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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
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evaluacion de su propio aprendizaje. Los materiales estdn disefiados de
manera que integran diferentes metodologias activas como el aprendizaje
cooperativo, aprendizaje basado en el juego, gamificacion, etc. que
favorecen la motivacién y participaciéon 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
blogue 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 aplicaciéon constante, estamos seguros de que se abrirdn 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{ %/
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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
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Las sesiones con rutinas de pensamiento se presentan siguiendo un
orden que se recomienda seguir, pero se han planteado de tal manera que, si
el profesorado asi lo considera, se puedan realizar con otro orden. Todas
las sesiones se presentan con una dinamica de grupo inicial de una
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 accién, 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 motivaciéon, 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 evaluacidén breve que tiene un
doble objetivo: por una parte, visibilizar el aprendizaje y la comprension
del estudiante de la sesion y, por otra, evaluar las actividades propuestas
en la propia sesidon. 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

0 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 Ilas 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 sesidn, con los materiales o
productos que han elaborado, etc. Con estas imagenes se puede
producir un video para compartir en el aula virtual del centro, o redes
sociales como TikTok, Instagram o X Se sugiere utilizar la etiqueta
#ExitoEducativoCyL y etiquetar los @perfiles de la Junta de Castilla y Ledn,
los @perfiles del centro o un @perfil que se cree el profesor sin
identificacion personal para Vvisibilizar el trabajo realizado en el marco

del Programa para la mejora del éxito educativo.

9
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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 realizacion una actividad de busqueda

de un extrano.

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

bibliografica.

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

Los enfoques pedagdgicos basados en el pensamiento o la comprensién
son paradigmas educativos que se centran en el desarrollo cognitivo 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 resolucion de situaciones complejas.

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

y contenidos especificos, pero buscan integrarlos en un contexto significativo y

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

15
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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 resolucion 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 formulacidon 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 aportacién de
opiniones, son opiniones que se han construido a partir de datos, evidencias,

etc.

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

problemas, tomar decisiones, etc.

Concluir. Concluir es el proceso cognitivo mediante el cual se extraen
juicios finales o inferencias a partir de la informacién, evidencias o argumentos
analizados previamente. Es el acto de cerrar un razonamiento o discurso,
llegando a una determinada afirmacion o resolucion que se considera valida y
coherente con las premisas o datos proporcionados. La conclusién 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 comprension de un término complejo a través de

la familiaridad y comprensién previa del otro concepto.

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

a clarificar conceptos complejos.

Relacionar o conectar. Esta habilidad cognitiva consiste en establecer
relaciones significativas entre conceptos previamente aprendidos y nuevos
conocimientos. 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 descripcion 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 alld 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 anadlisis 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 vy

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 evalla la relevancia y el
impacto de las diferentes opciones y se determina el orden de importancia para

enfocar los esfuerzos y recursos de manera efectiva.

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

mas abarcadora o predictiva.
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Rutinas de pensamiento

Las rutinas de pensamiento, segun el enfoque del Pensamiento Visible del
Proyecto Zero de la Universidad de Harvard, son estrategias y patrones de
pensamiento sistematicos y estructurados que se utilizan con el propdsito de
promover y desarrollar habilidades de pensamiento critico y reflexivo en 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
gue 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 reflexidon 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 ™

i’

090

Sintesis Explicar Preguntar Razonar

N AN AN A\ W,

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 Iudica,
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 educacién 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

Las habilidades sociales y comunicativas son fundamentales en el desarrollo
integral de las personas, especialmente desde la infancia hasta la adolescencia,
donde es necesario hacer hincapié en el establecimiento de relaciones sanas,
democraticas y pacificas. Los problemas o conflictos son inherentes al ser
humano, por ello es necesario educar en propuestas educativas donde el didlogo
y la empatia sean la base para la resolucion de los conflictos. Para ello, se
propone esta sesion, donde se pretende educar y ofrecer al alumnado una
experiencia de resolucion pacifica de conflictos, donde se integra la
promocién de habilidades cognitivas con habilidades socioemocionales.

La organizacion de la sesidn se plantea estructurada en tres fases: una primera
de diagndstico, la fase central de trabajo acerca de la resolucién pacifica de
conflictos entre las personas y, en ultimo lugar, una fase de conclusion, donde
se sintetizaran los principales aprendizajes de la sesion a través de la rutina de
pensamiento “El Titular”.

Establecemos un buen clima
En esta sesién se recomienda realizar una dindmica de "Cohesién grupal”, en
concreto la dinamica titulada “El periodico” (ver Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Fase 12. Diagnostico (15 minutos)

Antes de comenzar con la parte central de la sesidon se propone que el
docente lance la siguiente pregunta:

e ¢Cuales son los elementos que componen al ser humano?

FASE 22, Rutina del pensamiento (65 minutos)
1. Antes de la rutina: Emocion-Pensamiento-Conducta

Vinculdandose con la anterior parada de
nuestro viaje y tras la lluvia de ideas
relacionadas con la pregunta que el docente
ha planteado se proyecta la Figura 1 para
explicar a los estudiantes la interaccién
existente entre emocidén-pensamiento-
conducta. Se pueden plantear ejemplos
practicos para que comprendan el significado

de esta interaccidén: CONDUCTA

42
Ejemplo 1: (¢En alguna ocasién habéis be )
contestado de forma maleducada o incluso ;
agresiva a alguna persona porque os habéis

sentido atacados y enfados? Imagina que un

compafiero de clase hace un comentario sobre o

ti que te hace sentir mal (emocién) y piensas figura 1. Imagen explicativa de los
; que es un “tonto” (pensamiento) y le elementos de los que se compone el ser

insultas (conducta). humano.

Ademas, el docente puede mencionar una serie de titulares para que ellos
mismos comprendan la esencia de la imagen.

- “Las emociones y el comportamiento pueden ser gestionados a través del
pensamiento”.

- “El pensamiento puede ayudarnos a controlar las emociones y las
acciones”.

- “El pensamiento es clave para resolver conflictos que surgen por una
mala gestiéon emocional”.

El docente propondra titulares que enfaticen la importancia del pensamiento o
del uso de la razdén para resolver pacificamente los conflictos que nos puedan
surgir en los diferentes ambitos de la vida.
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2. Destreza de pensamiento: en esta segunda fase se va a llevar a &\
cabo la explicacién o planteamiento de la destreza de pensamiento
“"Problema-Solucion” (ver Anexo 5). Como docentes debemos
hacer hincapié que la resolucion pacifica de confliccos es un hecho
fundamental, pero en muchas ocasiones no se ofrece herramientas para
lograrlo. Esta destreza del pensamiento pretende dar recursos para analizar
los conflictos y crear soluciones realistas para los mismos.

PROBLEMA:

Soluciones

BOO B0 BBV

¢Cual es la mejor solucién?:

Figura 2. Organizador grdfico de la destreza de pensamiento Problema — Solucion

e Objetivos didacticos de la rutina de pensamiento.

o Promover la importancia de conocer los diferentes puntos de vista
en un conflicto.

o Contribuir a la adquisicion de habilidades cognitivas para la
resolucion pacifica de conflictos.

o Promover habilidades socioemocionales, como la empatia, como
factor clave para la resolucion pacifica de conflictos.

e Agrupamiento recomendado: se recomienda agrupamientos
heterogéneos, con grupos de 4 estudiantes.

Antes de comenzar con la explicacion de la utilidad de la destreza del
pensamiento, es necesario que conozcan el desarrollo de la actividad, el cual
consiste en:
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Se asignara a cada uno de los grupos dos tarjetas que describen dos puntos de
vista diferentes de un mismo conflicto (ver materiales de apoyo). Dos de las
personas del grupo asumiran el papel de las personas en conflicto mientras que
el resto de los componentes seran “mediadores”, es decir, los encargados de
afrontar la resoluciéon pacifica del conflicto. Las tarjetas desarrollan los
diferentes puntos de vista sobre un mismo suceso, por lo que las personas
encargadas de la mediacion deberan escuchar a ambos companeros o
companferas para profundizar en la comprension de la situacion.

Variante: se puede pedir a los participantes que no sélo lean el
conflicto a sus compaferos mediadores, sino que también que lo ((f\
teatralicen, lo cual les haria integrarse mejor en el papel, a la vez S
gue mejoran la comprensiéon por parte de los mediadores.

Una vez se haya profundizado en el analisis del conflicto (las posibles causas,
las circunstancias en las que se ha dado, etc.), es momento para que los
mediadores trabajen en tres posibles soluciones pacificas al altercado que se ha
originado, las cuales deben de ser realistas en un contexto educativo, buscando
asi un equilibrio dentro del problema.

Posteriormente, se produce una nueva reunidn con las personas involucradas en
el conflicto y se exponen las tres soluciones desarrolladas, pasando a valorarlas
entre los cuatro miembros, en una escala de 1 (menos adecuada) a 3 (mas
adecuada). La valoracion ha de tener en cuenta criterios como el nivel de
idoneidad de la solucidn o nivel de acuerdo entre las personas “en conflicto”. En
ultimo lugar, en el grupo deberan desarrollar la mejor solucidn de las propuestas,
pudiendo ser una Unica o una fusion de dos o tres soluciones.

Durante el desarrollo de la destreza del pensamiento es esencial explicarla en
sus tres apartados, pero ofreciendo Unicamente la informacidén para cada fase,
es decir, que en cada fase conviene recordar lo que se debe de establecer de
forma precisa, por lo que inicialmente solo se debe de desarrollar una explicacion
general y a medida que avanza la sesién, ir dando la informacion mas detallada.
El esquema general de la actividad es el siguiente:

1) Desarrollar el problema desde los dos puntos de vista, teniendo en
cuenta los dos puntos de vista.

2) Los mediadores del grupo se reunen y plantean tres posibles
soluciones.

3) Valoracion de las soluciones entre todas las personas del grupo: Si se
considera que una de las soluciones o una fusidon de estas es la mas
idonea, previo acuerdo del grupo se debera de desarrollar en el apartado
de écudl es la mejor solucién?, pero si no es asi, los mediadores deberan
de volver a proponer soluciones, pudiendo escuchar, esta vez, ideas o
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propuestas de los involucrados en el conflicto. La actividad ha de acabar
cuando se haya desarrollado la solucidon acordada.

Como docente es fundamental desarrollar un papel de guia, por lo que
se debe de ir pasando por cada uno de los grupos, conociendo el avance,
resolviendo las dudas o escuchando las ideas de cada uno de ellos.

Fase 32. Cierre (25 minutos)

Esta ultima fase del viaje tendrd dos paradas, en primer lugar, la puesta en
comun y posteriormente el cierre final de la sesion.

Una vez que cada uno de los grupos haya finalizado la rutina del
pensamiento, cada grupo expondra tanto el conflicto como la forma en la
gue se ha abordado, lo cual sera un proceso en el que se irdn extrayendo
conclusiones para todo el grupo, cuya linea de comprensién ha de ir orientada
al siguiente titular.

El “Titular”: para sintetizar lo aprendido en la sesién se elaboraran —
titulares con los que todos estemos de acuerdo y mejoren la comprension B
de la importancia de la convivencia pacifica en los espacios
socioeducativos. Los titulares quedaran recogidos y visibles en el aula (en un
papel continuo, en la pantalla digital o donde el docente considere adecuado).

Materiales:

Pdsit.

Medios audiovisuales.

Tarjetas con situaciones de conflicto (ver material de apoyo).
Organizadores graficos “Problema-solucion” y “Titular” (Anexo 5).
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacién 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 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 usar 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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< as:
Tienes 12 anos y te encanta jugar a videojuegos con tus
companeros de clase online.

Hoy hemos quedado en el chat de Teams del colegio
para jugar a Roblox. Nos organizamos y comenzamos a
jugar. Me encanta jugar, se me da genial, gano casi
siempre, y hoy me lo estoy pasando en grande. Un
companero, con el que estoy jugando, comienza a
insultarme por el chat de Teams porque se ha
"picado"... Yo no quiero entrar en los insultos, pero al
final me canso y empiezo a insultarle también. Al dia
siguiente, cuando llego al cole, sigo enfadado con él y
en educacion fisica, nos chocamos en un juego y
empezamos a pegarnos.
Ahora inventa tu personaje...

Tienes 12 anos y te encanta jugar a videojuegos con tus
companeros de clase online.

Hoy hemos quedado en el chat de Teams del colegio
para jugar a Roblox. Nos organizamos y comenzamos a
jugar. Un companero con el que estoy jugando me esta
ganando, como siempre y encima se esta burlando de

mi. Me estoy cansando y empiezo a insultarle por el

chat de Teams porque me ha enfadado muchisimo...
Termino muy enfadados. Al dia siguiente, cuando voy al

cole, sigo enfadado y en educacion fisica, nos
chocamos en un juego y empezamos a pegarnos.

Ahora inventa tu personaje...
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Te l@mas:
Tienes 12 anos.

Hoy nos han dado las notas de un examen de matey
de nuevo jtengo un 10! cuando la profe me da la
nota miro a mi amiga Laura riendome porque seé que
la fastidia que la gane y quiero divertirme un poco.
Al salir al patio me acerco a Laura para jugar con
ella, pero no me mira y se va a jugar a baloncesto sin
decirme nada. No sabe perder, ella se lo pierde, no
la voy a hablar nunca mas...

Ahora inventa tu personaje...

=0 (D A=

e flamas:
Tienes 12 anos.

Nos estan dando las notas del examen de mate... jo
iqué nervios! esta vez tengo que sacar mejor nota
gue Maria... joooo ha vuelto a sacar un 10... no es
justo, yo también estudio mucho, jencima se rie en
mi cara! jSe va a enterar!

Cuando salimos al patio veo que se acerca a mi, ..
ahora te vas a enterar, no pienso hablar con ella
nunca mas.

Ahora inventa tu personaje...

=0 (h A2
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Estoy en clase y entra Sara, la miro y veo que jlleva la
camiseta de los Lakers que me encanta! qué envidia
me da... encima me mira riendo... parece que se esta
chuleando porque sabe qgue me encanta esa
camiseta.

Me siento enfadadisimo ;jQué se ha creidoj? la miro
y la digo que parece un marimacho, un chicazo..
Empezamos a empujarnos hasta que nos separa la
profe.

Ahora inventa tu personaje...

% I

Al fin hoy puedo estrenar mi camiseta de los Lakers,
me hace mucha ilusion que mis companeros la vean,
ademas saben que la llevo deseando mucho tiempo.
Diego no se que le pasa que me mira raro, aunque
yo intento sonreirle se le ve enfadado conmigo.

De repente viene a por mi y me empieza a increpar,
[lamandome marimacho y que parezco un chicazo,
me empuja y yo también le empujo hasta que nos
separa la profe.

Ahora inventa tu personaje...
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iHoy tengo partido! jMe encanta jugar al futbol! Hoy
jugamos contra los campeones de liga y lo voy a dar
todo. Estamos jugando y la jugadora que me
defiende esta continuamente presionandome, cada
vez que recibo el balén esta pegada a mi, apenas me
deja tener el baldn en los pies. Me tiene ya cansada,
he aprovechado que hemos saltado las dos de
cabeza por el balén y le he metido un codazo en la
nariz y la he dejado sangrando, a ver si asi me deja
ya en paz.
Ahora inventa tu personaje...

iHoy tengo partido! Me encanta jugar al futbol!
Después de muchos meses de suplente, hoy la
entrenadora me ha puesto en el equipo titular.
Aungque ya somos las campeonas de liga, necesito
demostrar que soy muy buena para que confie mas
en mi. Estamos jugando y la chica que esta por mi
banda parece que es muy rapida, mas gue yo, por lo
que voy a presionarla constantemente, cada vez que
reciba el balon, asi no la dejo correr, que sino me
gana. Cada vez la veo mas mosqueada y en uno de
los saltos de cabeza me golpea con el dodo y me

deja sangrando, me ha roto la nariz
Ahora inventa tu personaje... ';,-

& 4
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24 Sesion
"Entre lo correcto y lo facil:
Aprendiendo a tomar
decisiones eticas a traves
de los dilemas morales"”
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Introduccion

Esta sesion llevara a cabo un taller centrado en trabajar los dilemas morales
como un fendmeno que incita a la reflexién individual-grupal, asi como un tema
susceptible de crear debates interesantes entre los alumnos. Por consiguiente,
la sesidn comenzard con una dindmica de grupo, que pretende la mejora del
clima y confianza entre el alumnado.

En segundo lugar, da comienzo a una breve fase de diagndstico que pretende
conocer y analizar los posibles conocimientos previos que tenga el alumnado
sobre los dilemas morales. A partir de los resultados obtenidos, el docente
ofrecerd las explicaciones necesarias, de forma que el alumnado conozca los
aspectos basicos para comprender qué es un dilema moral. Posteriormente, se
explicara la rutina de pensamiento “Juego de la soga” para facilitar el debate
sobre algunos dilemas morales.

En dltimo lugar, existird una puesta en comun y reflexion final de todo el grupo
gue permita extraer las conclusiones necesarias para comprender la base de los
dilemas morales en este taller de filosofia, siendo un fendmeno natural que
ocurrira a lo largo de la vida tanto joven como adulta.

Establecemos un buen clima

En esta sesidn se recomienza realizar una dinamica de "Resolucion de
problemas", en concreto la dindmica titulada “Los equilibrios” (ver Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Fase 12. Diagnostico (15 minutos)

alumnado, se llevara a cabo la estructura cooperativa del “Folio
Giratorio” (ver Anexo 5), la cual consiste en consiste en pasar un folio

o cualquier soporte de papel (Ej. cuaderno, cartulina...), y realizar una aportacion
por turnos de forma escrita, entre los miembros de un equipo de trabajo con el
contenido que se les indique, que en este caso sera de los dilemas morales. Para
realizarlo de forma mas dinamica se usaran dos folios, siendo uno de ellos el
folio de la definicion que aporten sobre los dilemas morales y en el otro que
planteen ejemplos.

Antes de comenzar nuestra ruta, conoceremos las ideas previas del %

Después se comparten todas las definiciones que surgen en los diferentes grupos
y se construye una Unica que el docente matiza.

éComo explicar a estudiantes de 1° de ESO lo que es un dilema moral?

Para explicar lo que es un dilema moral destacar que se trata de una situacién
en la que se enfrentan dos opciones, ambas con consecuencias que pueden ser
negativas. Es como si se tuviera que elegir entre dos caminos, pero no estas
seguro de cual es el correcto o el mejor. Por ejemplo, imaginemos que tu amigo
te pide que le prestes tu bicicleta nueva para dar una vuelta, pero tu sabes que
es una persona irresponsable y puede dafarla. Si le prestas la bicicleta, podrias
perder algo que valoras mucho, pero si se la niegas, podrias dafiar tu amistad.

Entonces, en un dilema moral, tienes que decidir qué es lo correcto y lo mejor
para ti y para las personas involucradas, pero puede ser dificil porque hay
muchas cosas que considerar y no hay una respuesta clara o facil. Es importante
recordar que los dilemas morales son situaciones comunes que enfrentamos en
nuestra vida diaria, y que tomar decisiones morales informadas y éticas puede
ayudarnos a ser mejores personas y tener relaciones mas saludables con los
demas.

Fase 22, Rutina del pensamiento (60 minutos)

1. Antes de la rutina: el docente selecciona un dilema (ver material de
apoyo).
Variante: se pueden plantear varios dilemas y que lo elijan los N
estudiantes o incluso que sean los propios estudiantes quienes @j
inventen un dilema:

a. Dilema de contenido medioambiental
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b. Dilema relacionado con el uso de los medios y las redes sociales
(Contenido desinformativo)

c. Dilema afectivo- sexual.

d. Dilema relacionado con las relaciones sociales

2. Rutina de pensamiento: “"El juego de la soga” (ver Anexo 5) %‘?
Haz una linea en la mitad de la mesa para representar un “Juego de la soga”
o utiliza una cuerda de verdad. Con esta rutina se trabajaran dilemas morales
en los que se pueden considerar multiples perspectivas o posiciones.

e Bloque al que pertenece: Rutinas explorar las ideas mas
profundamente.

e Objetivos didacticos de la rutina de pensamiento:

o Profundizar e ir mas alld en la comprensién y resolucién de
situaciones cotidianas complejas, como son los dilemas
morales.

o Tener en consideracion diferentes puntos de vista.
o Identificar datos, opiniones y prejuicios/estereotipos.

e Agrupamiento recomendado: grupos entre 4 y 5 alumnos/as.

Fases de la rutina:

La explicacion mas detallada en lo que consiste la rutina del pensamiento del
juego de la soga se encuentra ubicada en el Anexo 5. No obstante, se
planteara a continuacién una breve explicacion de la rutina enmarcada dentro
de la sesién actual. Encima de la mesa se encontrara la soga o un dibujo de
ella y se debera identificar cada uno de los extremos con una de las dos
posiciones del dilema moral que se esté tratando y pide a los estudiantes que
se posicionen en cada una de las posiciones.

Variante: también es posible que el docente establezca qué &
estudiantes defienden cada una de las posiciones, lo cual puede @:ﬁ
potenciar aun mas la actividad, ya que, en ocasiones, deberan de
argumentar para defender una idea con la que realmente no estan de
acuerdo.
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Entonces, cada uno de los grupos deberan de ir estableciendo las ideas que
defienden su posicidn, asi como también tener en cuenta la otra posicidon para
poder contrarrestarla. La cuerda puede ir moviéndose mas hacia un lado o hacia
otro, simulando el movimiento real de la soga, segun se vayan exponiendo los
argumentos y la calidad de estos. No obstante, lo mas relevante es
observar como las ideas se van interconectando y como el pensamiento
colaborativo se va visibilizando con el juego de la soga, observando la
contraposicion de los mismos.

2

Fase 32, Cierre (25 minutos)

Para finalizar este viaje, se propone la elaboracién de la siguiente actividad, con
el fin de poder visibilizar y reflexionar sobre el pensamiento de cada uno de los
alumnos acerca de los dilemas morales.

clave de la sesion de hoy y ser irdn escribiendo en la pizarra o si es
posible, utilizar recursos informaticos que permitan ir formando nubes de
palabras con los conceptos que mencione el alumnado (Teams o Mentimeter).
Una vez que todos y todas hayan establecido los conceptos clave, el alumnado,
en las mismas agrupaciones anteriores, deberan realizar un mapa conceptual
con un minimo de 10 conceptos, creando conexiones y explicaciones sobre lo
gue se ha trabajado.

Cada uno de los alumnos deberan escribir o mencionar dos conceptos B

Materiales:

Material audiovisual para proyectar imagenes.
Organizador grafico de “La Soga” (Anexo 5).
Organizador grafico del “Folio Giratorio” (Anexo 5).
Dilemas morales (ver material de apoyo).
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EMPATIA

TRABAJO EN EQUIPO
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacién 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 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 usar 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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"Imagina que eres un estudiante de 13 afios que vive en una
ciudad costera. Tu escuela ha organizado un emocionante viaje
de fin de aho a una playa hermosa, pero has estado aprendiendo
sobre los efectos negativos de la contaminacion del océano en
clase. Durante una actividad de limpieza de playa en tu localidad,
encuentras un plastico desechable y una lata de soda abandonada
en la arena. Sabes que tirar basura en la playa es perjudicial para
el medio ambiente marino y para la vida marina. Sin embargo,
tus amigos te instan a que te diviertas y no te preocupes por un
pequeio pedazo de basura en la playa. éQué haces en esta
situacién? ¢Recoges la basura o la ignoras y sigues divirtiéndote
con tus amigos?"

Este dilema moral plantea la tension entre el deseo de disfrutar
de un viaje y la responsabilidad de cuidar el
medio ambiente. Los alumnos de 13 anos
tendran que reflexionar sobre qué
valoran mas: su diversidn a corto plazo

o la proteccion del medio ambiente y

la vida marina a largo plazo. Pueden

considerar las implicaciones éticas y

morales de su decisidon, asi como las

posibles consecuencias negativas de

ignorar la basura en la playa. Esto

puede fomentar su conciencia
ambiental y ayudarles a desarrollar
habilidades de toma de decisiones éticas.
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Dilema: Juan esta en la escuela y escucha a algunos de sus
companeros hablando sobre un rumor que se ha difundido en
las redes sociales. El rumor dice que la maestra de
matematicas, la Sra. Garcia, esta robando dinero de la caja de
donaciones para una organizaciéon benéfica. Juan esta
preocupado porque le tiene mucho carino a la Sra. Garcia y no
cree que sea una persona que haria algo asi. Sin embargo,
algunos de sus amigos estan compartiendo el rumor en las redes
sociales y animandolo a unirse a ellos. Juan tiene la opcidn de
unirse a sus amigos y compartir el rumor o mantenerse callado y
no difundirlo.

Juan se encuentra en un dilema moral
sobre si debe unirse a la difusion del
rumor en las redes sociales o no. Por un
lado, sus amigos lo animan a unirse y
puede sentir la presion de pertenecer a un
grupo. Ademas, difundir el rumor podria
parecer emocionante o divertido en el
momento. Sin embargo, por otro lado,
Juan también sabe que difundir rumores
sin pruebas puede causar dafo y perjudicar la reputacién de la
Sra. Garcia, a quien aprecia. Juan también sabe que difundir
informacién falsa puede causar problemas y contribuir a la
desinformacion en linea, lo cual es incorrecto. Juan se siente
confundido y tiene que tomar una decision sobre si debe unirse a
sus amigos o hacer lo correcto y no difundir el rumor.

En este dilema moral, Juan se enfrenta a varias consideraciones
éticas importantes. Estas incluyen la veracidad de la informacion
gue se comparte en linea, la importancia de no difundir rumores
sin pruebas y la responsabilidad de proteger la reputacion de los
demds. Juanito también debe considerar su sentido de la
integridad personal y si esta dispuesto a hacer lo correcto, aunque
pueda ser dificil o impopular en el momento. Ademas, Juanito
debe reflexionar sobre el papel que juegan las redes sociales en
la difusion de informaciéon y coémo su participacion puede
contribuir a la desinformacién en linea.
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Imaginemos que tu mejor amiga te invita a ir de compras al
centro comercial para comprar ropa nueva para la
temporada. Al llegar a las tiendas, te das cuenta de que todas
las prendas estan disefiadas con las ultimas tendencias de moda,
con colores vibrantes y disefios Unicos. Tu amiga te muestra
algunas de las prendas que le gustan y te pregunta si quieres
unirte a ella para comprar algo nuevo.

En ese momento, surge un dilema moral: ¢deberias comprar ropa
nueva que esta disefiada segun las ultimas tendencias, a pesar
de que esto puede contribuir a la sobreproduccion de ropa y
al desperdicio de recursos naturales? ¢O deberias negarte a
comprar algo nuevo y ser mas responsable con el medio
ambiente, aunque eso signifique no estar a la ultima moda?

Por un lado, comprar ropa nueva puede hacerte sentir bien y a la
moda, pero también puede tener un impacto negativo en el medio
ambiente. La produccion de ropa a gran escala consume muchos
recursos, como agua Yy energia, y puede generar grandes
cantidades de residuos. Por otro lado, negarse a comprar ropa
nueva puede ser dificil si quieres seguir las tendencias y sentirte
aceptado por tus amigos.

Este dilema plantea varias preguntas
importantes para considerar: ¢Qué
papel juega la moda en nuestra vida
diaria? ¢éCoOmo podemos equilibrar
nuestro deseo de estar a la moda con
la responsabilidad de cuidar el medio
ambiente? ¢{COmo podemos actuar
de manera ética y responsable
cuando nos enfrentamos a
situaciones que involucran la compra
de ropa?

Es importante que los nifos y nifas de 13 anos discutan estos

éticas en relacion a la compra de ropa. También es importante
que aprendan a ser criticos y conscientes de las decisiones que
toman y que comprendan que sus acciones tienen un impacto
directo en el mundo que les rodea.
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GIelES
Ejemplos de DILEMAS PensaTlC

Imaginemos que eres un adolescente de 13 ahos que acaba de
crear una cuenta en una popular red social. En |la plataforma,
has hecho algunos amigos nuevos y has comenzado a compartir
fotos y actualizaciones de tu vida diaria. Sin embargo,
recientemente te has dado cuenta de que algunos de tus amigos
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incomodo o que consideras inapropiado.

Por un lado, te preocupa perder a tus amigos y a la popularidad
que has ganado en la plataforma si te alejas de ella o denuncias
el contenido ofensivo. Por otro lado, te preocupa que el contenido
inapropiado que ves esté teniendo un impacto negativo en otras
personas, especialmente en aquellos que son mas jovenes que tu
y que también estan en la red social.

Este dilema plantea varias preguntas importantes para
considerar: ¢Cual es el papel de las redes sociales en nuestra
vida? ¢Deberiamos tolerar la

presencia de contenido

inapropiado en estas plataformas o

debemos tomar medidas para

eliminarlo? ¢éCoOmo podemos ser

conscientes de nuestro impacto en

los demas cuando publicamos en

linea? ¢Como podemos equilibrar el

deseo de tener amigos en linea con

nuestra necesidad de seguridad y

privacidad?

Es importante que los ninos y nifias de 13 anos discutan estos
temas y consideren cdmo pueden tomar decisiones informadas
sobre el uso de las redes sociales en sus propias vidas. También
es importante que aprendan a ser criticos y conscientes de las
decisiones que toman al utilizar estas plataformas y que se
sientan comodos denunciando contenido inapropiado o dafiino en
linea.
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@JekEle
Ejemplos de DILEMAS PensaTIC

Imaginemos que eres un adolescente de 13 anos que acaba de
recibir un nuevo teléfono inteligente de Gltima generacion.
Este teléfono tiene una funcién de reconocimiento facial que te
permite desbloquear el teléfono simplemente mirando la pantalla.
Sin embargo, recientemente has descubierto que esta tecnologia
se ha utilizado para recopilar datos biométricos de los usuarios
sin su consentimiento. Ademas, esta informacién se ha utilizado
para rastrear y monitorear los movimientos de las personas sin
Su conocimiento.

Te encuentras en un dilema moral: ¢deberias usar el teléfono y
aprovechar las caracteristicas avanzadas que ofrece, o deberias
tomar una posicidn ética y rechazar el uso de la tecnologia que
ha sido disenada para violar la privacidad

de las personas? ¢Qué harias si te dijeran

que el teléfono fue un regalo costoso de

tus padres y que ellos no sabian nada

sobre el problema de privacidad

asociado con el teléfono?

Este dilema plantea varias preguntas

importantes para considerar: éCuadl es el ]

papel de la tecnologia en nuestra vida? \
¢Deberiamos aceptar cualquier tecnologia

sin cuestionar su impacto en nuestra

privacidad y seguridad? ¢Como podemos equilibrar la

conveniencia de la tecnologia con nuestra necesidad de privacidad
y seguridad?

Es importante que los ninos y ninas de 13 afnos discutan estos
temas y consideren cdmo pueden tomar decisiones informadas
sobre el uso de la tecnologia en sus propias vidas. También es
importante que aprendan a ser criticos y conscientes de las
decisiones que toman al utilizar la tecnologia.
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SJekElS
Ejemplos de DILEMAS PensaTlc

"Carla y Juan son dos amigos cercanos gque han estado saliendo
juntos durante varios meses. Un dia, Carla le confiesa a Juan que
tiene sentimientos romanticos por él y quiere tener una relacion
mas intima. Juan se siente confundido porque aprecia mucho a
Carla como amiga, pero no siente lo mismo por ella
romanticamente. Sin embargo, Juan no quiere herir los
sentimientos de Carla ni perder su amistad.

Ahora Juan esta enfrentando un dilema moral: ¢{Deberia aceptar
los sentimientos de Carla y comenzar una relacion romantica con
ella, aunque él no sienta lo mismo? ¢O deberia ser honesto con
Carla sobre sus sentimientos y arriesgarse a perder su amistad?"”
Este dilema moral plantea cuestiones sobre la honestidad, la
amistad y el respeto a los sentimientos de los demas. Juan se
enfrenta a la dificil decisidon de seguir sus propios sentimientos o
considerar los de Carla, y debe reflexionar sobre las posibles
consecuencias de sus acciones en la relacion con su amiga.

complacer a Carla, pero también tiene la
responsabilidad de ser sincero con ella y
asegurarse de que ambos estén en la
misma pagina. Tomar una decision ética
en esta situacion puede ayudar a Juan a
desarrollar  su sentido de la
responsabilidad y la comprension de las
dindmicas afectivas y sexuales en las
relaciones interpersonales.

. Puede que se sienta presionado para
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SJekElS
Ejemplos de DILEMAS PensaTlC

Imaginemos que eres un adolescente de 13 anos que acaba de
mudarse a una nueva ciudad y comienza en una nueva escuela.
Durante los primeros dias, has tratado de hacer amigos, pero
parece que todos los grupos de amigos ya estan establecidos y
no estan dispuestos a permitir que nuevos miembros se unan. Sin
embargo, hay un grupo en particular que parece ser amable y te
ha invitado a salir con ellos después de la escuela.

Pero a medida que te acercas mas al

grupo, te das cuenta de que algunos de

ellos estan involucrados en actividades

que no te sientes cdmodo haciendo,

como fumar cigarrillos o beber alcohol.

Por un lado, te preocupa perder la

oportunidad de tener amigos en un

mbiente nuevo y desconocido, y temes

que, si te alejas del grupo, te quedes solo. Por otro lado, te

preocupa que, si te unes a ellos, estds comprometiendo tus
valores y normas personales.

Este dilema plantea varias preguntas importantes para
considerar: éCual es el papel de la amistad en nuestra vida?
¢Deberiamos comprometer nuestros valores personales para
tener amigos? ¢CoOmo podemos ser fieles a nosotros mismos y a
la vez tener relaciones sociales positivas? éCoOmo podemos
asegurarnos de que nuestras decisiones no afecten
negativamente a nuestra salud y bienestar a largo plazo?

Es importante que los nifos y ninas de 13 ahos discutan estos
temas y consideren codmo pueden tomar decisiones informadas
sobre sus relaciones sociales. También es importante que
aprendan a ser criticos y conscientes de las decisiones que toman
al establecer amistades y que se sientan comodos diciendo "no"
si se les presiona para hacer algo que no quieren hacer.
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"i{Derechos en Juego!
Baradja, Debate y
Conquista la Justicia”
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Introduccion

En muchas ocasiones, los derechos humanos (en adelante DDHH) son
mencionados constantemente en los medios y en la educacion formal, pero en
pocas ocasiones se promueve el conocimiento especifico sobre ellos y muchos
menos la reflexién. En muchas ocasiones, los derechos humanos y libertades
son mencionados constantemente en los medios y en la educacion formal, pero
en pocas ocasiones se promueve el conocimiento especifico sobre ellos y muchos
menos la reflexidén. Por ello, a lo largo de esta sesion se pretende llevar a cabo
un acercamiento, conocimiento y reflexion acerca de los derechos humanos, lo
gue suponen, ejemplos y conexion de estos con las vivencias reales del
alumnado.

La reflexion es un aspecto fundamental en la sesidn, ya que se plantean una
serie de actividades donde el debate, los puntos de vista y vivencias, con el fin
de vincular los DDHH con la experiencia individual y valorar su importancia en
la sociedad actual. Ademas, se pretende despertar la curiosidad acerca de
ellos, con un final de sesién dedicado a datos que promuevan la motivacion a
seguir aprendiendo e indagando de forma auténoma.

La organizacién de la sesidon se plantea estructurada en tres fases: una primera
de diagnéstico, la cual se llevara a cabo mediante una rutina de pensamiento, la
cual se elabora en dos fases. Posteriormente la fase central de trabajo acerca de
los derechos humanos, la cual finaliza con la elaboracion de la segunda fase de
la rutina de pensamiento. En ultimo lugar, se lleva a cabo una fase de conclusion,
donde se pretende establecer las principales ideas de la sesién, asi como lanzar
curiosidades que despierten aun mas el interés del alumnado por seguir
indagando acerca de los derechos humanos.

Vinculacion curricular: A continuacion, se plantea la siguiente vinculacion
curricular de la sesion con las competencias clave y los contenidos curriculares de
la asignatura de Educacion en Valores Civicos y Eticos:

Competencia especifica: Identificar, gestionar y comunicar ideas, emociones,
afectos y deseos con comprension y empatia hacia las demas personas,
demostrando autoestima y compartiendo un concepto adecuado de lo que deben
ser las relaciones con otras personas.

Contenido:
Educacic')n,en Valores
Civicos vy Eticos

La igualdad y el respeto mutuo en las relaciones con
otras personas.
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Establecemos un buen clima

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

Sesion en RUTA

Fase 12. Diagnostico (10-15 minutos)

En esta sesion, la fase de diagndstico se llevard a cabo mediante la Y
elaboracion de una rutina del pensamiento “El Puente” (ver Anexo 5), %7
la cual es una herramienta que nos ayuda a explorar ideas previas,
conectarlas de manera creativa y reflexionar sobre el propio proceso de
aprendizaje.

Para presentar la rutina al alumnado se puede plantear de la siguiente
forma:

"Imaginad que estan construyendo un puente, pero no es un puente comun y
corriente, ies un puente para conectar ideas! La rutina del pensamiento de “El
Puente” nos permite unir diferentes pensamientos y conceptos para encontrar
nuevas formas de pensar. Primero, tenéis que elegir dos ideas o conceptos que
relaciondis o conectdis con los derechos humanos. Estas ideas pueden ser
conceptos, personajes, lugares etc. relacionados con los derechos humanos. Una
vez que tenemos esas dos ideas, pasamos a pensar en una pregunta, enigma,
curiosidad, etc. que te gustaria resolver o debatir en el aula y que esté
relacionada con los derechos humanos. Finalmente debes buscar una analogia
que simbolice los derechos humanos vy libertades (puedes escribir o dibujar esta
analogia).

Después se comparten todas las ideas, preguntas y analogias individuales en
cada uno de los grupos y se sintetiza en un Unico organizador que se comparte
con el gran grupo de forma oral.

El docente recoge todas las ideas y preguntas en un listado que queda [|=¢
en un lugar visible (ej. En papel continuo). —
Fase 22, Sesion (45 minutos)

1. Introduccion al tema.

El docente explica lo que son los derechos humanos, se puede utilizar el
material audiovisual de apoyo que se adjunta al final de esta sesion.
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2. Juego: "iDerechos en Juego!

El docente explica las normas del juego:

10 Se ponen todas las cartas boca arriba, mostrando el nombre y
descripcién de cada uno de los derechos humanos.

20 Cada estudiante debe leer las cartas y elige una, aquella con la que se
siente identificado o tiene curiosidad.

30 De forma individual cada estudiante escribe brevemente los motivos
por los que ha elegido esa carta y explica el significado de ese derecho
desde su punto de vista.

40 Cuando todos han terminado leen sus textos en voz alta y se agrupan
en pequefios grupos.

50 En el grupo, y teniendo en cuenta las cartas de todos los companeros
que componen el grupo, deben comentar posibles noticias, hechos
histdéricos, experiencias personales, etc. que estén relacionadas con
estos derechos. Pueden ser noticias o hechos que han vulnerado alguno de
estos derechos o pueden ser experiencias que han vivido en su aula o en
su vida. El docente debe animar a que se paren a pensar si conocen
situaciones personales en las que se ha vulnerado alguno de los derechos
humanos.

6° Se comparte todo en gran grupo.

3. Después del juego. 22 parte de la rutina del pensamiento

Se repite la rutina del pensamiento de “El Puente” para profundizar
en los cambios en el conocimiento de los derechos humanos que los @7
estudiantes han experimentado.

Después se comparten todas las ideas, preguntas y analogias individuales en
cada uno de los grupos y se sintetiza en un Unico organizador que se
comparte con el gran grupo de forma oral.

El docente recoge todas las ideas y preguntas en el listado anterior [fl=2
que esta en un lugar visible (ej. en papel continuo).

En este momento se proporciona a los estudiantes rotuladores para que
marguen con un punto aquellas 3 preguntas que les parecen mas
interesantes del listado total de preguntas. La pregunta que reciba mas votos
se resolverd o debatird. Se pueden resolver o debatir tantas como sea
posible, en funcion del tiempo, o se pueden conservar para otro momento.
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Fase 32. Cierre (45 minutos)

¢Qué quiero destacar de todo lo que he aprendido en la sesiéon de hoy?

El docente y los estudiantes pueden elegir entre estas dos opciones N
para el cierre de la sesion, depende en buena medida del tiempo del que @7
se disponga:
10 “Titular” individual y conjunto que sintetice lo mas interesante,
importante, etc. de la sesidén de hoy.

20 “Mapa conceptual” que dé respuesta a la pregunta ¢Qué son los derechos
humanos?

Para elaborar este mapa se pueden utilizar las ideas que se han recogido en el
listado derivado de la rutina de “El Puente”.

Se anima a los estudiantes a que debatan cdmo organizar la informacién en el
mapa y a usar simbolos o dibujos para hacerlo mas atractivo, visual y facilmente
comprensible.

Se puede cerrar la sesién con “El despertar de la curiosidad” donde el
docente cuenta o muestra algin dato curioso sobre los derechos humanos.
Algunas ideas para “El despertar de la curiosidad”:

- La Declaracion esta escrita en mas de 500 idiomas. De hecho, ha recibido
el Premio Guinness de los Récords por ser el texto con mas traducciones.

- En un primer momento, la Declaracién no incluia a los nifios y las ninas,
los cuales se incorporaron en 1956.

- El respeto de los Derechos Humanos es misidon de todos.

- El Dia de los Derechos Humanos se celebra el 10 de diciembre, pues fue
el mismo que se adoptoé la Declaracion Universal de Derechos Humanos.
La madre de esta declaracién fue Eleanor Roosevelt, presidenta de la
Comisién de Derechos Humanos de las Naciones Unidas.

- Fue el primer documento en implantar los derechos humanos
fundamentales que deben protegerse en todo el mundo.

- La redaccidn final se llevé a cabo con la participacion de mas de 50 estados
representados por personas con diferentes antecedentes juridicos vy
culturales.

- La ONU ha destacado la importancia de que todas las personas de las
diferentes partes del mundo entiendan que "es responsabilidad de todos
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defender los derechos humanos de un refugiado o migrante, una persona
con discapacidad, una persona LGBT, una mujer, un indigena, un nifio, un
afrodescendiente, o cualquier otra persona en riesgo de ser discriminada
o sufrir algun acto violento".

- El ano 1968 fue establecido como el Aho Internacional de los Derechos
Humanos.

Materiales:

e Organizador grafico “El puente” (Anexo 5).
e Cartas de DDHH (ver material de apoyo).

e Materiales audiovisuales:

1. ¢Qué son los derechos humanos? https://youtu.be/cQyEZ5erG6k

2. 70° aniversario de la Declaracion de los Derechos Humanos
https://youtu.be/wWFXVk5IBSuU



https://youtu.be/cQyEZ5erG6k
mailto:https://youtu.be/wFXVk5IBSuU
https://youtu.be/wFXVk5IBSuU
https://youtu.be/wFXVk5IBSuU
https://youtu.be/cQyEZ5erG6k
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LISTA DE VIAJE a

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

HABILIDADES COGNITIVAS P

W
Z( ESTRATEGIAS COGNITIVAS (DESCRIBIR, EXPLICAR, %//5/4,,;
RELACIONAR, PREGUNTAR, EVALUAR, ETC.) @f’?'// %
RESOLUCION DE PROBLEMAS % /
_ CREATIVIDAD W

W] PENSAMIENTO CRITICO Y ETICO

HABILIDADES METACOGNITIVAS

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

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES

AUTORREGULACION
INTELIGENCIA EMOCIONAL
EMPATIA

TRABAJO EN EQUIPO
|erOMA DE DECISIONES ETICAS
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacién 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 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 usar 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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DERECHO A LA VIDA

Toda persona tiene
derecho a que su vida
sea respetada, donde
sea respetada por el

Estado y como una

limitacion a la actuacion
de las personas, para
que ninguna prive de la
vida a otra.

oy
D |

s
™

-
~

LIBERTAD DE LA
PERSONA

Se prohibe la esclavitud en
cualquiera de sus formas.

También estan prohibidos
los trabajos forzosos y
gratuitos o no pagados,
por lo que nadie puede ser
obligado a prestar trabajos
contra su voluntad y sin
recibir un pago justo.

LIBERTAD DE \
EXPRESION

Toda persona tiene
derecho a la libertad de
pensamiento y expresion.
Este derecho comprende la
libertad de buscar, recibir y
difundir informaciones e
ideas, ya sea oralmente,
por escrito, o a través de
las tecnologias de la
informacion.

o)

- D

DERECHO A LA
IGUALDAD Y
PROHIBICION DE
DISCRIMINACION

Se prohibe toda exclusion
por origen étnico,
nacional, género, edad,
discapacidades, condicion
social, condiciones de
salud, religion, opiniones,
preferencias sexuales,
estado civil o cualquier
otra forma.

. J

/ DERECHO A LA \

INTEGRIDAD Y
SEGURIDAD

PERSONALES

Toda persona tiene el
derecho a que el Estado
respete su integridad. Se

prohibe la pena de muerte,
mutilacién, tortura,
confiscaciéon de bienes y
cualquier otra pena
trascendental.

. y
/ DERECHO A LA \

LIBERTAD DE TRANSITO
Y RESIDENCIA

Es un derecho de las
personas para entrar y
salir del pais, viajar de
un lugar a otro dentro

del territorio o mudar su
residencia, con las
limitaciones establecidas
en la ley.

/IGUALDAD ANTE LA LEY

Todas las personas son
iguales ante la ley. El
contenido de la ley
debera atender a las
circunstancias propias
de cada persona a fin de
crear condiciones que
permitan el acceso a su
proteccion en
condiciones igualdad.

. y
4 LIBERTAD DE )
TRABAJO,
PROFESION,
INDUSTRIA O

COMERCIO

Toda persona tiene
derecho a dedicarse a la
profesién, industria,
comercio o trabajo que le
acomode, siendo licitos.

.
/ LIBERTAD DE

ASOCIACION, REU@ION
Y MANIFESTACION

Agruparse o congregarse
pacificamente con
cualquier objeto licito.
Poder formar parte de una
asamblea o reunion que
tenga como proposito
expresar cualquier idea,
peticién o protesta a la
autoridad.
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/LIBERTAD RELIGIOSA\
Y DE CULTO

Toda persona tiene libertad
para profesar, divulga,
inclusive de cambiar, la

creencia religiosa o
filosofica que desee y de
practicar libremente las
ceremonias religiosas de
su religion.

/
~

-
-

DERECHO A LA
INVIOLABILIDAD DEL
DOMICILIO

Toda persona tiene
derecho a que el Estado
garantice la proteccion

de su domicilio y no

podra ser objeto de
molestias arbitrarias ni
afectarse este derecho
si no existe, una orden
de la autoridad.

_

DERECHO DE ACCESO
A LA INFORMACION

El Estado debe
garantizar el derecho de
las personas para
acceder a la informacion
publica, buscar, obtener
y difundir libremente la
informacion en
cualquiera de sus
manifestaciones.

/
N

/DERECHO DE ACCE50\
A LA JUSTICIA

Toda persona tiene
derecho de acudir ante
los tribunales para que
se le administre justicia

de manera pronta,

completa, imparcial y
gratuita.

. /
(" berechoara )
PROPIEDAD

Toda persona tiene
derecho a usar y
disponer de sus bienes.
Dicho derecho sera
protegido por el Estado,
por lo que nadie podra
ser privado de sus
bienes.

\ J
4 DERECHO A LA \
EDUCACION

Toda persona tiene
derecho a recibir
educacion.

Los padres o tutores de
los menores tienen la
obligacion de hacer que
sus hijos reciban
educacion.

/SEGURIDAD JURIDICA
EN MATERIA DE
DETENCION

Nadie podra ser detenido
sin una orden de detencién
emitida por juez
competente, previa
denuncia o querella
presentada ante las
autoridades, respecto de
un hecho que la ley sefiale
como delito.

N /
/DERECHOS SEXUALES\

Y REPRODUCTIVOS

Toda persona tiene
derecho a que sea
respetada su identidad de
género y a ejercer su
sexualidad con plena
libertad y seguridad.

Las personas tienen el
derecho a decidir de
manera libre el nimero de
hijos que deseen tener.

_®

/DERECHO ALA SALUD\

Toda persona tiene
derecho a la proteccién
de la salud; si las
personas hacen uso de
los servicios de salud
tienen el derecho de
obtener prestaciones
oportunas,
profesionales, idéneas y
responsables.
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\

DERECHO A LA
VIVIENDA

Toda persona tiene
derecho a disfrutar de
vivienda digna.

)
S

/ DERECHOS DE LAS \
PERSONAS CON
DISCAPACIDAD

Derecho a la proteccion y
pleno ejercicio de los
derechos humanos de las
personas con discapacidad,
asegurando su inclusién a
la sociedad en un marco
de respeto, igualdad vy
equiparacion de
oportunidades.

J

-
e

DERECHO A LA \
ALIMENTACION

Toda persona tiene
derecho a la
alimentacion nutritiva,
suficiente y de calidad.
El Estado tiene la
obligacion de garantizar
este derecho.

( DERECHO AL AGUAY
SANEAMIENTO

Toda persona tiene
derecho al acceso,
disposicion y
saneamiento de agua
para consumo personal
y doméstico en forma
suficiente, salubre, vy
facil de obtener.
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44 Sesion

iHackeando los
discursos del odio!
Atrapa y desmonta el
contenido
desinformativo
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Introduccion

La mentira, los bulos y noticias falsas cambian la percepcion de las personas, ya
que en muchos casos existe una gran facilidad para caer en su “veracidad”. Sin
embargo, existe un tipo de desinformacion que debe de tener una especial
atencién, que son los discursos de odio. Estas expresiones son una gran
amenaza en la actualidad, ya que ponen en riesgo no solo la convivencia social,
sino que muchas personas ven amenazada su propia integridad y dignidad.

Los discursos de odio han visto en las redes sociales su gran aliado, dada su
gran capacidad de difusién. En esta linea, es necesario plantear la gran amenaza
gue supone este odio para la convivencia, por lo que es necesario concienciar y
reflejar el impacto y las graves consecuencias de este fendmeno. Por ello, se
plantea a continuaciéon, una sesidon que pretende acercar e iniciar en la
concienciaciéon al alumnado sobre esta realidad a partir de estrategias educativas
que promueven la reflexidén y la cooperacion.

Vinculacién curricular: Esta sesidn estaria vinculada con la materia educacion
en valores civicos y éticos, concretada en la siguiente competencia especifica, asi
como contenido curricular:

Competencia especifica: Conocer y comprender los conceptos bdsicos
asociados a la reflexion moral, siendo capaces de describirlos con un lenguaje
coherente y adecuado, para poder asi fundamentar sélidamente los principios vy
valores asumidos como pilares de su proyecto vital.

El problema de la desinformacién. La protecciéon de

Contenido: datos y el derecho a la intimidad.
Autoconocimiento y
autonomia moral. El ciberacoso y las situaciones de violencia en las

redes. Las conductas adictivas.

Esta sesidon se desarrolla con contenido propio de la educacion en valores
civicos y éticos, pero incluye la rutina de pensamiento denominada Mapas
conceptuales que puede utilizarse como técnica de estudio y se puede integrar
con cualquier contenido con el objetivo de sintetizar y organizar ideas.

Establecemos un buen clima:

En esta sesién se recomienda realizar una dindmica de "Comunicacién", en
concreto la dinamica titulada “El desafio del puente” (ver Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Fase 12. Diagnostico (20 minutos)

El objetivo de esta primera parada de la ruta es conocer lo que nuestros
estudiantes saben sobre los discursos del odio y para ello se puede realizar la
rutina de pensamiento “El Puente”. Para ello los estudiantes buscaran 3 ideas,
2 preguntas y 1 analogia o simil sobre lo que consideran que es el discurso del
odio. Esta rutina se realizara de forma individual y posteriormente se mejorara
en una fase grupal (ver Anexo 5). El docente documentara las ideas del —
grupo en un lugar visible (ej. Pizarra, papel continuo, etc.) especialmente B
las preguntas, ya que deben recibir respuesta a lo largo de esta sesion.

Fase 22, Sesion (65 minutos)
Estructura cooperativa JIGSAW %
1. Crear grupos y fase individual (Duracién aproximada de 20 minutos)

En primer lugar, se dividira el grupo-clase en equipos de 4-5 personas. El
equipo numerara a las personas que componen el grupo, mientras que

el docente repartird una seccién de la informacion que se desea trabajar %
(ver bibliografia de apoyo) a cada uno de los nimeros que componen

el equipo.

Cada persona del equipo debe leer su seccidn y realizar las siguientes tareas:

- Anotar en un posit o papeles de colores los conceptos (palabras) mas
importantes.

- Escribir en un parrafo el resumen o sintesis de la idea principal del texto
que ha leido.

- Anotar posibles dudas o preguntas que hayan surgido a lo largo de la
lectura.

2. Reuniones de expertos

Tras la lectura del material, se juntaran las personas que tienen el mismo
numero (equipo de expertos), de esta forma, se uniran en un mismo equipo
las personas que han leido la misma seccién de informacién. Su tarea consistira
en debatir todas las preguntas o dudas que les hayan surgido de su
lectura, intentar resolverlas entre todos y poner en comun los conceptos @
importantes que han seleccionado para elaborar un mapa conceptual
conjunto.
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3. Vuelta a los equipos base y explicacion de los expertos

Tras finalizar la fase de expertos, cada uno de ellos vuelve a su equipo base
para explicar y transmitir a su grupo la informacion que se ha elaborado en el
equipo de expertos acerca del numero de la lectura correspondiente.

Esto se hard por orden y se expondra el resumen acordado, los @
conceptos clave y cdmo se han organizado en un mapa conceptual.

Después de llevar a cabo todas las explicaciones se pondran en comun todos
los mapas conceptuales provenientes del equipo de expertos para disenar,
entre todos, un mapa conceptual general de todo el tema al completo, en este
caso sobre los discursos del odio.

e La rutina de pensamiento "Mapas Conceptuales” (ver Anexo 5) @:’7\
sigue tres pasos: generar, clasificar y relacionar conceptos clave.

e Esta rutina pertenece al bloque: Rutinas para sintetizar y organizar ideas.

e Objetivo/s didacticos de la rutina de pensamiento: sintetizar y organizar
ideas clave de un tema.

e Agrupamiento recomendado: individual y grupal.

Se documentara el mapa conceptual elaborado por cada uno de los B
equipos base.

Fase 32, Cierre (20 minutos)

Para finalizar nuestro viaje el docente buscara despertar la curiosidad vy
expondra algunos datos y graficos relacionados con las cifras de delitos
relacionado con los discursos del odio en Espafia (Informe de la ONDOD). 2
Tras esta exposicion se animara a los estudiantes a elaborar un “Titular”
(ver Anexo 5) que sintetice la informacién que mas les ha llamado la
atencion o una conclusién a la que han llegado tras finalizar esta sesion.

Variante: Si quedase tiempo en esta sesidon se pueden debatir alguna &
de las siguientes preguntas u otras que hayan planteado los/as @j
estudiantes:

¢Hasta donde llega o debe llegar la libertad de expresion? ¢Has dicho
cosas a través de internet que no dirias en persona? ¢Lo harias si
supieras que no puedes ser identificado? ¢Como puede la juventud
ayudar a crear su “cultura en internet” preferida?

Se puede disefiar otra sesién (como continuacién de esta sesidén) para £
debatir algun dilema moral derivado de esta sesidon usando la rutina de
pensamiento el Juego de la Soga (ver Anexo 5).
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Materiales:

e Organizador grafico de la rutina de pensamiento “El Puente” (Anexo 5).
e Organizador grafico de la estructura cooperativa “"JIGSAW” (Anexo

5).
e Organizador grafico de la rutina de pensamiento “Juego de la Soga”
(Anexo 5).
Bibliografia:

1. No Hate Speech Movement. Instituto de la Juventud bit.ly/4gJRC3m

2. Informe sobre la evolucion de los delitos de odio en Espana
bit.ly/3N3ixcQ

3. Set de recursos practicos para trabajar el discurso del odio en el aula
bit.ly/3XDmHgi

4. Documentos UNESCO: Contrarrestar los discursos del odio
bit.ly/4dnPQ50

5. Video: éQué es el discurso del odio? https://youtu.be/i7QihIQNbPU



https://www.injuve.es/sites/default/files/adjuntos/2019/10/orientacionesnohate-folleto-junio2019artefinal1.pdf
https://www.interior.gob.es/opencms/es/archivos-y-documentacion/documentacion-y-publicaciones/publicaciones/publicaciones-descargables/publicaciones-periodicas-anuarios-y-revistas/informe-sobre-la-evolucion-de-los-delitos-de-odio-en-espana/
https://www.moviendote.org/wp-content/uploads/2022/02/RecursosFrenteDiscursoOdio6_compressed.pdf
https://www.unesco.org/es/countering-hate-speech
https://youtu.be/j7QjhIQNbPU
https://www.interior.gob.es/opencms/es/servicios-al-ciudadano/delitos-de-odio/estadisticas/
https://www.injuve.es/sites/default/files/adjuntos/2019/10/orientacionesnohate-folleto-junio2019artefinal1.pdf
https://www.moviendote.org/wp-content/uploads/2022/02/RecursosFrenteDiscursoOdio6_compressed.pdf
https://www.unesco.org/es/countering-hate-speech
https://youtu.be/j7QjhIQNbPU
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EMPATIA

TRABAJO EN EQUIPO

TOMA DE DECISIONES ETICAS

EEE
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacién 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 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 usar 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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54 Sesion

;Aparece la ciencia
en la publicidad?
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Introduccion

Una de las capacidades que debe desarrollar el alumnado consiste en discernir
entre informacidn divulgativa, critica, seria, bien documentada y fundamentada,
de aquella sin fundamentar, que trata de crear opinidn con datos sesgados,
incompletos o injustificados, o simplemente intrascendente.

En esta sesidon se presentan actividades para aprender a evaluar la
publicidad de manera critica a través del enfoque de pensamiento
(Ritchhart, 2014). Por ejemplo, mediante una adaptacién de la rutina

“luz roja, luz amarilla” acompanada de un organizador grafico para la
argumentacion o la rutina “antes pensaba, ahora pienso” como
actividad final.

Durante esta sesion se trabajaran las siguientes competencias:

Contrastar informacién procedente de diferentes fuentes, evaluando su fiabilidad
y pertinencia y evitando los riesgos de manipulacion y desinformacion, e integrarla y
transformarla en conocimiento para comunicarla, adoptando un punto de vista
critico y personal.

Contrastar
informacion
procedente de
distintas fuentes

Identificar informacién que podria ser engafiosa en
distintos esléganes y anuncios publicitarios y analizar
dicha informacién hasta saber si es veraz.

Trasformar la
informacion falseada
en una version veraz
de la misma

Transformar distintos esléganes con errores o falsedades
en su redacciéon en una fuente de informacién correcta y
contrastada.

Establecemos un buen clima

En esta sesidon se recomienza realizar una dinamica de "resolucion de
problemas", en concreto la dinamica titulada “El desafio del laberinto” (ver
Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Fase 12. Diagnostico (15 minutos)

Se preguntard al alumnado si ha observado alguna vez que aparezca reflejada
“la ciencia” en publicidad y, si es asi, que nombre algun ejemplo. El docente
puede actuar como moderador de un breve debate en el aula durante un tiempo
aproximado de diez minutos.

Fase 20°, Sesion (60 minutos)

Rutina de pensamiento.

Se aplica una adaptacion de la rutina de pensamiento “Luz roja, luz }'\
amarilla” que pertenece al bloque de rutinas de pensamiento para @7
explorar las ideas mas profundamente.

El objetivo principal de esta rutina es ayudar al alumnado a ser mas
consciente y a localizar las sefiales que les ayudaran a detectar que la
informacion que les esta llegando no es veraz. Por ejemplo: las
generalizaciones muy amplias, los intereses personales y motivos ocultos.
Aprender a detectar estas falsedades es esencial en su formacién, pues es
una habilidad necesaria en la sociedad actual. Ademas, tendran que
corregir la informacién falsa.

Agrupamiento recomendado. Se recomienda que esta rutina se realice
en pequefos grupos de dos o tres personas, ya que puede resultar de
interés tener apoyo para localizar las falsedades, asi como para encontrar
una forma de redactar la informacion evitando dicha falsedad.

Fases de la rutina:

En primer lugar, se presenta a los estudiantes una serie de eslogan (ver
material de apoyo) de distintas marcas para vender diferentes productos
(algunos de ellos hacen referencia de alguna manera a la ciencia como
aval para demostrar que sus productos son los mejores). Se reparten las
copias de los esléganes por grupos y se invita a los estudiantes a
repartirlos entre los miembros del grupo y a leerlos de forma individual.

Seguidamente se debe indicar que se va a profundizar en el contenido de
los esldganes a través de una dinamica. Por turnos dentro del mismo grupo
de trabajo se va a decir luz roja o luz amarilla.

Se dira luz roja cuando se esta casi seguro de que en el eslogan que esta
leyendo se dicen cosas que pueden no ser ciertas y se puede argumentar
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el porqué. Una vez detenida la lectura se debate con los
compafieros y se deja sefialado en el organizador grafico “luz roja,
luz amarilla” aquello que se considera que puede no ser veraz en
rojo y el argumento asociado a esa idea.

Se dird luz amarilla cuando se sospeche que algo puede no ser del todo
cierto, pero no se sepa con exactitud cudl es la informacién falsa. Se
sefialara esa parte del eslogan con amarillo. Al igual que en el caso de la
luz roja, una vez detenida la lectura se registrara en el organizador grafico
“luz roja, luz amarilla” la informacién de la que se duda su veracidad.

Seguidamente debatira si es 0 no veraz y si ninguno de los integrantes del
grupo puede justificar si es cierta o no la informaciéon y por qué, se
realizara una busqueda en internet que pueda ayudar a tomar la decision.
Tras la busqueda se daran los argumentos necesarios para aceptar o
refutar la informacion.

Por ultimo, se procederda a redactar los esléoganes en los que se ha
encontrado informacidn falsa, empleando solamente informacion veraz.

Tiempo sugerido para la consecucion de la rutina: 60 minutos.

Consejos/sugerencias para el desarrollo de la rutina. La parte de
argumentar aquello que saben o piensan que es falso es la mas delicada.
Es probable que los estudiantes necesiten ayuda para organizar las
argumentaciones sefialando las partes esenciales en un argumento como
las evidencias, los argumentos y contraargumentos y la conclusién. Por
eso hemos disefiado un organizador grafico (ver material de apoyo)
gque puede servir como apoyo para realizar cada una de las
argumentaciones. Se podria utilizar junto al organizador grafico “luz roja,
luz amarilla”, para que desarrollen y dejen por escrito los argumentos.

Para finalizar, tras realizar la rutina se realizara una puesta en comin de los

esldganes analizados en pequefio grupo al gran grupo. En caso de que

haya

varios grupos con los mismos esldganes las presentaciones seran simultaneas
abriéndose un debate para ver si los analisis de los distintos grupos son

semejantes y evaluar las posibles discrepancias.

Fase 32. Cierre (30 minutos)

Para finalizar la sesién se va a realizar la rutina de pensamiento
denominada “Antes pensaba, ahora pienso”. Con esta rutina se
pretende que el alumnado reflexione sobre lo que ha aprendido durante

&

la sesién analizando los esldéganes publicitarios. En concreto, se les pedira
que establezcan qué pensaban antes y qué piensan ahora sobre la

publicidad engafosa, sobre el uso de la ciencia en la publicidad y sobre la
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manipulacién de la ciudadania en nombre de la ciencia. Esta actividad
se puede realizar empleando el organizador grafico situado en el (Anexo 5).

Materiales:

e Anexo con esléganes publicitarios.

e Organizador grafico “luz roja, luz amarilla” (ver Anexo 5).

e Organizador grafico de la rutina “Antes pensaba, ahora pienso” (ver
Anexo 5).

e Organizador grafico para la argumentacion (ver material de apoyo).

e Material audiovisual complementario:
Tras el analisis de los esldganes también se puede ver el siguiente video
enfocado a los anuncios publicitarios mas que a los esléganes. Video
“Ciencia y publicidad: 10 anuncios que no son lo que parecen”:



https://scientiablog.com/2014/05/19/ciencia-y-publicidad-10-anuncios-que-no-son-lo-que-parecen/
https://scientiablog.com/2014/05/19/ciencia-y-publicidad-10-anuncios-que-no-son-lo-que-parecen/
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacién 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 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 usar la etiqueta #ExitoEducativoCyL.

Programa financiado por el Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional.

=|® GOBIERNO  MINISTERIO
» DEESPANA  DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL






Tipo de producto

ESLOGANES

Contenido del anuncio

. 7Up

. Aceitunas

. Almohada cervical

. Automovil
. Automovil

. Bimbo
. Brut

. Burger King

Cereales para el
* desayuno

. Coca Cola

. Cosmeético

. Cosmeéticos
. Crema anticelulitica
. Crema hidratante

«Refréscate con 7Up.»

«[...] mantiene su alto nivel nutritivo y bioldgico.»

«La mariposa cervical es la unica almohada desarrollada
cientificamente bajo control médico y recomendada por
especialistas para el tratamiento y prevencion del dolor.»

«Es imposible copiar o descubrir la clave. »

«Sus neumaticos de perfil bajo le garantizan una adherencia
total en todo tipo de terreno.»

«Con el carifio de siempre.»
«Para hombres de verdad. »

«Aqui tu eres el King.»

«Carbohidratos energéticamente puros, limpios. Energia
sana. Baja en grasas, sin colesterol.»

«Destapa la felicidad. »

«Su buen funcionamiento depende de la presencia en el
medio extracelular de unas moléculas inteligentes llamadas
citoquinonas.»

«Nunca la ciencia ha hecho tanto por la belleza. »

«La molécula «devora-grasa».

«El magnesio, fuente de energia.»



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

. Crema hidratante

. Detergente

. Diamantes

. Hornos

. Kellogg’s

. KFC

. Lay’s

. Loreal

. Lux

. M&M

. McDonald’s
. Nestlé

. Neumaticos
. Oral-B

Producto anticaida

" del cabello
. Servicios bancarios

. Trident

ESLOGANES

«Resultado obtenido después de diez anos de investigacion
en colaboracion con el CNRS (Centro Nacional de
Investigacion Cientifica de Francia). »

«La ciencia al servicio de la limpieza. »

«Se formé hace tres mil millones de anos
(aproximadamente), casi antes del principio de los tiempos
y, por supuesto, mucho antes de la Creacion. »

«El calor halogeno de las placas vitroceramicas. »

«Hagamos de hoy un dia grandioso. »

«Para chuparse los dedos. »

«iA qué no puedes comer solo unal!»

«Porgue yo lo valgo. »

«El jabon de las estrellas.»

«El chocolate se derrite en tu boca, no en tu mano.»
«Me encanta todo esto.»

«A gusto con la vida.»

«La ciencia de la seguridad.»

«La marca mas usada por los dentistas. »

«Una verdadera cura de energia.»

«Fuerte en nuevas tecnologias. »
«El mejor sabor para tu boca.»



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

Eslogan:

Datos, hechos
o evidencias
que apoyen:

Contra-argumentos . ' Argumentos

Conclusion:

.'D'ensaTIC
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64 Sesioh

;Como distinguir
entre ciencia y
pseudociencia?
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Introduccion

En el contexto de la educacién secundaria, se busca desarrollar habilidades de
pensamiento critico mediante la seleccién cuidadosa de informacién. Esto implica
analizar los argumentos presentados, examinar las fuentes utilizadas vy
reconocer posibles tendencias, prejuicios y errores logicos presentes en ellas. El
objetivo de la sesidn es adquirir el habito de que los estudiantes fundamenten
sus propias opiniones de manera solida, respaldandolas con evidencias y
argumentaciones sdlidas. En concreto, por un lado, se pretende que nuestro
alumnado aprenda a analizar las informaciones recibidas con actitud critica
distinguiendo entre fuentes fiables y no fiables y por otro, contribuir a evitar la
propagacién de mitos y bulos relacionados con fendmenos cientificos.

pseudociencia para fomentar el uso y manejo de las diversas fuentes de
informacion, en especial las tecnoldgicas, a través del enfoque de
pensamiento (Ritchhart, 2014).

En la sesidn que se presentan actividades relacionadas con la %

Vinculacion curricular

Durante esta sesion se trabajaran las siguientes competencias:

Evaluar la fiabilidad y pertinencia de las fuentes de informacion

Conocer estrategias para la identificacion de Ia
Adquirir habilidades pseudociencia a través del método cientifico.
para analizar la
informacion de los
medios.

Analizar documentos audiovisuales identificando los
elementos fundamentales del lenguaje de la imagen y su
importancia en la transmision de valores, actitudes e
ideas.

Establecemos un buen clima

Para crear un buen clima de aula se propone realizar una dinamica de grupo. En
esta primera sesion se propone la dindmica del bloque "dindmicas de cohesion
grupal”, en concreto la dinamica titulada “Reto de la torre de papel” (ver
Anexo 1), donde encontrara una breve explicacidon y el objetivo de la misma.
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Sesion en RUTA

Fase 12, Diagnostico (20 minutos)

Antes

hablar de las pseudociencias y si conocen algun ejemplo. El docente
puede actuar como moderador de un breve debate en el aula durante un
tiempo aproximado de diez minutos.

de comenzar el viaje, se preguntara al alumnado si han escuchado

Fase 29, Sesion (55 minutos)

1.

Antes de la rutina

Visualizar el video “Infiltrada en un festival de pseudociencias”
https://www.youtube.com/watch?v=sw9BNvxq56w. El contenido a
analizar lo puede seleccionar el docente o el estudiante, segun se decida,
estas son las tematicas que aparecen en el video:

o Negatividad: https://youtu.be/sw9BNvxg56w?t=109

o Geobiologia y radiestesia: https://youtu.be/sw9BNvxg56w?t=219

o Neodisefio humano: https://youtu.be/swO9BNvxg56w?t=796

Otros videos interesantes para analizar son: “No te la juegues,
#coNprueba Ministerio de Ciencia e Innovacion”

o https://www.youtube.com/watch?v=JFDy-1i6g8I

o https://www.youtube.com/watch?v=3uon7hnujzA

. Rutina de pensamiento: "Pienso-me interesa-investigo” @\?’

La rutina que se va a realizar en primer lugar es la denominada “Pienso-
me interesa-investigo” (Anexo 5) (Ritchhart, 2014), pertenece al
bloque de rutinas para sintetizar y organizar ideas.

El objetivo didactico de la rutina de pensamiento se centra en orientar a
los estudiantes hacia la indagacion y al proceso mas que al conocimiento.

Con respecto al agrupamiento, se puede realizar de forma individual en
primer lugar o en pequeios grupos.

Fases de la rutina:

Una vez visto el video, el docente pregunta a sus estudiantes “éQué
piensas que sabes sobre este tema?” Los estudiantes completan la
primera parte de la rutina de forma individual. Una vez que se comparten


https://www.youtube.com/watch?v=sw9BNvxq56w
https://youtu.be/sw9BNvxq56w?t=109
https://youtu.be/sw9BNvxq56w?t=219
https://youtu.be/sw9BNvxq56w?t=796
https://www.youtube.com/watch?v=JFDy-1i6g8I
https://www.youtube.com/watch?v=3uon7hnujzA
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las respuestas de los estudiantes, el docente las categoriza bien como
conocimientos parciales o bien como ideas que pueden ser exploradas o
investigadas.

e La siguiente fase seria realizar la cuestion “équé te interesa sobre este
tema?” (seccidén “me interesa” de la rutina de pensamiento), lo que lleva
al estudiante a pensar de manera mas profunda, fomentando la indagacion
en lugar de la descripcidn y la recoleccion de datos.

e Por ultimo, pasamos a la fase de “Exploracién” en la que se dirige a los
estudiantes a como investigar sus inquietudes (seccién “investigo” de la
rutina de pensamiento).

Consejos/sugerencias para el desarrollo de la rutina:

- En el primer paso, después de la pregunta équé piensas que sabea acerca
de...? Es importante dar tiempo a los alumnos para que piensen y
reflejen sus ideas, ademads también es importante que establezcan
conexiones con sus recuerdos y experiencias. Cuando lo compartan con
sus compaferos tendran la opcidon de conocer diferentes puntos de vista
y construir a partir de las ideas de otros, lo que dard pie a que surjan
nuevas ideas. Esto le ofrece al docente una oportunidad para identificar
las concepciones erréneas de los alumnos y abordarlas.

- Cuando realizamos la pregunta équé preguntas o intereses tienes?
Se puede invitar a los estudiantes a profundizar en el tema haciendo
preguntas como équé dudas te surgen sobre la tematica tratada?
éQué te resultarian interesante investigar? ¢Qué te preocupa?
éQué despierta tu curiosidad? Esta parte la pueden realizar de forma
oral o escrita (se podria hacer utilizando post-it y pegandolos en la
pizarra). En esta fase se visibilizan las ideas en las que los estudiantes
estan mas interesados en seguir investigando, es importante analizar si
los estudiantes son capaces de formular preguntas de indagaciéon y no
solo de recogida de informacion.

- Por Ultimo, en la dltima parte de la rutina, para responder a la pregunta
écomo podemos explorar esos intereses? El docente solicita a sus
estudiantes que planteen cdmo investigar sus propias inquietudes o bien
seleccionar las que considere después de la puesta en comun y trabajar
sobre ellas con el grupo. A modo orientativo, se podrian hacer preguntas
como, édonde podria conseguir informacion?, éa quién podria
preguntar sobre el tema?, écuales serian las palabras clave?, équé
recursos podria utilizar?, o équé tipo de fuentes documentales
serian fiables? Las respuestas obtenidas ofrecen al docente la
oportunidad de observar la capacidad de los estudiantes para planificar
una indagacién.
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3. Después de la rutina.

e Una vez compartido el pensamiento, se puede pedir a los estudiantes que
revisen todas las respuestas y agrupen las inquietudes por temas similares
para plantear la investigacién (es recomendable realizar esta fase en
pequefios grupos) y como guia para el proceso seguir los pasos del método
cientifico.

Fase 33. Cierre (30 minutos)

1. Se propone a los estudiantes que analicen la siguiente imagen (leer Y
codigo QR) y elaboren un Titular (ver Anexo 5) que resuma y
capte un aspecto significativo e importante que le inspire dicha
imagen.

GUEA PARA FRENAR LA DIFUSION DE BULOS
Primero comprueba, deSpués comparte
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SEND!

g
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N .
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A\ z."lf"gme en.lac&%s ng
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Y COMPARTELA, SI QUIERES* ~ °mPhar la mformaciont
tRsSpehndu loS derechos de propiedad
mhelactualyia!.ayde[’mfecmmdebatos )
mprobado NO LO COMPARTAS
crees NG> Avisa a  quien te lo Investiga y anahza...
lo(ﬁeéa /
2 tos videoS CuSaendo % 0
o
Comprueba que no ! -Qué fgjecrl;teerstassog‘ Donde pu.bllCO NO LO COMPARTAS
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ES raro que nadie mas Se hﬁ
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. 20 o FECYT
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Fuente: FECYT https://bit.ly/301YY5U
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2. Se ponen en comun los titulares y se debate sobre ellos.


https://bit.ly/3O1YY5U
https://www.fecyt.es/es/educasinc/guia-para-frenar-la-difusion-de-bulos#info
https://www.fecyt.es/es/educasinc/guia-para-frenar-la-difusion-de-bulos#info
https://www.fecyt.es/es/educasinc/guia-para-frenar-la-difusion-de-bulos#info
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Materiales:

e Organizador grafico “"Pienso-me intereso-investigo” (Anexo 5).
e Organizador grafico “El Titular” (Anexo 5).
e Video: “Infiltrada en un festival de pseudociencias”.



https://www.youtube.com/watch?v=sw9BNvxq56w
https://www.youtube.com/watch?v=sw9BNvxq56w
https://www.youtube.com/watch?v=sw9BNvxq56w
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacién 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 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 usar 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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Introduccion

Una reciente investigacion, la mas grande realizada en Espana y la mas amplia
que se ha desarrollado en el mundo sobre estudiantes de secundaria, llevada a
cabo por el prestigioso neurobidlogo y gran experto en el ambito de los métodos
de aprendizaje (Héctor Ruiz, 2024), ha concluido que el 80% de los estudiantes
de secundaria encuestados, afirma que nunca ha recibido formacidon en métodos
de estudio.

De este estudio nace la motivacion para disefiar una sesion educativa que
ofrezca al alumnado un conjunto de estrategias que faciliten el aprendizaje
profundo y autbnomo. Se busca ofrecer diferentes técnicas de estudio basadas
en la evidencia cientifica sobre “El arte de aprender” y que asi puedan aplicarlas
a lo largo de su vida académica.

Esta sesion es especial, no tendra la misma estructura que el resto de los
materiales, ya que su objetivo es proporcionar a los estudiantes herramientas
practicas y efectivas para estudiar de manera auténoma, fomentando (@‘[5
habilidades cognitivas clave como describir, sintetizar, conectar ideas, ‘927
interpretar o explicar, formular preguntas y razonar.

Estas técnicas se presentan para que el docente pueda explicarlas en el aula y
gue los estudiantes puedan utilizarlas posteriormente en su tiempo de estudio
autdnomo. Este material permitira a los estudiantes desarrollar una comprension
profunda de los temas que estan estudiando.

Establecemos un buen clima (20 minutos)
En esta sesidn se recomienda realizar una dindmica de "Cohesién grupal”, en
concreto la dinamica titulada “Reto de la Torre de Papel” (ver Anexo 1).
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Estrategias para la comprension profunda
Explicacion previa (20 minutos)

El docente explica el contenido de la sesion, las técnicas de estudio. Se plantea
la siguiente pregunta para llevar a cabo un pequeno debate:

e A lo largo de vuestra vida académica os habran dicho en numerosas
ocasiones que tenéis que estudiar, pero éos han enseiado alguna vez
a estudiar? Cuando estudidis en casa équé hacéis realmente?

Dejamos unos minutos para que los estudiantes puedan expresar sus ideas
previas, si alguna vez les han ensefiado técnicas de estudio, consejos y también
comenten que estrategias usan y como estudian en su dia a dia.

Técnica 1: iHaz que tus mapas conceptuales sean
extraordinarios! (30 minutos)

A continuacion, se presenta una posible explicacién para ayudar al docente a
plantear cdmo hacer un buen mapa conceptual.

iHola, jovenes detectives del conocimiento! Aprender es como resolver un
misterio y necesitas recoger pistas, analizarlas, relacionarlas, etc. para que
poco a poco llegues a resolver el misterio de la comprension. Hoy
aprenderemos a hacer mapas conceptuales increibles que te ayudaran en
numerosas ocasiones a resolver el misterio de la comprension. Aqui tienes tres
divertidos pasos para crear mapas que te ayudaran a organizar y aprender
mejor tus asignaturas.

Paso 1: "iCaza las pistas del conocimiento!"
Objetivo: Sintetizar los conceptos mas importantes de un tema o leccién.

1. Lee con atencion: Revisa el material de la leccién. Puede ser tu libro de
texto, apuntes de clase o cualquier otro recurso.

2. Encuentra las pistas de la comprension: Subraya o resalta los conceptos
mas importantes. Estos son las "pistas", las ideas clave que necesitas
recordar.

3. Anota todas las pistas: Haz una lista de estos conceptos o imejor aun!
puedes anotarlas en diferentes papeles o post-it (cada pista en un papel
diferente).
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Paso 2: "iAgrupa tus pistas!”

Objetivo: Organizar o categorizar los conceptos clave en grupos de contenido
con significado similar o que se relacionan conceptualmente.

1. Categorias de pistas: Observa tu lista de pistas y agrupa los conceptos que
se relacionan entre si. Cada grupo sera una categoria. Si has anotado cada
pista en papeles diferentes o post-it te permitird agrupar fisicamente los
papeles por temas y moverlos tantas veces como consideres hasta tomar
una decision final sobre como agruparlos en categorias tematicas.

2. Nombres creativos: Dale un nombre a cada categoria que te ayude a
recordar de qué trata. Por ejemplo, si estas estudiando biologia, puedes
tener una categoria llamada "Células" y otra "Ecosistemas". Puedes crear
nombres alternativos graciosos o con algun detalle que te ayude a
recordarlos mejor (siglas, rimas, etc.)

3. Revisa y ajusta: Asegurate de que todos los conceptos importantes estén
agrupados correctamente. Si algo no encaja, muévelo a una categoria mas
apropiada o crea una nueva. Puedes discutir tus agrupaciones de categorias
con companeros o tu profesor.

Paso 3: "iConstruye la resolucion de tu misterio!"

Objetivo: Jerarquizar los conceptos principales de cada categoria, relacionando
conceptos superiores con sus conceptos subordinados.

1. Conceptos principales: Dentro de cada categoria, identifica el concepto
mas general o importante. Este sera el punto mas alto de tu esquema de
pistas.

2. Conceptos subordinados: Afade los conceptos mas especificos que se
derivan del concepto principal. Colécalos debajo de su concepto superior
correspondiente.

3. Conecta los puntos: Usa lineas o flechas para conectar los conceptos
superiores con sus conceptos subordinados. Esto te ayudara a visualizar
cémo estan relacionados.

Consejos Finales

e Usa colores y dibujos o simbolos: afiade colores y dibujos para hacer tu
mapa mas visual y facil de recordar.

e Sé claro/a y conciso/a: usa palabras clave y frases cortas para no
sobrecargar tu mapa. Poco texto es mejor. Usa iconos o simbolos para que
sea mas visual y tenga menos texto.
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e Revisa y mejora: después de hacer tu mapa, revisalo y mejora cualquier
parte que no esté clara o bien organizada. Seria ideal poder comparar y
discutir tu mapa conceptual con el de algun companero o companera.

iY eso es todo! Siguiendo estos pasos divertidos y sencillos, podras crear mapas
conceptuales extraordinarios que te ayudaran a entender y recordar mejor tus
lecciones. iBuena suerte y a explorar el conocimiento!
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Teatro siglo XVII
II
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Unidades
Las obras podian admitir varias
acciones simultédneas. Todas
debian encaminarse a un mismo objetivqi

La honra y las acciones virtuosas.

Capacidad emotiva entre el publico.

[ J

Lugar: al servicio de la

accion.

Actos: en nimero de tres.
Exposicion: parte del acto 1°.
Nudo: final del 1° acto, todo el 2°
y parte del 30,
Desenlace: final del 3° acto.

Accion: podia desarrollarse
en mas de un sitio.

Tiempo: supera las 24 horas clasicas.
No debe restar versoimilitud a la accién.

i
ey

Perso;'lajes

Los criados: acttan

el

Rey: impone la justicia final y

como confidentes y
graciosos.

El padre de la dama:

restablece el orden. Representante
del poder.

su

Dama:
Vence los obstaculos con

vela por el honor y la
honra de la familia. El villanop
en las obras de ambiente
rural.

bella y lista.

astucia.

El gracioso: amigo y confidente
del galan. Es ingenioso y contrapunto
del caracter de aquél.

Antagonista: abusa de su poder.
Provoca el conflicto con su vasallos.

Galan: Reune todas las virtudes.
Joven, valiente, generoso y atractivo.

|

Los vasallos reclaman justicia al rey
o se vengan del noble.

)
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Técnica 2: iGenera conocimiento con tus preguntas! (30
minutos)

A continuacion, se presenta una posible explicacién para ayudar al docente a
plantear cdmo generar buenas preguntas.

iHola, jovenes detectives del conocimiento! Aprender es como resolver un
misterio y necesitas recoger pistas, analizarlas, relacionarlas, etc. para que
poco a poco llegues a resolver el misterio de la comprension.

Un buen detective tiene que saber cdmo hacer buenas preguntas para obtener
buenas pistas que le lleven a resolver el misterio de la comprension. Hoy
aprenderemos a hacer buenas preguntas.

Paso 1: "iCazadores de datos!"

e Objetivo: Comprender lo que es una pregunta de localizacidon que alude a
datos concretos.

éQué es una pregunta de localizacion? Son preguntas que buscan datos
especificos o informacidén concreta de un texto o leccién.

e Ejemplos: "éCuando ocurrié la Revolucién Francesa?" o "éCual es la férmula
quimica del agua?"

&¢Como hacer preguntas de localizacion?
1. Lee con atencion: Observa los detalles especificos en el texto.

2. Busca informacion concreta: Identifica fechas, nombres, lugares y datos
precisos.

3. Formula tu pregunta: Haz preguntas que empiecen con palabras como
"équé?", "écuando?", "édénde?", "iquién?".

Las preguntas de localizacion no son preguntas generadoras de conocimiento
profundo, son preguntas que llevan al conocimiento de datos concretos que
requieren ser memorizados.
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Paso 2: "iDetectives de la comprension!"

Objetivo: Aprender a formular preguntas de comprensidn que integren
estrategias cognitivas mas complejas como sintetizar, razonar, relacionar,
interpretar, explicar, etc.

é¢Qué es una pregunta de comprension? Son preguntas que te ayudan a
entender el significado del texto, relacionando ideas, aportando razones para
fundamentar una idea, explicando conceptos, etc.

e Ejemplos: "éPor qué fue importante la Revolucidén Francesa?" o "éCOmo se
relaciona la estructura del agua con sus propiedades?"

é¢Como hacer preguntas de comprension?

|II

Utilizar los “verbos de accién mental” como interpretar, explicar, sintetizar,
concluir, razonar, etc. para incluirlos en tus preguntas de comprension.

e Ejemplos: ¢{Cémo interpretarias el grafico de barras? ¢Podrias realizar
conclusiones sobre la estructura demografica de Espafia?

Paso 3: "iExploradores de la profundidad!"

Objetivo: Formular preguntas profundas que promuevan un analisis critico y
reflexion profunda sobre el tema.

éQué es una pregunta profunda? Son preguntas que van mas alld de los
hechos y buscan un analisis critico, comparacion y evaluacion de ideas.

e Ejemplos: "¢Qué impacto tiene la Revolucion Francesa en la sociedad
actual?" o "¢éCémo comparas las propiedades del agua con las de otros
liquidos?"

é¢Como hacer preguntas profundas?

1. Piensa criticamente: Analiza los pros y los contras, las causas vy
consecuencias.

2. Reflexiona profundamente: Considera diferentes perspectivas vy
opiniones.

3. Formula tu pregunta: Usa palabras como "écual es el impacto de?", "écomo
comparas?", "équé piensas de?".
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Las preguntas de comprensidn y de analisis son preguntas generadoras de
conocimiento profundo, aunque para poder generarlas es necesario tener
conocimientos sobre un tema. Cuanto mas sabemos sobre un tema, podremos
hacer preguntas mas creativas y de mayor calidad.

Consejos finales para hacer buenas preguntas

e Sé curioso: No tengas miedo de hacer muchas preguntas. La curiosidad es
la clave del aprendizaje.

e Escribe tus preguntas: Mantén un cuaderno donde anotes todas tus
preguntas. Te ayudara a seguir tu progreso.

e Discute con otros: Compartir y discutir tus preguntas con companeros y
profesores puede enriquecer tu comprension.

Técnica 3: Evocacion es memorizacion (20 minutos)

Evocar significa recordar algo que aprendiste sin mirar tus apuntes o el libro. Es
como un juego en el que tratas de recordar lo que aprendiste y esto es muy
importante para memorizar datos. Cuando intentas recordar algo por tu cuenta,
tu cerebro trabaja mas y fortalece las conexiones entre las ideas. Es como si
ejercitaras un musculo; cuanto mas lo haces, mas fuerte se vuelve. Asi que, si
quieres recordar mejor la informacién para tus examenes o tareas, intenta hacer
ejercicios de evocacion, como contarle a alguien lo que aprendiste o escribirlo
sin mirar tus apuntes ite ayudard mucho!

Intenta encontrar momentos de evocacion, cuantas mas veces evoques ideas,

datos, conocimientos sobre un tema mas fuerte sera el recuerdo. Puedes usar
este “reloj” para hacer tus ejercicios de evocacion.

En cinco minutos tienes que escribir 12 ideas relacionadas con la idea
central

10
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Materiales:

e Organizador grafico “"Mapa conceptual” (Anexo 4).

e Plantillas de evocacion Recursos educativos de la Junta de Castilla y Ledn
https://www.educa.jcyl.es/crol/es/recursos-educativos/plantillas-
evocacion

11


https://www.educa.jcyl.es/crol/es/recursos-educativos/plantillas-evocacion
https://www.educa.jcyl.es/crol/es/recursos-educativos/plantillas-evocacion
https://www.educa.jcyl.es/crol/es/recursos-educativos/plantillas-evocacion
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacién 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 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 usar 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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Introduccion

La sociedad a lo largo de las generaciones ha asumido una serie de premisas
gue se extienden de generacion en generacion, pero énos hemos preguntado si
estas premisas estan fundamentadas cientifica o psicoldgicamente? Cuando esa
creencia cultural esta muy arraigada y asumida socialmente decimos que es un
mito. En ocasiones desde las instituciones educativas se intentan reconducir
dichos mitos, pero no siempre se dispone del tiempo y el alcance necesarios
para que algo tan arraigado socialmente cambie. El propdsito de esta sesidn es
dedicar tiempo a pensar sobre algunas creencias socialmente aceptadas y
determinar si son mitos o no desde un punto de vista fundamentado.

En esta sesidn se presentan actividades para aprender a evaluar dichos mitos
de manera critica a través del enfoque de pensamiento (Ritchhart, 2014). Por
ejemplo, mediante una adaptacion de la rutina “luz roja, Luz amarilla”
acompanada de un organizador grafico para la argumentacién, la creacion &
de videos divulgativos o la rutina “antes pensaba, ahora pienso” como @’;7
actividad final.

Contrastar informacion socialmente aceptada sobre temas cientificos y
psicoldgicos evaluando su fundamentacion y su veracidad.

Identificar informacion que podria ser falsa

Replantearse informacion = .
al no tener una sustentacion cientifica o

socialmente aceptada

psicoldgica.
Reconstruir Tomarse tiempo para reconstruir el
conocimientos falsos a conocimiento conforme a las evidencias
partir de una buena cientificas y psicologicas y ser capaces de
fundamentacion explicar este nuevo punto de vista.

Establecemos un buen clima

En esta sesion se recomienda realizar una dindamica de "resolucion de
problemas", en concreto la dindamica titulada “el desafio del puente” (ver
Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Fase 12. Diagnostico (15 minutos)

Se preguntara al alumnado por creencias socialmente aceptadas sobre @,:?,
distintos temas como puede ser, el estudio, la ciencia, la alimentacion, el

clima.

.. Y si alguna vez se han detenido a pensar si son reales.

FASE 22, Rutina del pensamiento (90 minutos)

Se aplica una adaptacion de la rutina de pensamiento “"Luz roja, luz amarilla”
gue pertenece al bloque de rutinas de pensamiento para explorar las ideas mas
profundamente.

El objetivo principal de esta rutina es promover que el alumnado aprenda
a juzgar creencias socialmente extendidas mediante un proceso de
reflexion a partir de evidencias cientificas y psicoldgicas, asi como que
reconstruya sus conocimientos si determina que las creencias son
erroneas.

Agrupamiento recomendado. Se recomienda que esta rutina se realice en
pequenos grupos de dos o tres personas, ya que puede resultar de interés
tener apoyo para buscar las evidencias necesarias para determinar si una
creencia es real o es un mito, ademas de para determinar la mejor forma
de explicar esto de manera divulgativa.

Fases de la rutina:

En primer lugar, se presenta a cada grupo de estudiantes una serie de
creencias socialmente aceptadas (ver material de apoyo) y se invita a
los estudiantes a repartirlos entre los miembros del grupo y a leerlos de
forma individual.

Seguidamente se debe indicar que se va a profundizar en el contenido de
las creencias a través de una dindmica. Por turnos dentro del mismo grupo
de trabajo se va a decir luz roja o luz amarilla.

Se dird luz roja cuando se esta casi seguro de que la creencia es erronea
y se puede argumentar por qué refiriéndose a evidencias cientificas o
psicoldgicas. Una vez detenida la lectura se debate con los compafieros y
se deja sefalado en el organizador grafico “luz roja, luz amarilla” (ver
anexo 5) aquello que se considera que puede no ser veraz en rojo y el
argumento asociado a esa idea.
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Se dira luz amarilla cuando se sospeche que algo puede no ser del todo
cierto, pero no se sepa con exactitud cual es la informacion falsa o como
explicarlo desde un punto de vista cientifico o psicoldgico. Se sefialara esa
creencia con amarillo. Al igual que en el caso de la luz roja, una vez
detenida la lectura se registrara en el organizador grafico “luz roja, luz
amarilla” la informacidn de la que se duda su veracidad.

Seguidamente debatird si es o no veraz y si ninguno de los integrantes del
grupo puede justificar si es cierta o no la informacion y por qué, se
realizara una busqueda en libros o internet que pueda ayudar a tomar la
decisién. Tras la busqueda se daran los argumentos sustentados en
evidencias necesarios para aceptar o refutar la informacién.

e Tiempo sugerido para la consecucién de la rutina: 50 minutos.

e Consejos/sugerencias para el desarrollo de la rutina. La parte de
argumentar aquello que saben o piensan que es un mito es la mas
delicada. Es probable que los estudiantes necesiten ayuda para organizar
las argumentaciones sefialando las partes esenciales en un argumento
como las evidencias, los argumentos y contraargumentos y la conclusién.
Por eso hemos disefnado un organizador grafico (ver material de apoyo)
que puede servir como apoyo para realizar cada una de las
argumentaciones. Se podria utilizar junto al organizador grafico “luz roja,
luz amarilla”, para que desarrollen y dejen por escrito los argumentos.

Por otra parte, se recuerda que la temporalizacién es flexible, si el
alumnado necesita mas tiempo para la reflexion y la busqueda de
evidencias que apoyen la reconstruccién del conocimiento sobre las
creencias falsas se puede dividir la sesién en dos o0 mas. Por ejemplo, se
podria terminar aqui una sesién y continuar a partir de este punto en otra.

Tras la realizacién de la rutina se propone realizar unos videos/podcasts JQ‘ES
divulgativos donde se expliquen algunos de los mitos localizados, se o
pueden repartir entre los grupos de forma que todos los grupos realicen al menos
un recurso divulgativo distinto. Ese recurso deberia contener una explicacion de
por qué el mito es falso donde se presenten las evidencias y argumentos
encontrados y una reformulacién de la creencia de forma que quede alineada
con el conocimiento correcto desde un punto de vista psicoldgico o cientifico.

Para finalizar, se presentaran los recursos generados en clase. También se le
puede dar difusion mediante redes sociales del instituto sin olvidar de utilizar los
hashtags #ExitoEducativoCyL.
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Fase 32. Cierre (10 minutos)

En esta ultima fase del viaje se va a realizar la rutina de pensamiento @?
denominada “Antes pensaba, ahora pienso”. Con esta rutina se
pretende que el alumnado reflexione sobre lo que ha aprendido durante la sesidn
analizando los mitos. En concreto, se les pedira que establezcan qué pensaban
antes y qué piensan ahora sobre las creencias transmitidas. Esta actividad se
puede realizar empleando el organizador grafico situado en el (Anexo 5).

Materiales:

e Material de apoyo con creencias de la sociedad (ver material de apoyo).

e Organizador grafico “luz roja, luz amarilla” (ver Anexo 5).

e Organizador grafico de la rutina “Antes pensaba, ahora pienso” (ver
Anexo 5).

e Organizador grafico para la argumentacion (ver material de apoyo).
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacién 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 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 usar la etiqueta #ExitoEducativoCyL.

Programa financiado por el Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional.

=|® GOBIERNO  MINISTERIO
» DEESPANA  DE EDUCACION
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Introduccion

Los medios de comunicacion muestran diariamente datos en diferentes formatos
para hablar de un fendmeno o difundir una noticia y en ocasiones se ponen en
marcha diferentes estrategias de manipulacion para que con esos datos se
transmita un mensaje tendencioso.

Como afirma Guervos (2020), la edicidn de una noticia puede llegar a manipular
la opinidn publica cuando se difunde, por ejemplo, una seleccidon sesgada de los
datos, cuando se omite el contexto para interpretar un dato o que se manipula
la representacidén grafica para que represente mensajes que en realidad no se
corresponden con la realidad. Por ello, la capacidad de discernir informacion
verdadera de la falsa es una habilidad esencial en la era digital. Asi, se propone
una sesion en la que el alumnado descubra como se produce esta tergiversacion
de los datos por los medios con el objetivo de calar un mensaje en la sociedad
y qué estrategias puede poner en marcha para contribuir a desarrollar su
pensamiento critico frente al uso de medios de informacién.

Vinculacion curricular

Esta sesidn estaria vinculada con la materia educacion en valores civicos y éticos,
concretada en la siguiente competencia especifica, asi como contenido
curricular:

Buscar, seleccionar, elaborar e integrar informacion sobre los problemas
tratados mediante el uso critico de distintas fuentes, reconociendo los sesgos e
intereses de las mismas, para desarrollar un criterio que le permita identificar
fuentes fiables de informacion a partir de las cuales obtener conocimiento
fundado sobre los temas abordados.

Como evaluar un argumento: pertinencia atendiendo
al contexto, fiabilidad de la informacion, necesidad y
La filosofia y el suficiencia de las condiciones, pertinencia de las
pensamiento critico representaciones y significatividad de las muestras en
los argumentos analodgicos, construccion y analisis de
definiciones.

Esta sesidn se desarrolla con contenido propio del Taller de Filosofia, pero N
incluye la rutina de pensamiento denominada Conecto-Amplio-Desafio. @Z?

Establecemos un buen clima (20 minutos)
En esta sesidn se recomienda realizar una dindmica de "Comunicacion"”, en
concreto la dinamica titulada “El desafio del puente” (ver Anexo 1).
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Sesion en RUTA

Fase 12, Diagnoéstico (30 minutos)

Antes del comienzo de la fase central de la sesidén, el docente propone las
siguientes preguntas:

e éQué es la manipulacion? éAlguna vez os habéis sentido
manipulados?

A continuacién, el alumnado va expresando de forma oral las diferentes
cuestiones que conocian previamente sobre la manipulacién y el docente lanzara
la siguiente cuestién para vincular la tematica de la sesi6on con los medios de
comunicacién e informacién.

e ¢Creéis que los medios de comunicacion nos manipulan? éPor w
qué? ¢De qué forma?

El docente puede dejar un par de minutos para que, de forma oral, se expresen
las opiniones que tengan en este sentido los estudiantes y posteriormente
reproducira el siguiente video acerca de la manipulacién de los datos:

¢VERDAD?

Después de ver el video se retomaran las ultimas preguntas y se daran %
respuesta siguiendo la estrategia cooperativa 1-2-4. Por lo que se
realiza en primer lugar a nivel individual, para posteriormente poner en
comun las respuestas individuales, tanto en parejas como en el grupo. Si el
numero de estudiantes presentes en el aula son pocos la estrategia cooperativa
se hara mas sencilla, de manera que solamente se hara el 1 y el 2. Cada grupo
seleccionara un portavoz y deberd expresar las respuestas mas relevantes que
han compartido para exponérselo de forma oral al grupo-clase.


https://youtu.be/Zzbl33nRG9E?si=ihe04LdvXd4-jbyO
https://youtu.be/Zzbl33nRG9E?si=ihe04LdvXd4-jbyO
https://youtu.be/Zzbl33nRG9E?si=ihe04LdvXd4-jbyO
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FASE 22. Rutina del pensamiento (60 minutos)
1. Antes de la rutina: Conecto- Amplio- Desafio

En vinculacion con la tematica de la manipulacion se llevara a cabo una lectura
comprensiva de las 10 estrategias de manipulacion a través de los medios
desarrolladas por Noam Chomsky.

Lectura: https://www.uv.es/ferrandj/Social/Noam Chomsky.pdf

Se propone para ello que el docente reparta a cada pareja o grupo dos
estrategias de las mencionadas por Noam Chomsky. Para una lectura
comprensiva se llevara a cabo la rutina de pensamiento Conecto- Amplio-
Desafio.

Variante: Si hay pocos estudiantes se puede alargar la sesion a otros dias &,
de manera que se pueda profundizar en todas las estrategias que @J’
menciona Noam Chomsky.

2. Rutina de pensamiento: En primer lugar, cada pareja o grupo leera en
grupo la primera estrategia asignada y tras ello deberan realizar de forma
grupal la rutina del pensamiento Conecto- Amplio- Desafio, dando
respuestas a las siguientes preguntas en cada parte.

A. Conecto
¢Como se conecta o relaciona este texto con informacidon o datos que ya
conoces?
¢Hay algo en el texto que te recuerde a otra cosa que has aprendido o
leido en otra ocasidon?

B. Amplio
¢Qué ideas nuevas o diferentes encuentras en el texto?
¢Qué ideas o conceptos no entiendes y tientes que preguntar o buscar?
¢Coémo amplia este texto tu comprensién sobre el tema?

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

Tras la lectura y respuesta de la rutina de pensamiento de la primera estrategia
pasaran a la segunda estrategia asignada realizando los mismos pasos.

Si el tiempo lo permite, seria ideal realizar una sintesis en gran grupo sobre cada
estrategia de manipulacién de Chomsky y que el docente aporte ejemplos
seleccionados de internet para favorecer la comprensiéon de los estudiantes.


https://www.uv.es/ferrandj/Social/Noam_Chomsky.pdf
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Fase 32, Cierre (10 minutos)

En esta Ultima fase de viaje, se realizara una votacién individual en la que cada
estudiante decida cual es la estrategia que considera mas importante a tener en
cuenta en su vida. Si el docente asi lo considera puede utilizar alguna aplicacion
tecnoldgica (Ej. Mentimeter o Sondeos de Office 365) para realizar una votacion
mas dinamica y en formato digital.

Materiales:

e Organizador grafico “Conecto-Amplio Desafio” (Anexo 5).
e Material complementario: “Estrategias de manipulacion. Noam
Chomsky”.
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacién 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 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 usar la etiqueta #ExitoEducativoCyL.

Programa financiado por el Ministerio de Educacion y
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» DEESPANA  DE EDUCACION
Y FORMACION PROFESIONAL



?ensaTIC



?ensaTIC

“Estrategias de manipulacion. Noam Chomsky”

1. La estrategia de la distraccion.

El elemento primordial del control social es la estrategia de la distraccion que consiste en
desviar la atencidn del publico de los problemas importantes y de los cambios decididos por
las élites politicas y econdmicas, mediante la técnica del diluvio o inundacién de continuas
distracciones y de informaciones insignificantes. La estrategia de la distraccidon es
igualmente indispensable para impedir al publico interesarse por los conocimientos
esenciales, en el area de la ciencia, la economia, la psicologia, la neurobiologia y la
cibernética.” Mantener la Atencién del publico distraida, lejos de los verdaderos problemas
sociales, cautivada por temas sin importancia real. Mantener al publico ocupado, ocupado,
ocupado, sin ningun tiempo para pensar; de vuelta a granja como los otros animales (cita
del texto ‘Armas silenciosas para guerras tranquilas)”.

2. Crear problemas y después ofrecer soluciones.

Este método también es llamado “problema-reaccion-solucion”. Se crea un problema, una
“situacion” prevista para causar cierta reaccion en el publico, a fin de que éste sea el
mandante de las medidas que se desea hacer aceptar. Por ejemplo: dejar que se
desenvuelva o se intensifique la violencia urbana, u organizar atentados sangrientos, a fin
de que el publico sea el demandante de leyes de seguridad y politicas en perjuicio de la
libertad. O también: crear una crisis econdmica para hacer aceptar como un mal necesario
el retroceso de los derechos sociales y el desmantelamiento de los servicios publicos.

3. Laestrategia de la gradualidad.
Para hacer que se acepte una medida inaceptable, basta aplicarla gradualmente, a
cuentagotas, por afos consecutivos. Es de esa manera que condiciones socioecondmicas
radicalmente nuevas (neoliberalismo) fueron impuestas durante las décadas de 1980 y
1990: Estado minimo, privatizaciones, precariedad, flexibilidad, desempleo en masa,
salarios que ya no aseguran ingresos decentes, tantos cambios que hubieran provocado una
revolucion si hubiesen sido aplicadas de una sola vez.

4. La estrategia de diferir.

Otra manera de hacer aceptar una decisién impopular es la de presentarla como “dolorosa
y necesaria”, obteniendo la aceptacion publica, en el momento, para una aplicacién futura.
Es mas facil aceptar un sacrificio futuro que un sacrificio inmediato. Primero, porque el
esfuerzo no es empleado inmediatamente. Luego, porque el publico, la masa, tiene siempre
la tendencia a esperar ingenuamente que “todo ird mejorar manana” y que el sacrificio
exigido podra ser evitado. Esto da mas tiempo al publico para acostumbrarse a la idea del
cambio y de aceptarla con resignacion cuando llegue el momento.
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Dirigirse al publico como criaturas de poca edad.

La mayoria de la publicidad dirigida al gran publico utiliza discurso, argumentos, personajes
y entonacién particularmente infantiles, muchas veces proximos a la debilidad, como si el
espectador fuese una criatura de poca edad o un deficiente mental. Cuanto mas se intente
buscar engafiar al espectador, mas se tiende a adoptar un tono infantilizante. ¢ Por qué? “Si
uno se dirige a una persona como si ella tuviese la edad de 12 afios o menos, entonces, en
razén de la sugestionabilidad, ella tenderd, con cierta probabilidad, a una respuesta o
reaccion también desprovista de un sentido critico como la de una persona de 12 afios o
menos de edad (ver “Armas silenciosas para guerras tranquilas”)”.

Utilizar el aspecto emocional mucho mas que la reflexion.

Hacer uso del aspecto emocional es una técnica clasica para causar un corto circuito en el
analisis racional, y finalmente al sentido critico de los individuos. Por otra parte, la utilizacidn
del registro emocional permite abrir la puerta de acceso al inconsciente para implantar o
injertar ideas, deseos, miedos y temores, compulsiones, o inducir comportamientos...

Mantener al publico en la ignorancia y la mediocridad.

Hacer que el publico sea incapaz de comprender las tecnologias y los métodos utilizados
para su control y su esclavitud. “La calidad de la educacién dada a las clases sociales
inferiores debe ser la mas pobre y mediocre posible, de forma que la distancia de la
ignorancia que planea entre las clases inferiores y las clases sociales superiores sea y
permanezca imposible de alcanzar para las clases inferiores (ver ‘Armas silenciosas para
guerras tranquilas)”.

Estimular al publico a ser complaciente con la mediocridad.
Promover al publico a creer que es moda el hecho de ser estlpido, vulgar e inculto...

Reforzar la autoculpabilidad.

Hacer creer al individuo que es solamente él el culpable por su propia desgracia, por causa
de la insuficiencia de su inteligencia, de sus capacidades, o de sus esfuerzos. Asi, en lugar de
rebelarse contra el sistema econdmico, el individuo se auto desvalida y se culpa, lo que
genera un estado depresivo, uno de cuyos efectos es la inhibicién de su accion. Y, sin accion,
no hay revolucidn.

Conocer a los individuos mejor de lo que ellos mismos se conocen. En el transcurso de los
ultimos 50 afios, los avances acelerados de la ciencia han generado una creciente brecha
entre los conocimientos del publico y aquellos poseidos y utilizados por las élites
dominantes. Gracias a la biologia, la neurobiologia y la psicologia aplicada, el “sistema” ha
disfrutado de un conocimiento avanzado del ser humano, tanto de forma fisica como
psicolégicamente. El sistema ha conseguido conocer mejor al individuo comun de lo que él
se conoce a si mismo. Esto significa que, en la mayoria de los casos, el sistema ejerce un
control mayor y un gran poder sobre los individuos, mayor que el de los individuos sobre si
mismos.

10
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Introduccion

La tecnologia ha influido en la sociedad desde la prehistoria, el control del fuego,
las primeras herramientas... pero ésiempre han sido positivos estos avances
tecnoldgicos? El objetivo principal en esta parada del viaje es trabajar la ética
y desarrollar el pensamiento critico del alumnado, a través de actividades
relacionadas con dilemas éticos asociados a avances tecnoldgicos lo largo de la
historia. Ademas, vamos a hacer hincapié en uno de los mas recientes como es
la Inteligencia Artificial (IA).

De acuerdo con el informe “Use Scenarios & Practical Examples of Al Use in
Education” de la Comision Europea (2023), se identifican tres enfoques distintos
pero interrelacionados para abordar la ensefianza y el aprendizaje en el contexto
actual de desarrollo de la Inteligencia Artificial (INTEF, 2024): (1) Ensefar para
la IA; (2) Ensefar sobre la IA y (3) Ensefiar con la IA.

Esta sesidn se enfocard en el primer enfoque “Ensenar sobre la IA”, se
pretende que los estudiantes comprendan y apliquen conocimientos basicos
relacionados con la IA para que puedan utilizarla de forma eficaz. Para ello RN
se empleara la rutina de pensamiento Pienso, Me inquieta, Investigo. @-‘7

Analisis critico y ético sobre avances tecnolégicos a lo largo de la

historia
Avances . o :
Ep Analizar los aspectos positivos y negativos de
tecnolagicos a lo : . . ; :
diferentes avances tecnologicos y su influencia
largo de la .
- - en la sociedad.
historia
Inteligencia Iniciar a los estudiantes sobre qué es la IA y
Artificial como utilizarla de forma eficaz.

Establecemos un buen clima

En esta sesion se recomienda realizar una dinamica de "confianza en los
demas", en concreto la dinamica titulada “el circulo de ayuda” (ver Anexo
1).
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Sesion en RUTA

Fase 12. Diagnostico (15 minutos)

Al inicio y con el fin de determinar los conocimientos previos que tienen los
estudiantes sobre los avances tecnoldgicos, el docente realiza preguntas al gran
grupo. Algunas preguntas podrian ser:

e ¢Podriais nombrar algin avance tecnoldgico importante para la historia de
la humanidad?

e (Qué tecnologias utilizais en vuestra vida diaria? {Crees que mejoran tu
calidad de vida?

e ¢Cual creéis que ha sido el avance tecnoldégico mas importante? éQué os
hace decir eso?

e (Creéis que todas las personas tienen el mismo acceso a las tecnologias?

e ¢(Habéis escuchado hablar sobre la inteligencia artificial? ¢Qué sabéis de
ella? ¢Todos los avances tecnoldgicos tienen impactos positivos?

e ¢Qué avances tecnoldgicos crees que veremos en el futuro cercano?

Como introduccion a la siguiente fase, se aconseja al docente cerrar esta
actividad con preguntas sobre los avances tecnoldgicos que investigaran
después (se sugieren algunos, pero se deja a criterio del docente proponer otros
gue considere mas interesantes): éQué conocéis sobre la maquina de vapor? éy
sobre el motor de combustidon? éconocéis alguna maquina voladora? Y sobre las
vacunas, la bomba atémica y las células madre équé conocéis? Es importante
gue durante esta fase de la sesidn el docente muestre que la tecnologia no son
solo aparatos digitales, aunque estos son frecuentes en los Ultimos afios.

FASE 23, Rutinas del pensamiento (75 minutos)
1. Introduccion a la investigacion:
Rutina 1: Pienso, Me inquieta, Investigo

Primero, se planteard la realizacién de una pequefia investigacién sobre los
puntos positivos y negativos de diferentes avances tecnoldgicos a lo largo

de la historia, que se guiara por la rutina Pienso-Me interesa- £
Investigo. Esta rutina va a permitir que el alumnado refleje su proceso
reflexivo y profundice en la tematica (se puede emplear el organizador
grafico del Anexo 5). En concreto los objetivos didacticos de la rutina son:
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e Reconocer los aspectos positivos y negativos de una tecnologia.
e Visibilizar las ideas que los estudiantes estan investigando.
e Desarrollar la habilidad de los estudiantes para planear una indagacion.

Se sugieren los siguientes ejemplos de tecnologias para investigar, pero el
docente podra proponer otros similares (es importante que se puedan reconocer
facilmente los impactos positivos y negativos del avance):

Maquina de vapor
Motor de combustion
Maquinas voladoras
Vacunas

Bomba atédmica
Células madre

Para la realizacion de la actividad se recomienda agrupar al alumnado en
pequefios grupos. Se podria asignar a cada grupo una tecnologia diferente.

Fases de la rutina:

e Pienso (10 minutos): en esta fase debemos fomentar que los
estudiantes piensen sobre los aspectos positivos y negativos de la
tecnologia que les ha tocado investigar. Se puede sugerir que piensen de
forma individual antes de poner en comun las ideas dentro del pequefio
grupo. Para ello es preciso reflexionar sobre lo que saben de esa tecnologia
e intentar buscar efectos producidos por dicha tecnologia en la sociedad y
el medio ambiente. Con esta fase activamos el conocimiento previo del
alumnado y los preparamos para reflexionar en profundidad.

e Me interesa (10 minutos): tras definir los conocimientos iniciales del
grupo, los estudiantes tienen que sefialar los aspectos sobre los que les
gustaria profundizar. Es preciso mantenerse en la linea de efectos
positivos y negativos de la tecnologia. En este paso, el docente puede
ayudar mediante preguntas como <équé consecuencias puede tener
socialmente? ¢todas estas consecuencias son positivas, a ninguna persona
le afecta negativamente? iqué consecuencias ambientales puede tener?
¢Afecta de manera positiva a los ecosistemas?

e Investigo (45 minutos): durante la Ultima fase de la rutina el alumnado
comienza a investigar sobre las cuestiones de han destacado
anteriormente. Pueden buscar informacion en diversas fuentes (libros o
internet), discutir con compaferos o consultar al docente. De esta forma
llegaran a recopilar la informacion necesaria para dar respuesta a las
inquietudes que han sefnalado.
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Al finalizar la actividad se realizara una puesta en comun que permita presentar
a cada grupo sus conclusiones sobre los efectos positivos y negativos de las
tecnologias estudiadas. Por Ultimo, la docente realizara las siguientes preguntas:
Si la IA es una tecnologia y las tecnologias tienen efectos positivos y negativos,
écreéis que la IA tiene estos efectos? écuales podrian ser los positivos y
negativos? Dichas preguntas permitiran generar un debate que terminara con la
realizacion de forma individual de la rutina de pensamiento “antes pensaba -
ahora pienso”.

Rutina 2: "Antes pensaba - Ahora pienso” (10 minutos) @’:?’

Con esta rutina se pretende que el alumnado reflexione de forma individual y
estabilice lo aprendido sobre el desarrollo tecnoldgico y la IA. En concreto, se les
pedira que establezcan qué pensaban antes y qué piensan ahora sobre la
tecnologia y mas concretamente sobre la IA. Esta actividad se puede realizar
empleando el organizador grafico situado en el (Anexo 5).

Fase 32. Cierre (30 minutos)

Esta ultima fase del viaje se propone una actividad en la que se trabajara con la
IA como avance tecnoldgico. La actividad consiste en la generacién en grupo de
un pequefio texto (un cuento, una noticia, un resumen...) sobre una tematica
concreta que interese al grupo, por ejemplo: “Mi pueblo”.

Para su realizacidon se podran apoyar en la IA, sera el docente el encargado de
introducir las instrucciones (prompt) que cada uno de los grupos considere para
obtener el mejor resultado. Siempre teniendo en cuenta que la IA sugiere y
ayuda, pero “no crea”, haciendo hincapié en el uso ético de la misma como
herramienta.

El docente comparte los resultados obtenidos con los estudiantes y cada grupo
debera realizar un analisis objetivo y fundamentando si la respuesta obtenida

era la esperada o no, para la fundamentacidon se sugiere realizar la rutina N
de pensamiento éQué os hace decir eso? @;7
Materiales:

e Organizador grafico “Pienso, me interesa, investigo” y "“Antes
pensaba, ahora pienso” (Anexo 5).
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacién 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 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 usar 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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Introduccion

La sociedad actual, ademas de caracterizarse por la globalidad y las conexiones
que ha permitido la era digital con el acceso a la informacion y la facilidad de las
comunicaciones, tiene otras particularidades.

Desde hace décadas los expertos advierten sobre explotacién de los recursos
planetarios que estan trayendo consecuencias a los ecosistemas. A lo largo de
este tiempo se han realizado cumbres para analizar estas consecuencias de la
accion humana, sefialando sus causas para poder aunar fuerzas en la mitigacion
de estos impactos. En 2015 en Nueva York se realizd la cumbre de las Naciones
Unidas para el Desarrollo Sostenible con los objetivos mencionados
anteriormente. A partir de esta cumbre nacieron los 17 Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS).

En esta parada de nuestro viaje vamos a abordar el estudio de los ODS desde
una postura critica y desde actividades propias de la era digital (analisis de
noticias y creacion de podcast). Para ayudar a los estudiantes en el N
proceso se emplearan rutinas de pensamiento como Pienso-Me Qr
interesa-Investigo (Ritchhart, 2014).

7

Establecemos un buen clima
En esta sesidn se recomienda realizar una dindmica de "rompe hielo y de
A\ 9

presentacion", en concreto la dinamica titulada “écomo soy?” (ver Anexo
1).
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Sesion en RUTA

Fase 12. Diagnostico (10 minutos)

Para

iniciar este viaje se recomienda realizar una breve discusién para

comprobar si los estudiantes entienden qué son los ODS y por qué son
importantes.

Fase 22, Rutina del pensamiento (50 minutos)

1. Antes de la sesion

El docente selecciona una serie de noticias relacionadas con cualquiera de los
temas abordados por los 17 los ODS (pueden ser articulos impresos o enlaces a
noticias en linea. Por ejemplo, relacionado con el ODS 13, accién por el clima,
se podria seleccionar la siguiente noticia).

2. Rutina de pensamiento: tras el debate sobre los ODS se pasa a RN
realizar la rutina de pensamiento denominada Pienso - Me interesa - @‘7
Investigo (Ritchhart, 2014) es una rutina que se centra en guiar a los
estudiantes a través de un proceso reflexivo que les ayuda a explorar y
profundizar en un tema o problema, pertenece al grupo de presentar y
explorar (ver Anexo 5).

Pienso (15 minutos): En este primer paso, se pide a los estudiantes que
reflexionen de manera individual sobre la noticia que han leido. Deben
reflexionar sobre lo que saben sobre ello, lo que han aprendido
previamente y sus primeras impresiones o ideas iniciales. Este paso ayuda
a activar el conocimiento previo y a preparar la mente para una
exploracion mas profunda.

Me interesa (15 minutos): Después de reflexionar, los estudiantes
deben identificar aspectos del tema que les resulten intrigantes o que les
generen curiosidad. Aqui se trata de destacar lo que les llama la atencién,
lo que les sorprende o lo que les gustaria entender mejor. Este paso es
crucial para fomentar una actitud investigadora y motivar la investigacion.
En este paso, el docente puede incentivar la participacién a través de
preguntas como équé aspectos de la noticia te generan mas curiosidad?
¢Qué aspectos de la noticia te gustaria explorar mas?

Investigo (30 minutos): En el Ultimo paso, los estudiantes pasan a la
accion y comienzan a investigar sobre las preguntas o temas que les
interesaron en base a la notica. Pueden buscar informacion en diversas
fuentes, discutir con compaferos o consultar a expertos. Los estudiantes
recopilan informacion relevante, datos y ejemplos para dar respuesta a las
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preguntas que se han generado al leer la noticia. Este paso es donde
ocurre el aprendizaje profundo, ya que los estudiantes se involucran
activamente en la construccidon de nuevo conocimiento.

Los objetivos didacticos de esta rutina son:

e Reconocer las concepciones erréneas que los estudiantes puedan tener
sobre el tema.

e Visibilizar las ideas que los estudiantes estan interesados en seguir
investigando.

e Fomentar la capacidad de formular “buenas preguntas” sin limitarse
simplemente a recoger informacién.

e Desarrollar la habilidad de los estudiantes para planear una indagacion.

El agrupamiento recomendado para llevar a cabo esta rutina de pensamiento
difiere entre las distintas fases de la propia rutina. Las fases del “pienso” y "me
pregunto” se realizan de forma individual inicialmente, pero posteriormente se
llevara a cabo la estrategia cooperativa 1-4, de forma que los estudiantes %3
compartan sus reflexiones y preguntas en pequefios grupos de cuatro
personas para cada una de las fases.

Esta organizaciéon la lleva a cabo el docente, si se reparten varias noticias el
criterio podria ser que se agrupen los estudiantes que tengan la misma noticia.
Finalmente, la fase del “investigo”, la llevaran a cabo en pequefios grupos para
dar respuesta a las preguntas generadas.

Fase 32. Cierre (50 minutos)

En esta ultima parte de la parada de nuestro viaje se va a crear un podcast para
divulgar la investigacién realizada en la ultima parte de la rutina de pensamiento.
Para ello se recomienda seguir los siguientes pasos. Pero antes es importante
aclarar que no es preciso realizar todos y menos en una Unica sesiéon. Como
indispensable para completar esta sesion es el punto uno, de manera opcional
se puede continuar con los siguientes puntos, los cuales enriquecen la dinamica
planteada.

1. Guion del Podcast: Basandose en la informacion, los estudiantes j@@
redactan un guion para su podcast en el que dan respuesta a las e
preguntas surgidas y consensuadas en los pequefios grupos. El podcast
debe incluir la explicacion del problema, las soluciones y una llamada a la
acciéon. Es recomendable que el docente revise el contenido del podcast y
si la expresion oral es correcta.
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2. Informacion sobre el formato: a continuacién, se presenta una
propuesta:

e Duracion: 3 minutos maximo.

e Programa para grabacion y edicion: audacity (gratuito). Permite
grabar con el ordenador y descargar el mismo en formato mp3.

e Todos los podcasts deben comenzar con el siguiente
encabezamiento:

“"iHola! Somos / Soy (nombre y apellido) estudiantes del programa de
éxito educativo de CyL y quiero/ queremos compartir con vosotros
este podcast sobre (definir tematica). iComenzamos!”

3. Grabacion: Se proporciona a los estudiantes las herramientas necesarias
para grabar su podcast. Pueden usar sus teléfonos moéviles, grabadoras
digitales u ordenadores con micréfonos. En el caso de que no se tengan
medios digitales se puede trabajar un Roll-Play simulando una emision de
radio en directo.

4. Edicion: Ensefa a los estudiantes a utilizar software basico de edicién de
audio (como Audacity) para editar su podcast. Pueden agregar musica,
efectos de sonido y otros elementos para hacer el podcast mas atractivo.
Dependiendo del manejo con el programa o lo que queramos dejarles
indagar en este recurso tecnoldégico podemos adaptar el tiempo de la
sesidn e incluso contemplar varias sesiones de edicién.

5. Revision: Los estudiantes deben revisar y refinar su podcast antes de la
entrega final. Esto incluye escuchar la grabacién, corregir errores y
mejorar la calidad del sonido.

6. Presentacion del Podcast: Organiza una sesion en clase donde cada
grupo presente su podcast al resto de sus compaferos. También se pueden
subir los podcasts a una plataforma en linea para que estén disponibles.

7. Coevaluacion: Facilita una sesidon de evaluacién donde los estudiantes
comenten sobre los podcasts de sus compaferos. Si el docente lo
considera, se puede utilizar una rubrica de evaluacién para proporcionar
comentarios constructivos. Ademas, si el centro cuenta con los permisos
adecuados y redes se pueden difundir los podcasts y utilizar el hashtag
#ExitoEducativoCyL.

8. Reflexion Final: Con el fin de visibilizar el aprendizaje de los &
estudiantes les pedimos que reflexionen sobre lo que han aprendido
durante el proceso. Para ello se aplica la rutina "El Titular” que
consiste en extraer la esencia de lo aprendido en la sesién en una frase,
como si fuera el titular de un periddico. Se realiza de forma individual (de
forma oral o escrita). Posteriormente comparten los titulares y se ponen
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en comun en gran grupo con el fin de ver los diferentes puntos de vista y
extraer conclusiones. También se puede dar respuesta a preguntas como
"¢Qué aprendiste sobre los ODS?" y "éCdmo crees que puedes contribuir
el alcance de los ODS en tu vida diaria?".

Materiales:

e Organizador grafico Pienso-Me interesa-Investigo (Anexo 5).
e Organizador grafico “Titular” (Anexo 5).

e Seleccién de noticias sobre los ODS (a realizar por el docente).

e Ordenadores, grabadoras, software de edicidon de audio (opcional).
e Informacion sobre el manejo del programa Audacity:

Grabacion y

Como hacer un podcast iy . .
edicion basica
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacién 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 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 usar 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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Introduccion

Segun el informe Use Scenarios & Practical Examples of AI Use in Education, de
la Comision Europea (2023), se despliegan tres vertientes distintas, pero
interconectadas, para afrontar la ensefianza y el aprendizaje en el momento en
el que nos encontramos en relacién con el desarrollo de la IA (INTEF, 2024):

Ensenar para la IA, lo que conlleva el desarrollo y adquisicién de habilidades
y competencias relevantes para los desafios y oportunidades que la IA trae
consigo. Por ejemplo: comprender los sesgos en los datos, utilizar el
pensamiento computacional para resolver problemas o reflexionar
criticamente sobre la proteccion de datos.

Enseiar sobre IA, se trata de un enfoque mas técnico que se manifiesta al
comprender y aplicar conocimientos relacionados con esta disciplina para
utilizarla eficazmente y contribuir al desarrollo de nuevas herramientas y
tecnologias en este campo. Por ejemplo: programar una solucién simple
basada en IA para entender cémo funciona.

Enseifar con la IA, lo cual implica la integracion de la IA en el entorno
educativo para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ejemplo:
utilizar herramientas de personalizacion, de gestion o de generacion de
recursos y contenidos.

Esta sesion se centrara en desarrollar habilidades y competencias relevantes
para los desafios y oportunidades que la IA nos ofrece, es decir, el objetivo sera
preparar a nuestros estudiantes para el mundo con inteligencia artificial
generativa, en concreto, generar pensamiento critico y curiosidad hacia la
IA.

Esta sesidn estaria vinculada con la materia Educacion en valores civicos y
éticos y Taller de Filosofia, concretada en las siguientes competencias
especificas, asi como contenido curricular:
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Z

Establecemos un buen clima (20 minutos)

En esta sesidon se recomienza realizar una dindmica de "Resolucion de
problemas", en concreto la dindmica titulada “Los equilibrios” (ver Anexo
1)-

w
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Sesion en RUTA

Fase 12, Diagnostico (15 minutos)

En un primer momento de la sesion y con el objetivo de detectar los
conocimientos previos que tienen los estudiantes sobre la inteligencia artificial
generativa se realizara la destreza de pensamiento K-W-L (ver Anexo 5):

¢Qué sé sobre la inteligencia artificial generativa?

¢Qué quiero saber sobre la inteligencia artificial generativa?

¢éQué he aprendido sobre la inteligencia artificial generativa? (Este ultimo
paso se realizara en el cierre)

Después de realizar los dos primeros pasos se visualizara el siguiente video
introductorio:

FASE 23, Rutina del pensamiento (70 minutos)
¢Como explicar a estudiantes de 1° de ESO lo que es un dilema moral?

Para explicar lo que es un dilema moral, es necesario destacar que se trata de
una situacién en la que se enfrentan dos posiciones, ambas con consecuencias
que pueden ser negativas. Es como si se tuviera que elegir entre dos caminos,
pero no estas seguro de cual es el correcto o el mejor. Entonces, en un dilema
moral, tienes que decidir qué es lo correcto y lo mejor para ti y para las personas
involucradas, pero puede ser dificil porque hay muchas cosas que considerar y
no hay una respuesta clara, facil o incluso correcta Es importante recordar que
los dilemas morales son situaciones comunes que enfrentamos en nuestra vida


https://www.youtube.com/watch?v=UKncFg0PyEk
https://www.youtube.com/watch?v=UKncFg0PyEk
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diaria, y que tomar decisiones morales informadas y éticas puede ayudarnos a
ser mejores personas Yy tener relaciones mas saludables con los demas.

1. Antes de la rutina: el docente selecciona un dilema relacionado con el uso
de la inteligencia artificial generativa de los que se presentan a continuacién
o cualquier otro que considere adecuado. También se pueden plantear varios
dilemas y que lo elijan los estudiantes o incluso que sean los propios
estudiantes quienes inventen un dilema:

a. Dilema de contenido medioambiental relacionado con Ia
inteligencia artificial generativa.

Noticias relacionadas: Enlace

b. Dilema relacionado con la propiedad intelectual del contenido
generado con inteligencia artificial generativa.
Podcast Alex Fidalgo con Mariano Sigman: Enlace
Este podcast tiene una duracién larga y trata diferentes aspectos y
dilemas que plantea el uso de la inteligencia artificial. El docente puede

seleccionar los fragmentos del podcast que considere mas adecuados
para su grupo clase.

c. Dilema relacionado con la desigualdad que genera la inteligencia
artificial generativa.
Noticias relacionadas: Enlace

d. Dilema relacionado con los sesgos que puede llegar a afianzar la
inteligencia artificial generativa
1. Noticias relacionadas: Enlace
2. Documental de Shalini Kantayya: Coded Bias
3. Podcast Alex Fidalgo con Mariano Sigman: Enlace
Este podcast tiene una duracién larga y trata diferentes aspectos vy
dilemas que plantea el uso de la inteligencia artificial. EI docente puede

seleccionar los fragmentos del podcast que considere mas adecuados
para su grupo clase.


https://www.infobae.com/tecno/2024/02/25/la-industria-de-la-ia-frente-a-un-consumo-energetico-record-implicaciones-ambientales-y-posibles-soluciones/%20%20%20https:/www.xataka.com/energia/cuatro-m-plan-que-google-propone-a-empresas-ia-para-consumir-mil-veces-electricidad
https://www.ivoox.com/363-mariano-sigman-inteligencia-artificial-vs-ser-audios-mp3_rf_120933307_1.html
https://unite.ai/es/Impacto-social-de-los-beneficios-y-amenazas-de-la-IA-generativa./
https://www.unite.ai/es/ai-sesgo-estereotipos-culturales-efectos-limitaciones-mitigaci%C3%B3n/
https://www.infotecarios.com/resena-coded-bias-documental-de-shalini-kantayya/
https://www.ivoox.com/363-mariano-sigman-inteligencia-artificial-vs-ser-audios-mp3_rf_120933307_1.html

?ensaTIC

Rutina de pensamiento: “"El juego de la soga” (ver Anexo 5) a&

Haz una linea en la mitad de la mesa para representar un Juego de
la soga o utiliza una cuerda de verdad. Con esta rutina se trabajaran dilemas
morales en los que se pueden considerar multiples perspectivas o posiciones.

e Bloque al que pertenece: Rutinas para explorar las ideas
profundamente.

e Objetivos didacticos de la rutina de pensamiento:

o Profundizar e ir mas allda en la comprension y resolucion de
situaciones cotidianas complejas, como son los dilemas morales.

o Tener en consideracion diferentes puntos de vista.
o Identificar datos, opiniones y prejuicios/estereotipos.

e Agrupamiento recomendado: grupos entre 4 y 5 alumnos/as, pero
también podria realizarse en parejas.

Fases de la rutina:

La explicacion mas detallada en lo que consiste la rutina del pensamiento del
juego de la soga se encuentra ubicada en el Anexo 5. No obstante, se
planteara a continuacidén una breve explicacion de la rutina enmarcada dentro
de la sesidon actual. Encima de la mesa se encontrara la soga o un dibujo de
ella y se debera identificar cada uno de los extremos con una de las dos
posiciones del dilema moral que se esté tratando y pide a los estudiantes que
se posicionen en cada una de las posiciones.

Variante: también es posible que el docente establezca qué &
estudiantes defienden cada una de las posiciones, lo cual puede ((Oﬁ
potenciar aun mas la actividad, ya que, en ocasiones, deberan de
argumentar para defender una idea con la que realmente no estan de
acuerdo.

Entonces, cada uno de los grupos deberan de ir anotando las ideas que defienden
su posicidén, asi como también tener en cuenta la otra posicién para poder
contrarrestarla. La cuerda puede ir moviéndose mas hacia un lado o hacia otro,
simulando el movimiento real de la soga, segun se vayan exponiendo los
argumentos y la calidad de estos. No obstante, lo mas relevante es
observar como las ideas se van interconectando y como el pensamiento @
colaborativo se va visibilizando con el juego de la soga, observando la
contraposicion de los mismos.



?ensaTIC

Se recomienda establecer cuatro rondas de debate relativas a las cuatro
tematicas propuestas anteriormente, pero dependiendo del tamano vy
caracteristicas del grupo pueden abordarse menos.

Cada grupo de debate debera seleccionar tres argumentos para defender su
posicidon, si poseen muchos, deben presentar Unicamente los tres que a su juicio
sean de mayor valor. Cada grupo deberan escribir sus argumentos y defenderlos
oralmente al otro grupo. Posteriormente, el otro grupo podra tratar de rebatirlo
de forma oral. Una vez finalizado el debate sobre ese argumento, pasa el turno
al otro grupo para exponer su argumento y debatir sobre el mismo y asi
sucesivamente hasta que el debate finalice. Todos los argumentos utilizados
para defender cada una de las posturas deben quedar reflejados los argumentos
en un papel, a ser posible papel continuo.

En la segunda ronda, los grupos de debate rotan de forma que haya nuevos
“enfrentamientos”, a la vez que se modifica el dilema. Se vuelve a realizar la
misma actividad y asi sucesivamente con los otros dilemas.

Una vez finalizados todos los dilemas, los grupos emparejados saldran a la
pizarra y leeran en voz alta los argumentos que han presentado en cada ronda
y seran el resto de los compafieros que votaran de forma andénima e
individualmente con una papeleta en una urna/caja sobre cual de las dos
posiciones ha mostrado argumentos de mayor peso y rigor para defender su
posicion.

Fase 32. Cierre (15 minutos)
Esta ultima fase del viaje se propone terminar el Ultimo paso de la destreza de
pensamiento K-W-L.
Materiales:
e Organizador grafico destreza de pensamiento K-W-L (Anexo 5).

e Organizador grafico El Juego de la Soga (Anexo 5).
e Papel continuo

Enlaces de los dilemas:



https://www.infobae.com/tecno/2024/02/25/la-industria-de-la-ia-frente-a-un-consumo-energetico-record-implicaciones-ambientales-y-posibles-soluciones/%20%20%20https:/www.xataka.com/energia/cuatro-m-plan-que-google-propone-a-empresas-ia-para-consumir-mil-veces-electricidad
https://www.ivoox.com/363-mariano-sigman-inteligencia-artificial-vs-ser-audios-mp3_rf_120933307_1.html
https://unite.ai/es/Impacto-social-de-los-beneficios-y-amenazas-de-la-IA-generativa./
https://www.unite.ai/es/ai-sesgo-estereotipos-culturales-efectos-limitaciones-mitigaci%C3%B3n/
https://www.infotecarios.com/resena-coded-bias-documental-de-shalini-kantayya/
https://www.ivoox.com/363-mariano-sigman-inteligencia-artificial-vs-ser-audios-mp3_rf_120933307_1.html
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éComo evaluar esta sesion?

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

Para hacer la evaluacién 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 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 usar 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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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 compaferos. Otro elemento fundamental, se basa
en el trabajo cooperativo, donde es necesario que las habilidades sociales se vean
potenciadas en un ambiente que incite a ello, por lo que va mas alla del fin
educativo, orientandose hacia un aprendizaje para la vida.

En definitiva, la presentacidén de estas dinamicas de grupo busca romper desde el
inicio con la monotonia de los comienzos de las sesiones y que desde el primer
momento capten tanto la atencion y motiven al alumnado, para hacerlo participe
de su proceso de aprendizaje a lo largo de la sesién. Para ello, se debe de buscar
la 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 expresion corporal o practicas
de asertividad.
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4. Dinamicas de resolucion de problemas: Estas dindmicas estan disefiadas
para desarrollar habilidades de resolucién de problemas y toma de decisiones
en grupo. Pueden implicar la resolucion de casos practicos, la blusqueda de
soluciones creativas o la simulacién de situaciones problematicas.

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

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

EY MG MDD
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1. Dinamicas rompe hielo y de presentacion

Titulo: Pregunta al objeto

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

Materiales necesarios: No se requiere ningun material.

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

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

®
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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 dindamica, 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.

@ﬁm
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Titulo: Circulo de palabras

Objetivo: Fomentar la comunicacién 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



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

@W/ SALLEY

147600

I E R
ADMIT ONE

* W W W ok

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

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

Materiales necesarios:

e Palillos de dientes.

e Nubes o gominolas (como "conectores").

e Crondmetro.

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

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

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

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

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

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

QE\\\“%% :
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Variantes: Puedes agregar desafios adicionales, como limitar la
cantidad de palillos o el nimero de conectores que se pueden utilizar,
para fomentar aiun mas la resolucién de problemas y la optimizacion de
recursos.

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

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

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

Instrucciones:

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

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

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

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

El juego 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 cémo 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 cuadl 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.

EY MG MDD
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1. Titular que sintetice lo que han aprendido en la sesion:

2. Encuesta:

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

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

(En qué medida te ha parecido divertida la sesion?

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

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

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

1L |'H\|H'|H|'°
(LT

4. Observaciones:

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

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

Canal de podcast: “Noticias en un minuto”: Resumen de todos los titulares.

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: “Prohibidamente Divertido”
Objetivos del juego:

e Promover la creatividad y la expresion linglistica.
e Contribuir a la mejora de la expresion oral de forma espontdnea.
e Fomentar las competencias linglisticas en materia de vocabulario.

Materiales necesarios:

e Tarjetas de palabras prohibidas
e Crondmetro

Instrucciones:

En primer lugar, es necesario dividir al alumnado en equipos, preferiblemente de 3 personas y
maximo 4. Cada uno de los equipos tendra una serie de tarjetas, las cuales tiene un total de 6
palabras:

e La Palabra clave: es el concepto o palabra/s que debe adivinar el equipo.
e Las 5 palabras prohibidas: palabras intimamente relacionadas con la palabra clave y que no
podemos usar para describir la palabra clave.

Una persona del equipo (en cada ronda se va cambiando la persona) explica la palabra clave al resto
de personas del grupo con el objetivo de que adivinen de cudl se trata, pero se deben de cumplir las
siguientes normas:

1. Queda prohibido mencionar tanto la palabra clave como las palabras prohibidas, asi como
sus singulares ni plurales.

2. No se pueden realizar gesticulaciones de ningun tipo, ni con la cara ni con ninguna otra parte
del cuerpo.

3. No se pueden realizar otras representaciones como dibujos o sefialamientos a objetos que
puedan facilitar la expresion, asi como menciones a tarjetas anteriores.

4. Unicamente se puede utilizar la expresion verbal acorde a las normas establecidas y sélo se
puede responder si 0 no a las respuestas que se vayan dando por otro equipo.

5. No se puede utilizar otro idioma para mencionar palabras que quedan prohibidas ni la raiz
Iéxica de la palabra clave y palabras prohibidas.

Dado que existen diferentes capacidades de expresion entre el alumnado, es importante que se
organice la composicién de los grupos de forma que se asegure la diversidad de sus componentes.

Procedimiento del juego: las cartas estaran en un mazo y se cogera una en cada ronda. La persona
que explica la palabra clave tiene 1 minuto para realizar la explicacidn y conseguir que su equipo
descubra la palabra clave. Todos los miembros del grupo podran participar de forma simultdnea
cuando tengan que adivinar la palabra clave, de esta forma se dinamiza la actividad, pero es
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necesario un orden para que el grupo que adivine pueda escuchar correctamente la respuesta e ir
validandola o rechazandola.

Cuando un equipo finaliza su ronda (adivinando su palabra clave o no haciéndolo dentro del tiempo
establecido), el siguiente equipo cogerd una nueva tarjeta y se pasara a la siguiente ronda. Es
importante que todas las personas que participan en el equipo pasen, al menos una vez, por el rol
gue consiste en explicar la palabra clave.

Sistema de puntuacién:

e Cuando un equipo adivina su palabra clave: +2 punto
e (Cadavez que un equipo infringe una de las normas: -1 punto

Fin del juego:

El juego no posee un fin concreto, ya que las rondas pueden ser cuantas veces se deseen, pero es
necesario comprobar que cuando se dé por finalizado, todos los equipos han realizado el mismo
numero de veces ambos papeles, es decir, explicando y adivinando.

Variante 1: Esta variante consiste en dar la tarjeta con Unicamente la palabra clave y que sean los
equipos quienes tengan que definir las 5 palabras prohibidas. De esta forma se introduce al
estudiante en la creacion de tarjetas de juego. Este proceso implica que los estudiantes profundizan
en la comprension de la palabra clave ya que es necesario para establecer buenas palabras
prohibidas.

Variante 2: Esta variante posee un nivel mas avanzado, ya que seran los propios alumnos quienes
deban crear completamente la tarjeta, tanto el concepto clave como sus 5 palabras prohibidas.

Variante 3: El contenido de las tarjetas puede adaptarse a cualquier materia.

EY MG MHD
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DERECHOS
HUMANOS

Igualdad

Dignidad
Libertad
Justicia

Respeto

VALORES

Respeto
Igualdad
Cooperacion
Ayuda

Persona

REDES
SOCIALES

Chatear
Twitter
Instagram

Facebook

App

CIUDADANIA

Derechos
Responsabilidad
Participacion
Igualdad
Identidad

FOTOGRAFIA

Foto
Camara
Album
Captura
Movil

Laboratorio
Experimento
Vacuna
Investigacion

Descubrimiento

PENSAMIENTO

CRITICO

Analisis
Cuestionamiento

Reflexion

Autonomia

Argumentacion

INSTAGRAM

Redes Sociales
Reels
Historias

Imagen

App

Mentira

FakeNews
Desinformacion

Noticia
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CONFLICTO

Problema

Pegar

Enfado
Resolver
Pelea

MEDIADOR

PRIVACIDAD

HUMANIDAD
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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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WISHE

CONECTO

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

AMPLIO

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

DESAFIO

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

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

Busca otro ejemplo y prueba Realiza los calculos necesarios Extrae conclusiones, formula
tu teoria para comprobar que tu teoria tu teoria y adapta a otras
es cierta situaciones.
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TEMA: Escribo un titulo que sintetice el asunto o tema que quiero tratar

( GENERO \ (" CLASIFICO ) ( RELACIONO

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

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

~



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
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Generar — Clasificar — Conectar - Elaborar

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

( GENERO \ ( CLASIFICO ) ( CONECTO

una lista de ideas sobre el las ideas de mas a menos cada una de las ideas principales con
tema importante otros conceptos e ideas
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La escalera de |la metacognicion

— o~

¢Qué quiero
seguir
aprendiendo?

f.ll-.ll'

¢Para qué me puede
servir lo que he
aprendido?

éComolo he
aprendido?

¢Qué he
aprendido?
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Preguntas que hechizan

> Originalidad

Posibilidad de generar conocimiento
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LUZ ROJA - LUZ AMARILLA

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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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



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

COMPARA - CONTRASTA
Oo———O

¢En qué se parecen?

¢En qué se diferencian?
Con respecto a:

\) \

£¢Qué semejanzas y diferencias son mas significativas?

¥

Conclusion o interpretacion

EjensaTIC
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EL TITULAR
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CREA TU VINETA CON HUMOR

Dibujalo con humor

?ensaTIC



ORACION-PALABRA-PREGUNTA

r— Bla, bla,
ORACION: olat
PALABRA:

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

@080
PensaTlC

1-2-4

. RESPUESTA INDIVIDUAL
GV‘\)?"‘ 1

@ RESPUESTA EN PAREJA
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@ocio

¢Qué entiendo desde mi rol?

¢Qué o quién eres?:

¢Qué significado tiene
punto de vista?

V‘JI‘

1 Iv"
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