, ni la
escena original ni los criterios establecidos, ademas de que tampoco se
puede aclarar un criterio si existen dudas entre los evaluadores.
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Sistema de puntuacion

Los pintores: reciben 1 punto por cada criterio cumplido, salvo el criterio de oro,
que el cumplirlo supone recibir 3 puntos.

El mecenas: recibe 1 punto por cada criterio que cumpla al menos un pintor.
Ademas, el mecenas recibe 1 punto extra si se cumple el criterio de oro en al
menos 1 pintor.

Una vez se hayan leido todos los criterios y dirimido todas las confusiones que
hayan surgido, cada evaluador debe sumar el niumero total de puntos recibidos y
anotarlo en algun lugar del lienzo. El retratista también debe anotar su puntuacion
total.

Solucion de controversias

Si un pintor no esta seguro de si el lienzo que esta evaluando satisface un criterio
en particular, o si un artista siente que se le debe otorgar 1 punto, pero no fue
asi, el lienzo debe ser presentado a los otros evaluadores para que el asunto
pueda debatirse y resolverse.

iATENCION! Los criterios de evaluacion deben cumplirse al completo, si alguna
informacidn no se observa claramente en el dibujo no sera valido.

Por ejemplo, en el criterio “La figura principal es la cabeza de una llama que mira
de frente”, si el/la pintor/a ha dibujado una llama de cuerpo entero no sera valido
ya que dice claramente “la cabeza de una llama”. Si el/la pintor/a dibuja la llama
mirando hacia un lado tampoco sera valido.

El mecenas NO puede participar en la discusion; sin embargo, se les permite
releer el criterio actual o cualquier criterio anterior con tanta frecuencia como sea
necesario. El mecenas no puede leer el criterio que aln no se ha presentado hasta
que se resuelva la disputa y se hayan otorgado todos los puntos para el criterio
actual. El mecenas NO puede mostrar la escena original a los pintores hasta que
se hayan juzgado todos los criterios. La determinacion final de otorgar o denegar
un punto debe resolverse por mayoria simple de votos.

El mecenas es el Unico jugador que NO tiene permitido votar. En caso de empate,
se considera cumplido el criterio y se otorga el punto. Todas las disputas
relacionadas con la puntuaciéon deben abordarse de esta manera y deben
resolverse antes de que comience la siguiente ronda.

Una vez que ha comenzado una nueva ronda, los puntos otorgados durante las
rondas anteriores no pueden modificarse.
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Fin de la Ronda

Una vez registrados todos los puntos totales de la ronda, los jugadores pueden
examinar la escena original. Es divertido colocar todos los lienzos donde todos los
jugadores puedan verlos. La "exhibicidon de arte" resultante genera risas entre los
jugadores y permite dinamizar y mejorar notablemente el clima de trabajo y
confianza. Cada artista debe recuperar su lienzo y conservarlo hasta el final del
juego.

Fin del juego

El juego termina cuando todos los jugadores han pasado una vez por los dos
papeles del juego: mecenas y pintor. Se puede alargar las rondas que se deseen,
aunque es importante acordarlo antes de comenzar el juego. Los jugadores deben
sumar los totales de todos sus lienzos juntos, tanto los que han recibido como
pintores como los obtenidos en su papal de mecenas.

Recordatorios

e Todos los jugadores deben tener las mismas oportunidades para actuar
como mecenas durante un juego.

e Durante la descripcién de una escena, los artistas NO pueden hablar ni
mostrar sus dibujos a ningun otro jugador.

e Durante la evaluacién de una escena, solo el mecenas puede leer los
criterios y mirar la escena original.

Variante:

Se puede dar la posibilidad al grupo-clase que pinte nuevas imagenes y que creen
nuevas tarjetas de juego. De esta forma se puede ir generando una base de datos
con nuevas imagenes y tarjetas de juego que pueden utilizarse en diferentes
grupo-clase. Como sugerencia, se puede utilizar software de inteligencia artificial
(ej. Adobe firefly, Dall-e, etc.) para disefar estas imagenes y asi trabajar con el
grupo este tipo de herramientas digitales.

También se pueden cambiar los criterios de evaluacidn de las tarjetas, el docente
o los estudiantes, de manera que las mismas imagenes se pueden reutilizar.

@80
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iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura central tiene forma de
arafa gigante.

2. Aparecen 6 bolas luminosas en la
imagen, 3 aladerechay 3 ala
izquierda de la arafia gigante.

3. Hay una persona mas pequefia
delante de la arafia.

4. La arafia tiene mas de 8 patas.
5. Aparece un trozo de cielo de color
mas claro en la parte superior.

6. Aparecen al menos dos raices de
arbol en el suelo.

1

iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura central es una chica.

2. Tiene un casco que deja su cara al
descubierto.

3. Tiene un balén de futbol
americano en su mano derecha.

4. Tiene manchas oscuras debajo de
los ojos.

5. Tiene una figura circular detras de
la cabeza.

6. Aparecen rayos que salen de la
figura circular.

iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura central es un unicornio.
2. Las crines del unicornio parecen
flotar en el aire, no estan caidas.

3. Debajo de la cabeza del unicornio
aparece una mariposa.

4. Hay flores alrededor de todo el
unicornio.

5. Se ve al menos un arbol en el
fondo.

6. La melena es morada o azulada.

iValora la obra pictérica de
tu companero!

1. La figura central es una mujer
corriendo.

2. Aparecen al menos 3 arboles en el
fondo.

3. La mujer va vestida con una
camiseta de manga corta.

4. La mujer va vestida con una falda-
pantalén del que salen cuerdas o
cintas de tela.

5. La mujer corre por un camino.

6. Hay vegetacion a los lados del
camino.

iValora la obra pictérica de
tu companero!

1. La figura central es el perfil de una
mujer que mira hacia el lado de la
derecha.

2. Aparece una bombilla dentro de su
cabeza.

3. Tiene las pestafas largas.

4. Tiene la boca cerrada.

5. Aparecen hilos o filamentos dentro
de la bombilla.

6. Aparece al menos un mechdn de
pelo rizado que sale de su cabeza.

5

iValora la obra pictérica de
tu companero!

1. La figura central es un chico

2. El chico no mira al frente esta
mirando hacia la izquierda.

3. Tiene un baldén de futbol en su
mano derecha.

4. Viste una camiseta de manga
corta.

5. Tiene una figura circular de color
amarillo por detrés.

6. Aparece un sol en la esquina
superior izquierda.
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iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura principal es un rio casi
seco.

2. La parte inferior de la imagen es
tierra seca y cuarteada.

3. Aparece un rio con un poco de
agua.

4. El cielo esta nublado.

5. Detras del rio se ven edificios en
ruinas, medio destruidos.

6. Aparecen montafias al fondo.

iValora la obra pictorica de
tu compainero!

1. La figura principal es un gran rayo.
2. En la parte inferior izquierda
aparece un pueblo con cinco casas.
3. El rayo esta cayendo sobre el mar.
4. Por encima del rayo aparecen
nubes.

5. El rayo tiene, al menos 19
ramificaciones.

6. Cerca del pueblo aparecen llamas,
como un incendio.

iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura principal es un castillo de
arena.

2. El castillo tiene al fondo el mar.

3. El castillo tiene tres torres con fel
tejado en forma de cono.

4. En una de estas torres con tejado
en forma de cono tiene una puesta.
5. El cielo tiene dos nubes.

6. El castillo estd hecho sobre una
base de arena.

iValora la obra pictorica de
tu compainero!

1. La figura principal es la cabeza de
una llama que mira de frente.

2. La llama tiene dos orejas y estan
cubiertas de pelo.

3. La llama tiene cejas y pestafas.
4. La llama tiene la boca sonriente.
5. No hay nada de fondo.

6. El pelo que tiene en la frente es
largo vy tiene rizos.

10

iValora la obra pictérica de
tu companero!

1. La figura principal es una casa en
la playa.

2. La casa tiene dos plantas.

3. En la planta superior aparece un
ventanal.

4. Aparecen dos sombrillas en la
arena de la playa.

5. Aparece un chico tumbado en una
tumbona delante de la casa.

6. Aparece el mar de fondo.

11

iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura principal es un edificio de

viviendas.

2. En la pared frontal del edificio

aparecen tres torres de jardin

vertical.

3. Cada torre de jardin vertical

termina en la punta con un arbol.

4. Aparecen nubes de fondo, por

detras del edificio.

5. En la esquina inferior derecha

aparecen arbustos o arboles.

6. Aparecen, al menos, dos edificios

mas en el fondo de la imagen.
12
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iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura principal es un edificio.
2. El edificio tiene en su lado tres
torres de jardines verticales.

3. Cada una de las torres con
jardines verticales tienen en la parte
superior un arbol.

4. En las dos esquinas inferiores
aparecen arboles o arbustos.

5. Al fondo del edificio, tanto a la
derecha como a la izquierda,
aparecen otros edificios.

5. Aparecen nubes al fondo.

13

iValora la obra pictorica de
tu compaiero!

1. La figura principal es una gran
gota de agua.
2. Dentro de la gota de agua aparece
reflejada una montafia compuesta
por muchos picos.
3. En la parte inferior de la gota
aparece escarcha, hielo o nieve.
4. Al fondo de la gota de agua y en el
lado izquierdo aparecen tres picos
montafiosos.
5. La gota estd apoyada sobre agua.
6. Hay nubes oscuras en la parte
superior de la imagen.

14

iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura principal es el busto de
una mujer con rasgos asiaticos.

2. La mujer viste un sombrero o
turbante con letras chinas dibujadas.
3. No aparecen las orejas, pero lleva
pendientes largos y con filigrana.

4. La mujer tiene ojos rasgados.

5. La mujer tiene la boca cerrada y
no aparecen sus dientes.

6. Aparece su pelo al fondo y en el
lado derecho.

15

iValora la obra pictérica de
tu companero!

1. La figura principal es un bosque
fantastico.

2. En el centro de la imagen aparece
un arbol con dos ramas principales y
en cada una de ellas una copa de
forma circular.

3. En la base de este arbol hay
florecillas.

4. En la esquina inferior izquierda
hay dos arbustos redondeados.

5. Detras del arbol aparecen tres
copas de arbol redondeadas.

6. En la esquina superior derecha
aparecen nubes. 16

iValora la obra pictorica de
tu compainero!

1. La figura principal es un globo
aerostatico.

2. El globo esta pasando entre
cataratas, dos a cada lado.

3. Detras del arbol aparecen
montafas.

4, Detras del arbol y debajo del
mismo aparece una quinta catarata.
5. Las cataratas desembocan en un
rio.

6. En el cielo hay nubes.

17

iValora la obra pictorica de
tu compaiero!

1. La figura principal es el busto de
una mujer mirando hacia el frente.
2. La mujer usa un tocado o
turbante que la tapa el pelo, pero
aparecen las dos orejas.

3. En ambas orejas aparecen
pendientes alargados.

4. En el cuello tiene, al menos, un
collar.

5. Cada uno de los pendientes se
componen de, al menos, tres piezas
colgantes.

6. La mujer tiene la boca cerrada.

18
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iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura principal es un bodegdén
de frutas.

2. En el lado derecho aparece una
pifia que esta colocada de pie.

3. Delante de la pifia aparecen otras
frutas, una similar a un coco.

4. En la parte inferior aparece una
lima o un limén verde.

5. Al lado izquierdo de la lima o
limén verde aparece media granada.
6. Al lado izquierdo de la pifia
aparece un meldn entero.

19

iValora la obra pictorica de
tu compainero!

1. La figura principal es la cara de un
chico que mira al frente.

2. El chico tiene un sombrero o
turbante en la cabeza.

3. El chico tiene pendientes en las
dos orejas.

4. El chico tiene los ojos grandes y
las cejas pobladas o gruesas.

5. El chico tiene los labios gruesos y
la boca estd cerrada.

6. Los pendientes son largos.

20

iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura principal es la cabeza de
un ledn que mira hacia la derecha.
2. La melena parece que esta en
llamas.

3. Aparece una sola oreja y tiene
forma circular.

4. El ledn tiene pelo en la barbilla un
poco largo.

5. Aparecen bigotes en el lado
derecho de su boca.

6. Su boca esta ligeramente torcida
hacia abajo.

21

iValora la obra pictorica de
tu compainero!

1. La figura principal es un ratén que
mira hacia la derecha.

2. No hay nada en el fondo, detras
de la figura.

3. El ratdn tiene cola en el lado
derecho.

4. Sus dos ojos terminan en punta en
la parte de arriba.

5. Aparecen las cuatro patas del
ratén.

6. Aparecen bigotes a ambos lados
de la boca.

22

iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura principal es el busto de
un mapache que mira hacia la
derecha.

2. El mapache tiene bigotes en
ambos lados de la boca.

3. No aparecen los dientes del
mapache.

4. La nariz del mapache tiene brillo
en la parte superior.

5. Entre las dos orejas del mapache
tiene pelos de punta.

6. Los ojos del mapache son
grandes.

23

iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura principal es una casa de
galleta y dulces que parece una cara.
2. Las ventanas de la casa son los
0jos y son redondeados.
3. La casa de galleta tiene una nariz
gue es una bola blanca pequefa.
4. La casa de galleta tiene una
sonrisa hecha de chocolate y nata.
5. La casa de galleta tiene una
roquilla en la frente, debajo del
tejado.
6. Aparecen 11 “lacasitos” alrededor
de la casa de galleta.

24
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iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura principal es el busto de
un dragoén cuya cara mira hacia la
izquierda.

2. Tiene al menos 4 pinchos
dibujados en la cabeza.

3. Tiene al menos 8 dientes
dibujados en la boca.

4. No se le ve la lengua.

5. El dragon sujeta una taza con
ambas manos.

6. La taza tiene al menos 5 circulos
dibujados.

25

iValora la obra pictorica de
tu companero!

1. La figura principal es una leona
gue mira hacia el frente.

2. La leona tiene una pesa en cada
mano.

3. Tiene al menos 4 bigotes en cada
lado de su boca.

4. Tiene una mufiequera en cada
mano.

5. Tiene una camiseta de tirantes.
6. Tiene pantalén corto.

26

iValora la obra pictorica de
tu compaiero!

1. La figura principal es una mujer
sentada en el suelo de espaldas.

2. En vez de una cabeza tiene una
figura que se parece a una montafa.
3. La montafa tiene al menos 5
agujeros/cuevas dibujadas.

4. Aparece un lago frente a la mujer.
5. Aparecen nubes en el cielo.

6. Hay un barco en el lago.

27

iValora la obra pictérica de
tu companero!

1. La figura principal es una hormiga
que mira hacia la izquierda.

2. La hormiga tiene dos antenas.

3. La hormiga tiene al menos 10
lineas paralelas configurando el
cuerpo.

4. La hormiga tiene al menos 6 patas
dibujadas.

5. Se ve un edificio al fondo.

6. El edificio tiene al menos dos
ventanas dibujadas.

iValora la obra pictérica de
tu companero!

1. La figura principal es un arbol en
el desierto.

2. La copa tiene forma de
semicirculo.

3. La copa del arbol tiene al menos 4
animales dibujados.

4. Aparecen unas montafias en el
fondo.

5. En la copa del arbol aparece al
menos una rama.

6. El arbol esta encima de una
plataforma sobre el suelo.

iValora la obra pictérica de
tu companero!

1. Aparecen al menos 5 peces.

2. Aparecen diferentes tipos de coral
y algas.

3. Un tipo de coral tiene forma de
campana invertida.

4. El coral aparece en los dos lados
dejando una zona central despejada
donde hay agua.

5. Un pez tiene la cola de distinto
color al cuerpo.

6. Aparece un tipo de coral que con
forma de arbol con ramas.

30
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iValora la obra pictorica de
tu compainero!

1. La figura principal es un pulpo que
mira hacia el frente.

2. El pulpo tiene ocho tentaculos.

3. Aparece una roca en la esquina
inferior izquierda.

4. Los tentaculos tienen ventosas.

5. El pulpo tiene dos ojos.

6. El pulpo tiene una mancha mas
clara en la frente.

31

iValora la obra pictorica de
tu compaiero!

1. Aparece un circulo grande dentro de
un rectangulo que ocupa la mitad
superior de la figura.

2. Dentro de este rectangulo aparecen
nueve circulos pequenos y tres “anillos”.
3. Fuera del rectangulo hay un circulo
relleno de circulos pequefios.

4. Aparece una barra que comienza en la
esquina inferior izquierda y sube hasta
cruzar la mitad del rectangulo superior.
5. Hay tres rectangulos en la parte
inferior.

6. Hay un circulo semioculto en la
esquina inferior derecha.

32

iValora la obra pictérica de
tu companero!

1. La figura principal son tres casas
con el cielo lleno de globos
aerostaticos.

2. Aparece un camino que sale de la
casa que se encuentra en la esquina
inferior derecha.

3. Aparecen, al menos, cinco globos
aerostaticos.

4. Aparecen, al menos, cinco nubes.
5. Aparecen, al menos, cinco pompas
de jabdn en el cielo.

6. Solamente en dos globos
aerostatico se aprecia la cesta. 33

iValora la obra pictérica de
tu companero!

1. La figura principal es un koala que
mira de frente.

2. El Koala tiene un casco de
astronauta.

3. El koala tiene dos orejas.

4. El koala tiene dos ojos.

5. En el traje de astronauta aparecen
al menos dos bolsillos de forma
cuadrangular o rectangular.

6. El casco tiene una linea en la zona
del cuello de diferente color al resto

del casco.
34

iValora la obra pictérica de
tu companero!

1. Las figuras principales son dos
ratones que caminan de pie y miran
hacia la derecha.

2. El ratén de la derecha usa
pantaldn y lleva una tabla de surf.
3. El ratén de la izquierda usa un
vestido corto y con flores.

4. El ratén de la izquierda tiene
gorra.

5. Los ratones tienen bigotes los dos.
6. La tabla de surf tiene una flor.

35

iValora la obra pictérica de
tu companero!

1. La figura principal es un gallo que
aparece de perfil y mira hacia la
izquierda.

2. En la esquina inferior izquierda
aparece una hamburguesa y tres
patatas fritas.

3. El gallo tiene una cola compuesta
por tres plumas.

4. El gallo tiene un sombrero de
estilo mejicano.

5. El gallo tiene abierto el pico.

6. Aparece solamente un ojo del
gallo.

36
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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.



?ensaTIC

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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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.
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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.
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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.

10
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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.

11
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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.

14
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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.

16
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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.

18
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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,
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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.

20
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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, duré 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)

34



?ensaTIC

35



25

24

23

22

ofos odinb3y
SOMAY

21

vL | €l

AN
—

20

Gl

F
F

19

9l

o
—

18

L1

Ol 0| N O] | BR| W DN =

17

8l

RN
)

16

6l

—
A

15

0¢

—
N

13 | 14

LC

Aciertos
Equipo verde

¢

4

Ve

— N |M T | ]|]O |N]J]OO | O

G¢



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

ﬁ’jensaTIC

38



Inze odinb3y
SOMADY

7L | €L | Cl

Gl Ll

Ol Ol

L1

8l

61l

0¢

LC

1 25
2 24
3 23
4 22
o 21
6 20
7/ 19
38 18
9 17
10 16
11 15
12 | 13 | 14
Aciertos
Equipo 2

¢ce

ec

Ve

— N | |10 |O || |0

G¢



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

ﬁ’jensaTIC

40



GRAMATICA

Descartes

OIVH1LI]

~/

\>

VN0
NOISTHdX3T

V1I4)S]
NOISIHdX]T



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

ﬁ’jensaTIC

42





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

ﬁ’jensaTIC

44





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

CAMBIO DE
RETO

PISTA

DEBES ELEAIN Una OPCION:

1. SOLICITAr una PiSTa @ TU Proresor/a
2 60 SE8UNDOS Para BUSCAr INFOrMacion en
INTEMNET.

CAMBIO DE
RETO

\.

S

-
PISTA

DEBES ELESIM Una OPCION:

1. SOLICITAr una PiSTa @ TU Proresor/a
2 60 SE8UNDOS Para BUSCAr INFOrMacion en
INTENET.

CAMBIO DE
RETO

\.

\

4 )

DOBLE PUNTO

DEBES USAr £STA CarTa DeSPUES DE SaBer €L CoLor
DEL €70 Y anTEs DE LevanTar La Carma DEL reTo.

S

-
PISTA

DEBES ELEAIN Una OPCION:

1. SOLICITAr una PiSTa @ TU Proresor/a
2 60 SEBUNDOS Para BUSCAT INFOrMacion en
INTEMNET.

CAMBIO DE
RETO

\.

~

\ Y
~ )

DOBLE PUNTO

DEBES USAr €STa Carra DESPUES DE SaBer €L CoLor
DEL €70 Y anTES DE LevanTar La Carma DEL reTo.

/

-
PISTA

DEBES ELEAIN Una OPCION:

1. SOLICITAr und piSTa a TU Proresar7a
2 60 SERUNDOS Para BUSCAT INFOrMacion en
INTEMNET.

.

~

COMODIN

ANTES DEL VErEDICTO DEL PrOFESOL, PUEDES USar
€57d CarTa para ITercaMplar TU respuesta por La
D€ QTr0 8rup.

\. v
4 )

DOBLE PUNTO

DEBES USAr €STa Carra DESPUES DE SaBer €L CoLor
DEL €70 Y anTES DE LevanTar La Carma DEL reTo.

/

\. /
4 )

COMODIN

ANTES DEL VErEDICTO DEL PrOFESOL, PUEDES Usar
£57d CarTa para InTercaMpiar TU reSpuesta por La
DE QTr0 8rupo,

\. v
4 N

DOBLE PUNTO

DEBES USAr £STa CarTa DeSPUES DE SaBEr €L COLor
DEL €70 Y anTES DE LevanTar La Carma DEL reTo.

\. /
4 )

COMODIN

ANTES DEL VEEDICTO DEL PrOFESOL, PUEDES USar
€57d CarTa para ITercaMplar TU respuesta por La
D€ Q110 8rup.

. /

. /
4 )

COMODIN

ANTES DEL VErEDICTO DEL PrOFESOL, PUEDES Usar
€57d CarTa para ITercaMplar TU respuesta por La
DE QTr0 8rupo,

\. /



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



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

CAMBIO DE
RETO

PISTA

DEBES ELEAIN UNa OPCION:

1. SOLICITar una pisTa a TU Proresor7a
2. 60 SE8UNDOS Para BUSCAr INFOrMacion en
INTErNeT.

CAMBIO DE
RETO

\.

4

-
PISTA

DEBES ELEAIr Una OpCIOn:

1. SOLICITar una pisTa a TU Proresar7a
2. 60 SE8UNDOS Para BUSCAr INFOrMacion en
INTErNeT.

CAMBIO DE
RETO

\.

\

4 )

DOBLE PUNTO

DEBES USAr €STa CarTa DESPUES DE SaBer €L CoLor
DEL €70 ¥ anTeS DE LevanTar La CarTa DEL IeT0.

v

-
PISTA

DEBES ELESIN Una OPCION:

1. SOLICITar una pisTa a TU Proresar7a
2. 60 SEBUNDOS Para BUSCAT INFOrMacion en
INTErNeT.

CAMBIO DE
RETO

\.

~

\ Y
4 )

DOBLE PUNTO

DEBES USAr £5Ta CarTa DESPUES DE SaBer €L CoLor
DEL €70 ¥ anTeS DE LevanTar La CarTa DEL IeT0.

v

-
PISTA

DEBES ELEAIN Una OPCION:

1. SOLICITar una pisTa a TU Proresor/a
2. 60 SEBUNDOS Para BUSCAT INFOrMacion en
INTEMNET.

\.

~

COMODIN

ANTES DEL VErEDICTO DEL ProFesar, PUEDES USar
€573 CarTa para IrercaMslar TU reSpuesTa par La
D€ Q10 8rupa.

\. v
4 )

DOBLE PUNTO

DEBES USAr £5Ta CarTa DESPUES DE SaBer €L CoLOr
DEL €70 ¥ anTeS DE LevanTar La CarTa DEL IeT0.

/

\. /
4 )

COMODIN

ANTES DEL VErEDICTO DEL ProFESOr PUEDES USar
€573 CarTa para mrercaMpiar TU reSpuesTa por La
DE Q10 8rupo,

. v
4 N

DOBLE PUNTO

DEBES USAr €STa CarTa DESPUES De SaBer €L COLor
DEL €70 ¥ anTeS DE LevanTar La CarTa DEL IeT0.

\. /
4 )

COMODIN

ANTES DEL VErEDICTO DEL ProFesor, PUEDES Usar
€373 CarTa para IrercaMslar TU reSpuesTa par La
D€ Q10 8rupa.

\. /

\. /
4 )

COMODIN

ANTES DEL VErEDICTO DEL ProFEsOr PUEDES Usar
€373 CarTa para IrercaMslar TU reSpuesTa par La
DE Q10 8rypo,

\. /



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

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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MICRO RELATO LOCO

Escribir un relato ultracorto (de
150 palabras) que incluya palabras
especificas que aportan los grupos

en forma de lluvia de ideas.
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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.
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TUITS LITERARIOS

Escribir un "tuit" (<280 caracteres)
sobre un tema especifico que elige
el docente. P.ej. resumir un libro,
describir a un personaje, expresar

una opinién sobre un tema, ...
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DESCRIPCION EN 50 PALABRAS

Escribir una descripcion vivida
de un cuadro, un lugar,
personaje o escena en
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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.
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DIALOGOS DINAMICOS
Escribe un breve dialogo sin
usar ninguna descripcion
narrativa o etiquetas de
didlogo en < de 4 minutos.
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SUPERHEROE O SUPERVILLANO

Crea un nuevo superhéroe o

supervillano, describiendo su

nombre, poderes Unicos y un

breve trasfondo de su historia
en < de 4 minutos.
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j
EL NARRADOR

Uno de los miembros del equipo
(elegido por su propio equipo)
contara una historia de terror o de
humor inventada en el momento.
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ELEVATOR PITCH

Uno de los miembros del equipo
presentara un discurso breve sobre
un libro, pelicula o cualquier tema
de estudio en menos de 1 minuto.
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DESCRIPCIONES MISTERIOSAS

Uno de los miembros del equipo
describe un objeto, lugar,
personaje famoso, o concepto sin
nombrarlo durante 1 minuto y los
demas deben adivinarlo.
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NOTICIAS FLASH

El equipo debe inventar y
presentar una noticia actualen 1
minuto, estructurando para captar
la atencion y que sea coherente.

\ /
4 N
EL NARRADOR
uno de los miembros del equipo
(elegido por su propio equipo)
contara una historia de terror o de
humor inventada en el momento.

- /
4 N
EL NARRADOR
uno de los miembros del equipo
(elegido por su propio equipo)
contard una historia de terror o de
humor inventada en el momento.

. %

4 )

EL NARRADOR

uno de los miembros del equipo
(elegido por su propio equipo)
contara una historia de terror o de
humor inventada en el momento.

\ /
4 N
EL NARRADOR
uno de los miembros del equipo
(elegido por su propio equipo)
contara una historia de terror o de
humor inventada en el momento.

- /
4 N
EL NARRADOR
uno de los miembros del equipo
(elegido por su propio equipo)
contard una historia de terror o de
humor inventada en el momento.

%

o

\
EL NARRADOR

uno de los miembros del equipo
(elegido por su propio equipo)
contara una historia de terror o de
humor inventada en el momento.

\ /
e N
EL NARRADOR
uno de los miembros del equipo
(elegido por su propio equipo)
contara una historia de terror o de
humor inventada en el momento.

\ %
4 N
EL NARRADOR
uno de los miembros del equipo
(elegido por su propio equipo)
contard una historia de terror o de
humor inventada en el momento.

%




EXPRESION
ORAL

EXPRESION

ORAL

EXPRESION
ORAL

EXPRESION
ORAL

EXPRESION
ORAL

EXPRESION
ORAL

EXPRESION
ORAL

EXPRESION
ORAL

EXPRESION
ORAL




j
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.
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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

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.
/
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ORAL
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ORAL

EXPRESION
ORAL

EXPRESION
ORAL

EXPRESION
ORAL

EXPRESION
ORAL

EXPRESION
ORAL

EXPRESION
ORAL

EXPRESION
ORAL




j
DETECTIVE GRAMATICAL

"El grupo de estudiantes
asisten a clases de musica

los viernes." &.
Q,

Orrij mm.\
j

-
\
DETECTIVE GRAMATICAL

"Los alumnos escribieron un
ensayo de como superar

desafios." &.
ooimm.\
N

-
\
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.\
j

-
\
DETECTIVE GRAMATICAL

"Estamos interesados para
aprender mas sobre el

tema." &u
Q,

oim@
j

-
\
DETECTIVE GRAMATICAL

"Voy a la escuela con mi

bicicleta." &4
Q

oimm\

-

DETECTIVE GRAMATICAL

"Juan dio a Maria su libro."

£

Orrige )

o
-

j
DETECTIVE GRAMATICAL

"Mi hermana, que vive en
Madrid es doctoray le

encanta su :mcm_.o._&.

“orri mm.\

o
-

j
DETECTIVE GRAMATICAL

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

fatbol y, pintar.” &.

Orrige \
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GRAMATICA

7/
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7/
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GRAMATICA

GRAMATICA

GRAMATICA

GRAMATICA

GRAMATICA

GRAMATICA

GRAMATICA




j
DETECTIVE GRAMATICAL

"Estudié toda la noche porque
tengo un examen, aunque

siento que no estoy m
@

preparado." .
Orrige \

o
-

j
DETECTIVE GRAMATICAL

"Me dijeron que me
esperara fuera."

£

Orrige \

o
-

j
DETECTIVE GRAMATICAL

"Ella se preocupa por su
hermanay ella."

£

o:._.mQ

4 )

DETECTIVE GRAMATICAL

"El chef prepard una cena
exquisita.”

GO

9 .cmm.zw\
j

-
\
DETECTIVE GRAMATICAL

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

&
N

-
\
DETECTIVE GRAMATICAL

"Estudié la revolucion
francesa en la escuela."

£

o.imm\

-

DETECTIVE GRAMATICAL

"Los investigadores
descubrieron la nueva
especie."

o
-

j
DETECTIVE GRAMATICAL

"Los voluntarios plantaron
cien arboles en el parque.”

o
-

DETECTIVE GRAMATICAL

"La empresa lanzara un
nuevo producto el préximo

mes."
9 pasiv®
J
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N

GRAMATICA

7/
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GRAMATICA

GRAMATICA

GRAMATICA

GRAMATICA

GRAMATICA

GRAMATICA

GRAMATICA




j
DETECTIVE GRAMATICAL

"La policia arresto al
sospechoso."”

wnmm.,@

o
-

j
DETECTIVE GRAMATICAL

"El comité tomo la decisidon
final."

o
-

j
DETECTIVE GRAMATICAL

£

j
DETECTIVE GRAMATICAL

GO

j
DETECTIVE GRAMATICAL

£

oimm\

j
DETECTIVE GRAMATICAL

£

DETECTIVE GRAMATICAL

j
DETECTIVE GRAMATICAL

DETECTIVE GRAMATICAL
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N

GRAMATICA

7/
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GRAMATICA
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GRAMATICA

GRAMATICA




] )
CONTRUCCION DE ORACIONES

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

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

- \

4 . R
CONTRUCCION DE ORACIONES

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

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

- \

4 . h
CONTRUCCION DE ORACIONES

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

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

. %

-

o

~N

CONTRUCCION DE ORACIONES

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

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

complemento indirecto.

)

-

o

~N

CONTRUCCION DE ORACIONES

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

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
modo, lugar.

)

-

o

~N

CONTRUCCION DE ORACIONES

Palabras clave: musica, escucha, chica,

felizmente, habitacion

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
modo, lugar.

%

-

o

CONTRUCCION DE ORACIONES

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

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

~N

)

-

o

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

Estructura gramatical: Sujeto, verbo,
modo, tiempo.

~N

CONTRUCCION DE ORACIONES

)

-

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

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

~N

CONTRUCCION DE ORACIONES

%
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GRAMATICA
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GRAMATICA

GRAMATICA
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] )
CONTRUCCION DE ORACIONES

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

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

- \

4 . R
CONTRUCCION DE ORACIONES

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

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

- \

4 . h
CONTRUCCION DE ORACIONES

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

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

. %

4 . R
CONTRUCCION DE ORACIONES

- \

4 . R
CONTRUCCION DE ORACIONES

- \

4 . h
CONTRUCCION DE ORACIONES

4 . R
CONTRUCCION DE ORACIONES

- \

4 . R
CONTRUCCION DE ORACIONES

- \

4 . R
CONTRUCCION DE ORACIONES
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GRAMATICA

GRAMATICA

GRAMATICA

GRAMATICA




/

PISTAS VERBALES

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

Modo: indicativo

~

j

-
/

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

j
~

4 PISTAS VERBALES

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

Modo: subjuntivo

o

~

)

4 PISTAS VERBALES

Verbo: hablar

Tiempo verbal: pretérito
imperfecto

Modo: subjuntivo
Persona: primera

Numero: singular

~

.
/
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

. j
" 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

j

-
/

PISTAS VERBALES\

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

Tiempo verbal: presente

i
)
PISTAS VERBALES

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

Tiempo verbal: presente

4 PISTAS VERBALES

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

Modo: subjuntivo

o

~

)

4 PISTAS VERBALES

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

Tiempo verbal: futuro

~

.
/
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

. j
" 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

~

j

-
/

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

j
~

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

- j

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

)

-
/

PISTAS VERBALES\

)
\
PISTAS VERBALES

4 )

PISTAS VERBALES

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

Tiempo verbal: pretérito
perfecto

- )

4 PISTAS VERBALES\

. )
" PISTAS VERBALES )

/PISTAS VERBALES

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

Tiempo verbal: pretérito
imperfecto

- )

4 PISTAS VERBALES\

. )
" PISTAS VERBALES )
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PISTAS VERBALES\

)

-
/

PISTAS VERBALES\

)
\
PISTAS VERBALES

4 PISTAS VERBALES

o

~

)

4 PISTAS VERBALES

~

.
/
PISTAS VERBALES

)
~

/PISTAS VERBALES

- )

4 PISTAS VERBALES\

. )
" 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
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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
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j
RECURSOS LITERARIOS

METAFORA
Definicidon: 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)
Definicidon: Atribucidn de
cualidades humanas a animales,
objetos inanimados o conceptos

abstractos.

. %

4 )

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

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
PARADOIJA
Definicidn: Expresidn que contiene
una contradiccion aparente, que
reflexiona sobre una verdad

profunda.

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

humoristicas o criticas.

. )

\
RECURSOS LITERARIOS

ALITERACION
Definicion: Repeticidon 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 N
RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA
Definicidn: Repeticion de una o
varias palabras al inicio de una
serie de versos o enunciados.

%




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




j
RECURSOS LITERARIOS

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

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS

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

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS

POLISINDETON
Definicidn: Uso deliberado de mas
conjunciones de las necesarias
para dar una sensacion de lentitud

. %

o solemnidad.

4 )

RECURSOS LITERARIOS

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

- /
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: Combinacidén 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 )
RECURSOS LITERARIOS
METAFORA
Ejemplo: “La esperanza es
un ancla que sostiene mi

alma.”

%




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




j
RECURSOS LITERARIOS

SiMIL
Ejemplo: “Era fuerte

como un roble.”

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS

SiMIL
Ejemplo: “Sus palabras

eran suaves como la
seda.”

o
-

/
)
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

millon de veces que no

exageres.”

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
HIPERBOLE

Ejemplo: “Lloro un rio de
lagrimas.”

. )

\
RECURSOS LITERARIOS

PARADOIJA

Ejemplo: “Solo sé que no
sé nada.”

o \

4 N

RECURSOS LITERARIOS
PARADOIJA

Ejemplo: “Menos es
mas.”

\

\

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




j
RECURSOS LITERARIOS

ALITERACION

Ejemplo: “Peter Piper
picked a peck of pickled

peppers.”

\ %

4 N

RECURSOS LITERARIOS
ALITERACION

Ejemplo: “Los claros

clarines de la boda brindan

melodias alegres.”

o
-

/

)

RECURSOS LITERARIOS
ONOMATOPEYA

Ejemplo: “El reloj hacia tic-
tac en la habitacion

silenciosa.”

. %

4 )

RECURSOS LITERARIOS
ONOMATOPEYA

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

como un rayo.”

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

sofar, libertad para vivir,

libertad para amar.”

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

muerte, en la adversidad,

siempre juntos.”

. )

\
RECURSOS LITERARIOS

EPITETO

Ejemplo: “El frio hielo
cubria el suelo.”

- /
4 )
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.”

%




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




j
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.”

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.”

-
4

/

j

RECURSOS LITERARIOS
POLISINDETON

Ejemplo: “El sol y la lunay las
estrellas y los planetas todos

_\\

giraban en su danza celestia

o
-

)
N

RECURSOS LITERARIOS
SINECDOQUE

Ejemplo: “Tiene muchas
bocas que alimentar.”

. )

\
RECURSOS LITERARIOS

SINECDOQUE

Ejemplo: “Las guitarras
llenaron el estadio con su

musica estruendosa.”

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

Shakespeare es un placer.”

- \

4 N

RECURSOS LITERARIOS
METONIMIA

Ejemplo: “El Pentagono hizo

_\\

una declaracion oficia

%




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




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

o
-

RECURSOS LITERARIOS
OXiMORN
Ejemplo: “La conocida

incognita de su respuesta
me dejo pensativo.”

o
-

RECURSOS LITERARIOS
METAFORA
Ejemplo: "El tiempo es un
ladron 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."

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS

METAFORA
Ejemplo: "El sol de sus

sonrisas iluminaba la sala."

. )

\
RECURSOS LITERARIOS

SiMIL

Ejemplo: "Eres frio como
el hielo."

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
SiMIL
Ejemplo: "Luchd como un

ledn en la batalla."

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

diamante."

%




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




j
RECURSOS LITERARIOS

SiMIL

Ejemplo: "Corria como
el viento."

\ /

4 N
RECURSOS LITERARIOS

PERSONIFICACION (PROSOPOPEYA)

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

o
-

/

)

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 escondid
avergonzado detras de las

nubes."

- J

4 N
RECURSOS LITERARIOS

PERSONIFICACION (PROSOPOPEYA)

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

. )

-

RECURSOS LITERARIOS
HIPERBOLE
Ejemplo: "Un suefo tan

profundo que no
despertaria en cien anos."

o
-

RECURSOS LITERARIOS
HIPERBOLE
Ejemplo: "Una espera
eterna."

)
N

o
-

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

)
N

%




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




j
RECURSOS LITERARIOS

PARADOIJA

Ejemplo: "Esta es la
famosa desconocida.”

- /

4 N

RECURSOS LITERARIOS
PARADOJA

Ejemplo: "Para vivir
plenamente, hay que morir

a si mismo."

\ %
4 N
RECURSOS LITERARIOS
IRONIA
Ejemplo: "iQué suerte Ia
mia, otro lunes de trabajo!"
- /

-

RECURSOS LITERARIOS
IRONIA
Ejemplo: "Como si no

tuviera suficiente, ahora
también llueve."

o
-

o

RECURSOS LITERARIOS
IRONIA

Ejemplo: "Genial, otro

gue necesitaba."

)
N

correo no deseado, justo lo

-

RECURSOS LITERARIOS
IRONIA
Ejemplo: "Vaya, qué
sorpresa, el tren esta
retrasado de nuevo."

)
N

-

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
-

RECURSOS LITERARIOS
ALITERACION

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

)
N

%




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




j
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
ONOMATOPEYA

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

)
N

o

RECURSOS LITERARIOS
ONOMATOPEYA

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

)
N

%

-

RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA
Ejemplo: "No quiero verte.

No quiero hablarte. No
quiero conocerte."

o
-

RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA
Ejemplo: "Libertad para

sonar, libertad para amar,
libertad para vivir."

)
N

o
-

RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA
Ejemplo: "Aqui tengo un
suefo. Aqui tengo una
esperanza."”

)
N




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




RECURSOS LITERARIOS ([ RECURSOS LITERARIOS 3 RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA EPITETO ANTITESIS
Ejemplo: "Eres el suspiro en Ejemplo: "Verde prado, Ejemplo: "Vivimos
mi aliento, eres el m_,:m:Q.o testigo de nuestras risas." || juntos, morimos solos."
N en mi ruido. AN JAR Y
4 N N\~ )
RECURSOS LITERARIOS RECURSOS LITERARIOS RECURSOS LITERARIOS
ANAFORA EPITETO ANTITESIS
Ejemplo: "Cada dia, cada Ejemplo: "Rojo atardecer Ejemplo: Cuando quiero
momento, cada segundo." que nos despedia." llorar, no lloro... y a veces
N AN JAN lloro sin querer." Y
4 N N\~ )
RECURSOS LITERARIOS RECURSOS LITERARIOS RECURSOS LITERARIOS
EPITETO ANTITESIS ANTITESIS
Ejemplo: "La oscura noche Ejemplo: "Es tan corto el Ejemplo: "Era tan pobre
se cerrd sobre nosotros." amor, y tan largo el olvido." que solo tenia dinero."
N 2N J J




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




j
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 )
RECURSOS LITERARIOS
ASINDETON
Ejemplo: "Abrir, entrar,

mirar, cerrar, olvidar."

. %

4 )

RECURSOS LITERARIOS
ASINDETON
Ejemplo: "Saltar,
correr, volar, sonar."

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
POLISINDETON
Ejemplo: "Y suefayama,y

vibra, y es la hija del sol."

\ /

e N

RECURSOS LITERARIOS
POLISINDETON

Ejemplo: "Hay nieblay
frio, y silencio, y sombra."

. )

\
RECURSOS LITERARIOS

POLISINDETON

Ejemplo: "Las olas y el viento
y las gaviotas y la arena.”

- /
4 N
RECURSOS LITERARIOS
POLISINDETON
Ejemplo: "Por la manana, y
bajo el sol, y entre |la

multitud, y sin decir nada."

o
-

/
RECURSOS LITERARIOS h
POLISINDETON
Ejemplo: "Habia libros, y

|lapices, y cuadernos, y
borradores sobre la mesa."

%




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




j
RECURSOS LITERARIOS

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

o
-

/
RECURSOS LITERARIOS h
SINECDOQUE
Ejemplo: "Todo el mundo

levanté la mano" (toda la
gente).

o
-

o

/

)

RECURSOS LITERARIOS
SINECDOQUE

Ejemplo: "Ganarse el pan

cada dia."

)

-

RECURSOS LITERARIOS
METONIMIA

(leer sus obras).

~N

Ejemplo: "Leer a Cervantes"

o
-

RECURSOS LITERARIOS
METONIMIA

Ejemplo: "No tiene

techo" (no tiene casa).

)
N

o
-

o

RECURSOS LITERARIOS

METONIMIA
Ejemplo: "Washington decidié

intervenir en el conflicto." (por el
gobierno de los Estados Unidos)

)
N

%

-

RECURSOS LITERARIOS
METONIMIA

Ejemplo: "Picasso ha

vendido por millones." (por

las obras de Picasso)

o
-

/

j

RECURSOS LITERARIOS
METONIMIA

Ejemplo: "Se bebid la
botella entera."

o
-

\

)

RECURSOS LITERARIOS
OXIMORON

Ejemplo: "Una dulce

amargura llenaba el aire."

%




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




j
RECURSOS LITERARIOS

OXIMORON

Ejemplo: "Una calma
tormentosa se apodero de

la ciudad."

o
-

/

j

RECURSOS LITERARIOS
OXIMORON

Ejemplo: "La luz oscura

de la luna.”

o
-

/
)
RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

N

RECURSOS LITERARIOS

AN
N

N

RECURSOS LITERARIOS

AN
N

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

AN

RECURSOS LITERARIOS

AN




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS

RECURSOS LITERARIOS




LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO

LITERARIO




-

o

~

CAZA DEL ERROR

“Obserbar las
estrellas se ha
convertido en su
hobby.”

j

-

CAZA DEL ERROR )

"Me llamaron desde
el ayuntamiento por
la beca."

j
~

CAZA DEL ERROR

"martin y lucia
visitaran paris el
proximo verano."

-

o

CAZA DEL ERROR

"La gestion del
proyecto requerira
de estratejiay
paciencia."

~

)

-

CAZA DEL ERROR

“La cigliefia vuela
sobre el lago en
primavera."

~

o
-

CAZA DEL ERROR

"Los datos fue
recogidos por el
equipo de
investigacion."

)
~

-

o

CAZA DEL ERROR

"Herrar es humano;
pero sentir
remordimiento es
divino."

j

-

CAZA DEL ERROR )

"La azotea del
edificio ofrece vistas
espectaculares de la

ciudad."

o
-

/
CAZA DEL ERROR \
"El vino de la casa

tiene un sabor muy
singular.”
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4




N

4 CAZA DEL ERROR

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

AN

N

CAZA DEL ERROR

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

)

N

-
/

CAZA DEL ERROR

"En Peru las llamas
se alimentan de
bayas"

)
CAZADELERROR )

o
-

CAZA DEL ERROR )

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

-
4

CAZA DEL ERROR

"Nunca ha habido
pinguinos en
Nicaragtia"

)

CAZA DEL ERROR

)
~

CAZA DEL ERROR

~

-
(" CAZA DEL ERROR

)
~
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4 DUELO DE

PALABRAS

Palabra:

"Excepcion”

~

)

-
/

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Biblioteca"

~

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Meteorologia"

)
~

-

o

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Jeroglifico"

~

)

-

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Subrayado"

~

o
-

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Xiléfono"

2

)
~

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Hipopotamo"

o
-

)
~

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Paralelepipedo”

DUELO DE
PALABRAS

- )
4 )

Palabra:

"Quinquenio"
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4 N )

DUELO DE
PALABRAS

DUELO DE
PALABRAS

DUELO DE
PALABRAS

Palabra: Palabra: Palabra:

"Oftalmologia”

"Caleidoscopio" "Inaudito”

)
N

-
-

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Psicologia”

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Transeunte"

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Zarzamora"

)
~

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Vasallaje"

DUELO DE
PALABRAS

Palabra:

"Esfinge"

)
N

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

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




R Ve |
1S
ORTOGRAFIA [l ORTOGRAFIA || ORTOGRAFIA
ORTOGRAFIA [{| ORTOGRAFIA lll ORTOGRAFiA
ORTOGRAFIA [jl ORTOGRAFIA |l ORTOGRAFiA
4




/

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

O A

V

j

-
/

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

A O

PUENTE
ORTOGRAFICO

j
~

-

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

M O

PUENTE
ORTOGRAFICO

o
-

PUENTE
ORTOGRAFICO

-

PUENTE
ORTOGRAFICO

AV

o

/

-

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

o
-

PUENTE
ORTOGRAFICO

/
~
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/

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

)

-
/

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

PUENTE
ORTOGRAFICO

)
~

-

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

o

j

-

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

o
-

PUENTE
ORTOGRAFICO

j
~

-

PUENTE
ORTOGRAFICO

o

j

-

PUENTE
ORTOGRAFICO

~

o
-

PUENTE
ORTOGRAFICO

j
~
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/

CARRERA DE
ACENTOS

Examen
Lapiz
Dificil

Volumen

Cesped

CARRERA DE
ACENTOS

Camara
Catalogo
Economia
Hipotesis

Metodo

CARRERA DE
ACENTOS

Joven
Caracter
Angel
Simbolo
Energia

-
/

-

CARRERA DE
ACENTOS

Academico
Dinamico
Estatico
Melodico
Plastico

CARRERA DE
ACENTOS

Matematicas
Fisica
Quimica
Tecnologia
Filosofia

CARRERA DE
ACENTOS

Heroe
Princesa
Sable
Piramide
Eclipse

CARRERA DE
ACENTOS

Electron
Neutron
Proton
lon
Atomo

CARRERA DE
ACENTOS

Acustico
Autentico
Comico
Electronico
Ludico

CARRERA DE
ACENTOS

Analisis
Sintesis
Tesis
Crisis
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4 CARRERA DE N ( CARRERA DE N ( CARRERA DE

ACENTOS ACENTOS ACENTOS

Clinica Arbol Periodico
Critica Tunel Publico
Electronica util Panico
Fantastico Azucar Logico
Gotico Articulo Clasico

g AN /NG

4 CARRERA DE ) 4 CARRERA DE N( CARRERA DE
ACENTOS ACENTOS ACENTOS

)
~

Antibiotico Algebra Murcielago
Antipatico Biologia Telefonico
Critico Geografia Magnetico
Elastico Psicologia Periodistico
Grafico Sociologia Fotografico

-

AN AN )
caRReraDE ) [ CARRERADE ) [  CARRERADE )
ACENTOS ACENTOS ACENTOS
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/

CARRERA DE
ACENTOS

~

-
/

CARRERA DE
ACENTOS

)
~

CARRERA DE
ACENTOS

)
~

-

o

CARRERA DE
ACENTOS

~

-

CARRERA DE
ACENTOS

j
~

CARRERA DE
ACENTOS

o
-

CARRERA DE
ACENTOS

j
~

CARRERA DE
ACENTOS

j
~

CARRERA DE
ACENTOS

j
~
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/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

"Elli_ro
esta_aenla
estanteria."

- )
( ELLABERINTO DE LA )
BYLAV

"Ella es muy
_aliente en las
competiciones."

)

\

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."

- )

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

"El _alon _oté
en lared,
marcando el
gol."

o

)
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV

"El _eterinario
cuidod del animal
enfermo."

/EL LABERINTO DE LA

BYLAV

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

- )

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

"Su tra_ajo
como _oluntario
fue inspirador.”

o

)
/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."

- )
( ELLABERINTO DE LA )
BYLAV

"El rio
desem_oca en
el océano."

)

\

EL LABERINTO DE LA
BYLAV

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

"El reloj tiene
una pulsera de
_rillo."

- )

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

"La _icicleta es
mi medio de
transporte
fa_orito."

o

)
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV

/EL LABERINTO DE LA

BYLAV

"La_rumadela
playa llena_a las
calles."

- )

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

"Necesitamos
_alory
determinacion
para superar los
o_staculos."

o

)
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV




R Ve |
1S
ORTOGRAFIA [l ORTOGRAFIA || ORTOGRAFIA
ORTOGRAFIA [{| ORTOGRAFIA lll ORTOGRAFiA
ORTOGRAFIA [jl ORTOGRAFIA |l ORTOGRAFiA
4




/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

- )
( ELLABERINTO DE LA )
BYLAV

)

\

EL LABERINTO DE LA
BYLAV

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

- )

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

o

j
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV

/EL LABERINTO DE LA

BYLAV

- )

/EL LABERINTO DE LA\

BYLAV

o

j
/EL LABERINTO DE LA\
BYLAV
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/

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

_ace mucho
calor, pero el
agua dela
piscina esta
_elada."

~

)

-
/

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

"El _amster es
una mascota
muy divertida."

~

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

a

ablando se

entiende la
gente”

)
~

4 )

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

"El _éroedela
pelicula salvo al
mundo."

o
-

)
~

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

“Ultimamente
solo leo libros
sobre el imperio
_inca.”

- )
" LALETRA QUE A
NUNCA SUENA

“La madera de
_aya es lamas
resistente”

4 LA LETRA QUE

NUNCA SUENA

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

- )
" LALETRA QUE A
NUNCA SUENA

“Ser onoser, e
ahi el dilema”

- )
" LALETRA QUE A
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 libroy no te
escuché”

)
~

-
/

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

“Me re_uso a
re_usar esta
servilleta de

papel”

)
LA LETRA QUE )
NUNCA SUENA

{4

_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”

o
-

)
~

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

“Es _orade
_orar por los
demas”

- )
" LALETRA QUE A
NUNCA SUENA

“Solo queda
_echar de comer
_alos _uronesy el
trabajo quedara
_echo.”

4 LA LETRA QUE

NUNCA SUENA

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

- )
" LALETRA QUE A
NUNCA SUENA

“Vinimos _a
competir con
ganas, no
debemos
_errar”

- )
" LALETRA QUE A
NUNCA SUENA

“Intenté _entrar
en tu casa, pero
no _abriala
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/

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

“Las _olas del
mar son _ondas
en
movimiento.”

~

)

-
/

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

~

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

)
~

4 )

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

({4

_aese_ombre
lo _e condenado
ala_orca”

o

4 LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

j
~

- )
" LALETRA QUE A
NUNCA SUENA

-

o

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

j

-

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

~

o
-

LA LETRA QUE
NUNCA SUENA

j
~
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4 N

i VAYA LiO!

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

)
~

-
/

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."

4 i VAYA LiO!

"El va_e estaba
cubierto de
niebla por la

mafana."

~

)

o
4 i VAYA LiO!
"Ellaseca_ Oy

se raspo la
rodi_a."

~

\
4 i VAYA LiO!

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

)
~

4 iVAYA LiO!

"éPodrias
pasarme la
ensaladi_a?"

)
~

N
4 iVAYA LiO!
"Esperamos la

_uvia durante
toda la tarde."

\ s
4 iVAYA LiO! )
"Me ama

Martin para salir
a caminar."
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4 )

i VAYA LiO!

"La gaviota se
poso
suavemente en
el mue_e."

)
~

-
/

i VAYA LiO!

"El cielo
nocturno estaba
lleno de
estre_as."

s
iVAYA 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.

)
~

\
4 i VAYA LiO!

"En el hospital
in_ectaron
insulina al
paciente"

o /
4 i VAYA LiO! )

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

-

iVAYA LiO!

"Mi perro se
pasa el dia
au_ando."

)

o
-

iVAYA LiO!

"Estuve
a_udando a mi
padre a hacer
una tarta"

~

o
-

iVAYA LiO!

)
~
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i VAYA LiO!

i VAYA LiO!

iVAYA LiO!

i VAYA LiO!

i VAYA LiO!

o
-

i VAYA LiO!

iVAYA LiO!

iVAYA LiO!

o
-

iVAYA LiO!
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DINAMICO

Dictado 1:

“EL MUNDO AL
REVES”

4 N
DICTADO

4 N
DICTADO

-

DINAMICO

Dictado 4:

“LA CARRERA
MAS INUSUAL”

o

N
DICTADO

DINAMICO

Dictado 2:

“EN BUSCA DE
LA PINTURA
PERFECTA”

/

j

N
DICTADO

DINAMICO

N
DICTADO

DINAMICO

Dictado 5:

“DESDE LAS
ALTURAS”

DICTADO
DINAMICO

Dictado 3:

“LA LEYENDA
VOLADORA”

N
DICTADO
DINAMICO

S
DICTADO
DINAMICO

Dictado 6:

“UN MAGO EN
LA COCINA”

=
DICTADO
DINAMICO




R Ve |
1S
ORTOGRAFIA [l ORTOGRAFIA || ORTOGRAFIA
ORTOGRAFIA [{| ORTOGRAFIA lll ORTOGRAFiA
ORTOGRAFIA [jl ORTOGRAFIA |l ORTOGRAFiA
4







R Ve |
1S
ORTOGRAFIA [l ORTOGRAFIA || ORTOGRAFIA
ORTOGRAFIA [{| ORTOGRAFIA lll ORTOGRAFiA
ORTOGRAFIA [jl ORTOGRAFIA |l ORTOGRAFiA
4







R Ve |
1S
ORTOGRAFIA [l ORTOGRAFIA || ORTOGRAFIA
ORTOGRAFIA [{| ORTOGRAFIA lll ORTOGRAFiA
ORTOGRAFIA [jl ORTOGRAFIA |l ORTOGRAFiA
4







R Ve |
1S
ORTOGRAFIA [l ORTOGRAFIA || ORTOGRAFIA
ORTOGRAFIA [{| ORTOGRAFIA lll ORTOGRAFiA
ORTOGRAFIA [jl ORTOGRAFIA |l ORTOGRAFiA
4




-

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

ALECRIA
ANTICUO
CALIDO

j

-

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

CRANDE

ASPERO
VALIENTE

j

-

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

PESADO
HUNEDO
CLARO

j

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

FRIO
RAPIDO
LUMINOSO

- /

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

NUEVO
JMPLE

ANPLIO

- /

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

ALTO
FLEXIBLE

CREATIVO

- /

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

CLARO
FUERTE
JABROJO

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

DULCE
TRESCO
RICO

/

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

RAPMDO
FIRME
ACIL
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SINONIMOS Y
ANTONIMOS

SECO
PACITICO

AclL

-

j

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

ANPLIO
SERENO
HOSTIL

-

j

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

LUMINOSO
JACAZ
LINAO

-

j

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

RICO
JECO
VA0

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

CALIENTE
OPACO
DISCRETO

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

JILENQAOSO
CRUEL
DELGADO

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

TUERTE
LARGO
PRECISO

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

LINAO
INERTE
E5CAS0

/

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

DURO
FERTIL
TURBIO
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-

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

VACIO

FELIZ
AclL

j

-

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

SANO
SABROSO
cOnono

j

-

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

FUCAZ
RAPIDO
INGENUO

j

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

JANO
SUTIL
SENCILLO

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

JUTIL
LISTO
VASTO

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

EXTENSO
INOCENTE
FIRME

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

EXTENSO
AL
BRUSCO

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

SENCILLO
GENUINO
LIBRE

/

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

DURO
CALIDO
DWERSO
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-

4 SINONIMOS Y

ANTONIMOS

HUNEDO
EFINERO
PULCRO

/

-

4 SINONIMOS Y

ANTONIMOS

LISTO
VALIENTE
INGENVO

o

4 SINONIMOS Y

ANTONIMOS

FEBRIL

0SCURO
NIVEO

/

/

-

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

PRECASO
LOCVAZ
ETERNO

o

4 SINONIMOS Y

ANTONIMOS

VALIENTE
UTiL

4 SINONIMOS Y

ANTONIMOS

POSITWVO
CONQISO
POBRL

JOOABLE

/

/

o

4 SINONIMOS Y

ANTONIMOS

SINCERO
PURO
PROTANO

- /

4 SINONIMOS Y
ANTONIMOS

ESTABLE
ETERNO

/

CONQISO

- /

4 SINONIMOS Y
ANTONIMOS

PACITICO
LIBRE
AUSTEROS

o

/ >
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-

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

ALEGRE
PESADA
JINCERA

/

-

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

RiCIDO

SUAVE
JABROJO

/

-

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

ANCHO
FRAGIL
FLUIDO

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

PACITICO
PUNTVAL
RUGOSO

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

PUNTVAL
FLEXIBLE

RAPIDO

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

HONESTA
AMGABLE
JMPLE

/

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

sOLIDO
LIBRE
SOMBRIO

/

o

/

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

LIGERA
FINO

DURO

o

/

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

ANTMADO
FACIL
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-

ANTONIMOS

4 SINONIMOS Y )

j

4 SINONIMOS Y )

ANTONIMOS

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

)

j

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

)

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

)

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

)

SINONIMOS Y
ANTONIMOS
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-

ANTONIMOS

4 SINONIMOS Y )

j

4 SINONIMOS Y )

ANTONIMOS

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

)

j

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

)

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

)

o

SINONIMOS Y
ANTONIMOS

)

SINONIMOS Y
ANTONIMOS
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EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

ELECTRODOMESTICO

~N

o
-

o

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

REVOLUCIONARIO

)
N

)

-

o

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

CONSTITUCION

~N

)

-

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

FOTOGRAFIA

~N

o
-

o

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

)
N

DESOXIRRIBONUCLEICO

)

-

o

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

INTERCONTINENTAL

~N

%

-

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

PARALELEPIPEDO

o
-

o

\

/

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

MULTIDISCIPLINARIO

)

-

j
EL CONSTRUCTOR DE

PALABRAS

HIDROELECTRICA

%
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/
EL CONSTRUCTOR DE

PALABRAS

TELECOMUNICACIONES

o
-

o

\

/

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

ANTICONSTITUCIONAL

)

-

o

j
EL CONSTRUCTOR DE

PALABRAS

CALEIDOSCOPIO

)

-

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

~N

INCOMPRENSIBLE

o
-

o

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

)
N

TRANSATLANTICO

)

-

o

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

~N

MICROORGANISMO

%

-

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

ESTRATOSFERICO

o
-

o

\

/

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

RESTRUCTURACION

)

-

j
EL CONSTRUCTOR DE

PALABRAS

EXHIBICIONISTA

%
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EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS

EL CONSTRUCTOR DE
PALABRAS
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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

PAR  RAYO

AN

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

SACO DORMIR

-

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

GUARDAR  ROPA

-
4

o

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

CAMPO  ESTRELLAS

\
)

)

-

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

DENTADA

RUEDA

~N

%
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RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

QUITAR ~ MIEDOS

N

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

ATRAPAR  SULNOS

AN

)

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

GUARDAR  RAIL

-

o

CORRER IR

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

~N

DECIR

)

-

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

SALTAR MONTE

~N

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

MATAR SUEGRA

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

CORRER  CAMINO

N

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

PASAR TIEMPO

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

AVE  ROMPER

HUESOS

%
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RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS

RALLY DE PALABRAS
COMPUESTAS




o \ )
s iy
VOGABULARIO Jfi VOCABULARIO J§i VOCABULARIO
VOCABULARIO [lf VOCABULARIO ji VOCABULARIO
VOCABULARIO il VOCABULARIO Jj| VOCABULARIO
e




4 )

LA PALABRA
ESCONDIDA

Fendmeno meteoroldgico
con truenos y relampagos:

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

)
~

-
/

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 atmosfera:

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

4 LA PALABRA

ESCONDIDA

Estructura ésea que
protege el cerebro:

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

)
~

LA PALABRA
ESCONDIDA

Liquido vital incoloro,
inodoro e insipido:

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

- )
(" lapataBRA )
ESCONDIDA

Persona que escribe obras
literarias:

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

)

-
/

LA PALABRA
ESCONDIDA

Persona que escribe obras
literarias:

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

~

LA PALABRA
ESCONDIDA

Insecto volador que
produce miel:

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

)
~

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

)

4 LA PALABRA

ESCONDIDA

Instrumento para medir el
tiempo:

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

~

-
4 LA PALABRA
ESCONDIDA

Tarjeta que sirve como
identificacion a una
persona:

a) Carnet
b) Carne

c) Carnette
d) Carné

e) Karnet

)
~
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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
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j
PUZZLE DE PREFJOS Y SUFLJOS

LIBRO | TRABAAR || VENDER

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

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

Materiales necesarios:

e Tarjetas para pensar

Instrucciones:

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

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

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

Sistema de puntuacion:

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

Cada tarjeta: +1 punto

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

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

Variante 1: Cuando los estudiantes conocen la dindmica de uso de las tarjetas para pensar pueden
participar en la asignacion de tarjetas y puntos a sus companeros. De esta forma estdn atentos a la
participacidon de sus compafieros/as y ademas adquieren una mayor capacidad metacognitiva.
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Variante 2: Puede elaborarse un “album” de cromos donde se colecciones las tarjetas para pensar
como si fueran cromos coleccionables. Se otorgardn puntos extras a aquellas personas o grupos que
completen el album completo.
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ANEXO 5
ORGANIZADORES GRAFICOS

DE RUTINAS Y DESTREZAS DE
PENSAMIENTO




PIENSO ME INTERESO INVESTIGO

EQué crees que sabes ¢Qué preguntas tienes ¢Qué te gustaria saber
sobre este tema? sobre este tema? sobre este tema?
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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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Describe lo que ves ¢Qué ideas te sugiere? ¢Qué preguntas te
vienen a la mente?

/

?ensaTIC
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PIENSO ME PREGUNTO

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

/

?ensaTIC
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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.

/

?ensaTIC
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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: blal
PALABRA:

PREGUNTA: @

?ensaTIC
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TEMA PRINCIPAL: |

QUIE QULERO QUIE HIE

UIE SIS
Q SABER APRENDIDO

?ensaTIC
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é"jénsaTIC



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

EjensaTIC

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?



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

?jensaTIC

Preguntas que hechizan

> Originalidad

Posibilidad de generar conocimiento
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LUZ ROJA - LUZ AMARILLA

roja?, équé cosas te

llaman la atencion?,

écrees que hay algo
claramente falso?

. J

-
\Ya A
LUZ ROJA:
- . _—
éPor qué estas en luz

LUZ AMARILLA:

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

?ensaTIC
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?ensaTIC




EL FOLIO GIRATORIO

ACTIVIDAD:

EjensaTIC




pq 1 analogia)

\
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PROBLEMA-SOLUCION

PROBLEMA: _

1 '2 '3

9O OO0 OO

;Cual es la mejor solucion?:

?ensaTIC
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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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EjensaTIC
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EL TITULAR
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CREA TU VINETA CON HUMOR

Dibujalo con humor

?ensaTIC



ORACION-PALABRA-PREGUNTA

r— Bla, bla,
ORACION: blal
PALABRA:

PREGUNTA:

?ensaTIC
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@080
PensaTlC

1-2-4

. 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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