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Resumen

Trabajar en el desarrollo de las funciones ejecutivas en nifios de 8 a 10 afios es una tarea
esencial y fundamental, ya que en esta etapa se establecen los cimientos para su crecimiento
cognitivo y emocional a lo largo de su vida. Es patente el impacto positivo que esto puede
tener en su desempeiio académico, su capacidad para resolver problemas, su habilidad para
relacionarse con los demas y su bienestar emocional. Es por ello por lo que en este Trabajo
Fin de Master (TFM), nos enfocaremos en mejorar la toma de decisiones, el control atencional
y la flexibilidad cognitiva como funciones ejecutivas mediante un enfoque innovador vy
dinamico.

Para lograrlo, hemos disefiado un paisaje de aprendizaje diversificado como estrategia
metodoldgica, fundamentado en la Taxonomia de Bloom (2001) y las Inteligencias Multiples
de Gardner (1984). A través de este enfoque, hemos planificado 48 actividades, variadas y
estimulantes aprovechando distintas metodologias activas y las Tecnologias de la Informacidn
y Comunicacién (TIC) para potenciar la interactividad, motivacidon y el dinamismo en las

actividades propuestas.

El propdsito es crear un entorno de aprendizaje enriquecedor que fomente la curiosidad y la
participacién activa de los estudiantes, brindandoles oportunidades para explorar y aprender
de manera significativa, situdndolos en el epicentro del proceso de ensefanza-aprendizaje.
Con esta estrategia, aspiramos a no solo fortalecer las funciones ejecutivas y habilidades
cognitivas de los nifios, sino también a cultivar su bienestar emocional y su capacidad para

enfrentar los desafios con confianza y resiliencia.

Palabras clave: Funciones ejecutivas, paisaje de aprendizaje, inteligencias multiples,

Taxonomia de Bloom, metodologias activas.
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1.Introduccion

La sociedad del siglo XXI, caracterizada por el conocimiento, la tecnologia, la inmediatez y la
“modernidad liquida” de Bauman (Bauman, 2008), parece estar llenando de nuevos y severos
problemas nuestras aulas bajo el mando de un colectivo de profesionales que cada dia estan
mas abrumados, desbordados y desarmados frente a la contienda. Las variantes son
inagotables, como la falta de atencion, de motivacion, de autonomia y autorregulacion, de
empatia, ansiedad, depresién o bullying. El reflejo lo vemos en un acelerado aumento de la
tasa de abandono escolar temprano en Espaia que, segun el Informe PISA 2023, se situd en
el 13,9%, lo que significa que casi 1 de cada 7 estudiantes entre 18 y 25 afos no ha completado
la educacién secundaria superior.

Paradéjicamente, muchas son las voces que apuntan al sistema educativo como punta de
lanza responsable de preparar a unos jévenes guerreros digitales frente a un escenario de
infinitos cambios ultrarrapidos en un escenario cadtico y desafiante. Muchas son las
metacompetencias comprometidas como la toma de decisiones, la adaptabilidad o la
flexibilidad que bordean los curriculums académicos.

En este contexto, el progreso también se tifie de esperanza con los espectaculares avances de
la neurociencia como medio y su aplicacidén en la neuroeducacion, sector donde no puede ser
un mero espectador y que cada dia acapara mayor interés, dadas las numerosas ventajas que
estdn reportando en la mejora del aprendizaje-enseflanza en areas como el enfoque en
habilidades del siglo XXI, la personalizacién o la prevencién e intervencion.

Nos cuestionamos si la neuroeducacién nos podria conducir al problema raiz y no a sus
sintomas de lo que acontece a diario en las aulas y, nos topamos con las funciones ejecutivas
de Luria y Lezak, referidas a la capacidad del ser humano para formular metas, planificar
objetivos y ejecutar conductas de un modo eficiente (Lezak, 1982), como sala de mando y
cuartel general que coordina las operaciones mentales de alto nivel. Este hecho y el ser una
teoria todavia incipiente, altamente desconocida de habilidades mentales clave para el
aprendizaje eficaz, vital y transformativo, asi como para el éxito en el desarrollo de las
personas a cualquier nivel: académico, personal o profesional, que, por otra parte, deben
trabajarse desde temprana edad, fueron los motivos que nos inclinaron por esta tematica. Si
bien, para obtener el maximo resultado al proyecto nos centramos en alumnos de segundo

ciclo de primaria.
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A la hora de idear su aspecto mds pragmatico, cdmo lo llevariamos a las aulas, nos planteamos
el reto de combinar el uso de las metodologias activas, como pueda ser la gamificacidn, junto
con la imprescindible e ineludible aplicacién de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC), con el objetivo de dotar de un mayor nivel de motivacién, implicacién y
aprendizaje experiencial, cooperativo y significativo situando al alumno en el epicentro del
proceso, como principal protagonista. Por lo que a técnicas o herramientas concretas se
refiere, dando un nuevo giro innovador, nos desafiamos con los paisajes de aprendizaje,
donde entran en juego la teoria de las inteligencias multiples y la Taxonomia revisada de
Bloom (2001). Para el procedimiento creativo de innovacién educativa nos basaremos en el
Design Thinking utilizando la Guia para innovar del Instituto Andaluz de Administracion Publica

(IAAP).

El resultado que queremos obtener es una propuesta de implementacién universal de las
funciones ejecutivas mediante el disefio de un paisaje de aprendizaje y la aplicacion de
metodologias activas y las TIC para dar respuesta a las necesidades que hemos detectado

como una opcién de solucién en un proceso ensefianza-aprendizaje eficaz.
1.1 Objetivos

Objetivo general:

Disefiar un programa de innovacién educativa para la mejora de las funciones ejecutivas
(atencion ejecutiva, flexibilidad cognitiva y toma de decisiones) para el alumnado de 8 a 10

afos a través de metodologias activas y el uso de las TIC.
Objetivos especificos:

» Implementar estrategias de atencidn selectiva, utilizando técnicas y herramientas
(tecnologia) que requiera de los estudiantes enfocarse en estimulos especificos
mientras ignoran distracciones.

» Incrementar la flexibilidad cognitiva de los alumnos a través de actividades que
requieran cambiar entre tareas o perspectivas de forma eficiente, utilizando
aplicaciones educativas disefiadas para este propdsito.

» Desarrollar la habilidad de toma de decisiones en los estudiantes mediante el uso

de simulaciones y juegos educativos que presenten dilemas éticos, problemas

12



»

M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo
Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

practicos o escenarios de la vida real, requiriendo que los alumnos evalien
opciones, consideren consecuencias y elijan el curso de accién mds adecuado.

Evaluar el impacto del programa en la mejora de las funciones ejecutivas
propuestas, mediante el uso de herramientas de evaluacién pre y post
intervencion, andlisis de comportamiento en el aula y feedback de estudiantes y

docentes.

13



M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo
Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

2. Contextualizacion

2.1 Descripcion del centro, entorno y destinatarios

El centro educativo para el cual presentamos esta propuesta es un centro publico de

Educacion Infantil y Primaria, situado en Viladecans, ciudad de la provincia de Barcelona.

Se trata de un centro donde se desarrollan diferentes proyectos innovadores con el objetivo

de mejorar los resultados educativos, la cohesidn social y la imagen del centro.
En la Figura 1 se muestran las principales caracteristicas del centro educativo.
Figura 1

Resumen de caracteristicas descriptivas del centro educativo

Colegio publico E{fﬁ( Laico

Horario de mafiana y tarde
|| Educacidn Infantil y

Educacién Primaria
@ Instalaciones deportivas
ﬁ@ Actividades Extraescolares Idiomas: Catalan, Espaiiol, Inglés
?@ﬂif Comedor Atencion a la diversidad
30 docentes 450 alumnos

Fuente: Elaboracion propia

Se trata de un centro publico ubicado en la zona norte de la localidad de la ciudad de
Viladecans, el tercer municipio en poblacién de la comarca del Baix Llobregat en la provincia
de Barcelona. Segun las cifras oficiales del Padrén, aprobadas por el Instituto de Estadistica de
Catalufia (IDESCAT), los datos de Viladecans en el 2023 son de 66.615 habitantes. En el Baix

Llobregat, la poblacion es de 841.731 habitantes.
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Fundado en el ano 1971, aunque ubicado en un moderno edificio de 2008, el centro se
caracteriza por ofrecer dos lineas educativas en Educacidn Infantil y Primaria, con unos valores

de escuela publica catalana, inclusiva, laica y respetuosa con la pluralidad.

Se define de acuerdo con los principios de calidad pedagdgica, de direccién responsable,
dedicacién y profesionalidad docentes, evaluacién, rendicidon de cuentas, implicacidn de las
familias, preservacién de la equidad, busqueda de la excelencia, respeto a las ideas y las

creencias del alumnado y de las familias.

Se considera una escuela comprometida con la calidad educativa y una escuela innovadora,
por lo que el centro ha implementado proyectos significativos: desde Planes Estratégicos y
Acuerdos de Corresponsabilidad hasta Proyectos de Lenguas Extranjeras, el Proyecto
Biblioteca Punto Edu, el Programa de Inmersion en la escuela, en el Programa de Impulso a la
Lectura y ha sido escuela piloto en Evaluacién Interna. Actualmente participa en el Programa
de Escuelas Verdes, en el Programa de Cultura Emprendedora en la escuela y en el Programa
de Innovacién Pedagdgica PACTE: Aceleracion de la transformacion educativa / Herramientas

para el cambio.

El centro educativo basa su proyecto educativo en cuatro grandes lineas pedagdgicas (ver

Figura 2) que fundamentan gran parte de las actividades que se realizan en el dia a dia.
Figura 2

Cuatro grandes lineas pedagdgicas del centro educativo

Tecnologia Plurilingliismo Sostenibilidad Bienestar Emocional

28 @ 5@

O o Q VN

Fuente: Elaboracion propia

Cada linea pedagdgica, dinamizada por su respectiva comision de trabajo, promueve desde la
integracién tecnoldgica y la competencia digital, hasta el fomento del plurilingliismo, la
conciencia ambiental, y la atencion al bienestar emocional de la comunidad educativa.

Con una metodologia activa, a todos los niveles, basada en la innovacidén pedagogica, que se
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lidera desde el equipo impulsor de la escuela, pasamos a comentar las diferentes lineas

pedagdgicas y las comisiones de trabajo que las dinamizan:

La linea tecnolégica fomenta las TIC, las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC)
y las Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP), asi como la cultura digital del
centro establecida en la Estrategia Digital del Centro. Se considera un centro avanzado, en el
que, con la apuesta por la tecnologia mévil, cada alumno a partir de cuarto de Educacién

Primaria cuenta con un dispositivo personal para enriquecer el aprendizaje.

Se dinamiza desde la Comisidn de Cultura Digital y su objetivo general es: Integrar la tecnologia

para enriquecer las situaciones de aprendizaje y fomentar la inclusion de todo el alumnado.
Con el Plan de Estrategia Digital del centro se pretenden los siguientes objetivos especificos:

» Impulsar el conocimiento de la Estrategia Digital del centro entre la comunidad

educativa para garantizar su implicacién y el acceso a toda la informacion.

» Mejorar la competencia digital del alumnado para garantizar la adquisicion de las

habilidades digitales y comunicativas.

» Mejorar la acogida digital de la comunidad educativa para garantizar el acceso a toda

la informacion.

» Mejorar la competencia digital del profesorado para enriquecer las situaciones de

aprendizaje del alumnado.

Dentro de la linea plurilinglie, se establecen estructuras comunes entre las lenguas catalana,

castellana e inglesa.

Partimos del Aprendizaje Inicial de la Lectura como proyecto en los ciclos de Educacién Infantil
y Ciclo Inicial y pasamos al Impulso de la Lectura en Ciclo Medio y Ciclo Superior a través de

diferentes talleres de comprensioén lectora, base de todo aprendizaje.

La lengua inglesa, se trabaja con la metodologia de Aprendizaje Integrado de Contenidos y
Lenguas Extranjeras (AICLE) desde el segundo ciclo de Educacion Infantil, con diferentes
ambientes de aprendizaje utilizando la lengua inglesa como lengua vehicular. En Educacién

Primaria se realizan sesiones de Arts & Crafts y Science en grupos reducidos.

Esta linea se dinamiza desde la Comisién de BiblioLenguas y su objetivo es Consolidar el

Proyecto Linguistico del centro con actividades como:
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» Eltrono del lector.

» El protagonista del dia.
» Lectura en parejas.

» Apadriname.

» Bibliopatio.

» Biblioteca abierta al barrio.

La linea de Sostenibilidad promueve la Educacién Ambiental y se basa en el proyecto de
Escuela Verde y Eficiencia Energética, donde se llevan a cabo diferentes acciones relacionadas
con la sostenibilidad para concienciar de la necesidad de cuidar de nuestro planeta; reciclaje
papel, plastico y organico, tintas de impresora, pilas, aceite usado, huerto y jardin escolar,

reduccidn y ahorro energético, etc.

Esta linea se dinamiza desde la Comision de Somos Verdes, donde a mas a mas, se fomentan
las STEAM, con la linea de Experimentacion de caracter transversal promoviendo la

investigacion cientifica.
La linea de Bienestar Emocional engloba varios proyectos con una mirada inclusiva.

Desde el Plan de Acogida pasando por el Plan de Atencidn a la Diversidad, el Proyecto de

Convivencia y el proyecto Emocidnate con la Escuela.

Esta linea estd dinamizada por la Comisién de Atencion a la Educacion Inclusiva y la Comisidn
de Bienestar Emocional, en las que se estudian e investigan las mejores opciones para

ajustarse a las necesidades de todo el alumnado.

La diversidad en el centro no es significativa en referencia al indice de alumnos con
necesidades educativas especiales o de alumnado recién llegado, si bien se presenta un indice

mas elevado en cuanto al alumnado con una situacion socioecondmica desfavorable.

Las familias del centro son familias jovenes de clase media trabajadora con un nivel econémico
medio-bajo, teniendo en cuenta un 30,09% de ayudas de los usuarios del servicio de comedor.
El idioma que utilizan las familias es mayoritariamente el castellano, un minimo porcentaje lo

hace en lengua catalana. El drabe es la segunda lengua mas hablada.

Cabe destacar que las familias tienen un papel muy importante, el centro se esfuerza por

mantener una participacién activa en muchas de las actividades que se realizan y hay un buen
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vinculo entre escuela y familias a través de la Red Familia-Escuela, con familias delegadas de

cada grupo clase, la Asociacién de Madres y Padres y el Equipo Directivo del Centro.

La Asociacién de Madres y Padres promueve muchas actividades extraescolares de cardcter
deportivo, pero dandole valor al proyecto del centro educativo, se realizan talleres de técnicas

de estudio, inglés, robdtica y arte.

Este centro no solo se erige como un pilar educativo en Viladecans, sino que también se
proyecta como un modelo de inclusidn, innovaciéon, y compromiso con la excelencia

pedagégica, reflejando su esencia en cada aspecto de su proyecto educativo.
2.2 Justificacion

Tal y como hemos comentado anteriormente, uno de los objetivos principales del Proyecto
Educativo del Centro es la Mejora la Cohesion Social, para favorecer la igualdad de
oportunidadesy la equidad mejorando los procesos de ensefianza-aprendizaje y los resultados
educativos, asi como para dar una respuesta ajustada a las necesidades educativas especificas
y a la diversidad del alumnado. Se parte del desarrollo de las siguientes competencias

emocionales:

» Habilidades de vida y bienestar.

» Competencias sociales.
» Autonomia emocional.
» Regulacion emocional.
» Consciencia emocional.
En este sentido, el centro tiene establecido un objetivo de:
Implementar diferentes estrategias de Educacion Emocional para mejorar el
bienestar de la comunidad educativa.

Segun Rafael Bisquerra (s.f.), podemos definir la Educacién emocional en los siguientes

términos:

Proceso educativo, continuo y permanente, que tiene como objetivo potenciar el
desarrollo emocional como complemento indispensable del desarrollo cognitivo,

constituyendo ambos elementos esenciales del desarrollo de la personalidad integral. El
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desarrollo de conocimientos y habilidades sobre las emociones con el fin de capacitar al
individuo para enfrentar los desafios que se plantean en la vida cotidiana. Todo esto tiene

como finalidad aumentar el bienestar personal y social. (Bisquerra, s.f. parr. 1).

El desarrollo de inteligencia socioemocional se da en cualquier ambito de los alumnos vy
principalmente en el entorno personal, por lo que contar con las familias es fundamental para
la educacion de los alumnos. Asimismo, la contribucidn de otros colectivos externos (expertos,
administraciones publicas, etc.) para el desarrollo de talleres y planes de accidn se considera

imprescindible.

En este centro educativo, a pesar de trabajar la Educacidon emocional de forma sistematica,
vemos que es necesario desarrollar mas estrategias para que el alumnado tenga herramientas
y recursos para fomentar su bienestar y conseguir el éxito en la vida. Asi que partiendo de las
necesidades y contando con la teoria de la neuroeducacién, consideramos primordial trabajar

las funciones ejecutivas en todos los dmbitos y niveles.

En este TFM nos vamos a centrar en el alumnado de Ciclo Medio, entre 8 y 10 anos, porque

se trata de una etapa de desarrollo cognitivo y socioemocional muy importante.

Segun Piaget nos explica en “Psicologia de la inteligencia” (1969) y “El desarrollo del

IH

pensamiento infantil” (1973), el alumnado se encuentra en la Etapa de las Operaciones
Concretas (7-11 afios): Durante esta etapa, los niflos desarrollan la capacidad de realizar
operaciones mentales légicas sobre objetos y situaciones concretos. Pueden entender la
conservacion de la cantidad, la masa y el volumen, asi como realizar operaciones de
clasificacién y seriar. Sin embargo, su pensamiento sigue siendo concreto y tienen dificultades

para comprender conceptos abstractos.
Asi mismo, podemos destacar a nivel cognitivo y socioemocional las siguientes caracteristicas:
Desarrollo cognitivo:

» Pensamiento légico-operacional. Los nifios comienzan a comprender conceptos
abstractos y a realizar operaciones mentales mas complejas.

» Conservacion. Logran entender que las propiedades de los objetos permanecen
iguales a pesar de cambios en su forma o apariencia.

» Pensamiento critico. Empiezan a cuestionar y evaluar la informacion de manera mas

sistematica.
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Resolucién de problemas. Desarrollan habilidades para abordar problemas de manera
mas estratégica y creativa.
Desarrollo del lenguaje. Amplian su vocabulario y mejoran su capacidad para expresar

ideas y emociones de manera mas elaborada.

Desarrollo socioemocional:

»

»

»

»

»

Autonomia. Independencia en la toma de decisiones y realizacion de tareas cotidianas.

Desarrollo de la identidad. Comienzan a formar una comprensiéon mas clara de quiénes

son y qué los hace unicos.

Relaciones sociales. Establecen relaciones mdas maduras y cooperativas con

compaiieros y adultos.

Empatia. Desarrollan una mayor capacidad para comprender y compartir los
sentimientos de los demas.
Autoconcepto y autoestima. Se vuelven mas conscientes de sus habilidades y

limitaciones, lo que puede influir en su autoestima.

Después de analizar las caracteristicas del alumnado, decidimos implementar en profundidad

las siguientes funciones ejecutivas:

»

»

»

Flexibilidad cognitiva: la capacidad del cerebro para adaptarse rapidamente a nuevas
situaciones, cambiar de perspectiva o enfoque de manera eficiente, y manejar
multiples ideas simultaneamente. Es fundamental para la resolucién de problemas, el
aprendizaje eficaz y la capacidad de navegar por entornos complejos y cambiantes.
Control atencional: la capacidad de dirigir y mantener la atenciéon de manera selectiva
en estimulos o tareas especificas, ignorando las distracciones irrelevantes. Es vital para
el aprendizaje efectivo y el rendimiento cognitivo, ya que permite concentrarse en la
informacién importante, facilitando su procesamiento y comprension.

Toma de decisiones: la habilidad multifacética que se nutre de la interaccion entre el
conocimiento, la emocidn y la experiencia social. Cabe destacar la importancia de
educar a los estudiantes no solo en el contenido académico, sino también en el
proceso de cdmo pensar y tomar decisiones de manera efectiva, preparandolos para

los desafios de la vida dentro y fuera del aula.
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2.3 Procedimiento creativo de innovacion educativa

El procedimiento creativo de innovacion educativa empleado es el denominado Design
Thinking. Para ello hemos utilizado la “Guia para innovar en la Junta de Andalucia” que
informa de las fases en una hoja de ruta de cédmo elaborar proyectos de innovacion en el

ambito publico. Es lo que han llamado el Modelo IAAP de impulso de proyectos de innovacién.

A la hora de evaluar lainnovacién del proyecto partimos de la definicidn de Innovacion publica
del Modelo IAAP: “Crear ‘valor publico’ haciendo las cosas de un modo (significativamente)

diferente” que requiere la conjuncién de tres elementos:

1. Introducir una novedad significativa. Se trata de un proyecto Unico y desafiante donde
se combinan tres de las funciones ejecutivas, las TIC, las metodologias activas y por
medio de los paisajes de aprendizaje las Inteligencias Multiples y la Taxonomia de
Bloom. Asimismo, no se trata de un drea ampliamente estudiada a dia de hoy.

2. Elvalor publico percibido y genuino suele ser el aspecto mas complicado y requiere de
su ejecucién y feedback, si bien, podriamos anticipar que se trata de una solucién
efectiva a un desafio importante, la creacion de nuevas posibilidades esenciales para
el presente o el futuro, y una contribucidn significativa al desarrollo de la comunidad,
la ciudadania, la equidad o el capital social.

3. Para el bien publico, cuestién que queda delimitada por sus beneficiarios.

Asimismo, podriamos catalogar la innovacion teniendo en cuenta las seis tipologias que
propone el Modelo IAAP (ver Anexo A) como: innovacion de servicio/producto por medio del
programa a disefiar e innovacion de cultura y gestién del personal publico (personas)

ayudando a mejorar la actitud y aptitud del personal docente implicado en la implantacion.

Las distintas fases en las que se divide el modelo y que debemos trabajar pueden verse en el

Anexo By, como un proceso continuo, en el “funnel de innovacién” en el Anexo C.
2.3.1 Fase 1: Incubacién (de las oportunidades al reto y equipo).

1. Diagnostico del centro: cultura de innovacién. El modelo IAAP arranca con un diagndstico
inicial referido a su capacidad de innovaciéon en el momento inicial, asi como los factores

clave que podrian estar influyéndolo. Ver resultados en Anexo D.
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Mapeando oportunidades. Identificar “oportunidades” genuinas de innovacidn a partir de
un diagndstico basico inicial para evitar intentos de resolucion de problemas o necesidades
mal planteados o equivocados, tratando los sintomas y no las causas raiz. Ver Anexo E.

Eligiendo el reto. Elegir el “reto” de innovacién que se va a acometer, pasando de un amplio

Ill

listado de “oportunidades” al “reto” a abordar. Ver Anexo F.

Creando el equipo. Nuestro Equipo de Innovacién (El) liderara y disefiara el proyecto,
teniendo en cuenta que una de las personas del equipo directivo forma parte de este
equipo, si bien, en una fase de planificacién y ejecucién practica, se plantearia en
colaboracién con un equipo del propio centro y otros externos, segun especificaciones del

punto 3.2 y teniendo en cuenta el “Test de idoneidad del equipo” del Modelo IAAP (ver

Anexo G).

2.3.2 Fase 2: Definicién (del reto al proyecto).

5.

. Imaginando soluciones. Elegir e

Investigando a fondo el reto. Explorar y sumergirse profundamente en el desafio desde la
perspectiva del usuario (empatia) a través de una investigacién exhaustiva que abarque el
trabajo de campo para la recoleccion de datos, con la finalidad de comprender
adecuadamente el problema y facilitar la identificacién de las soluciones mds apropiadas.
Especificamente realizamos una revision bibliografica sobre las funciones ejecutivas,
metodologias activas, y el uso de la tecnologia en educacidn primaria de otras experiencias
ya implementadas y referentes.

| “reto” de innovacién que se va a acometer aplicando
técnicas de creatividad para la fase divergente de generacion de ideas como convergente
de eleccion de las mejores respuestas. Ver Anexo H.

Delimitando el proyecto. Establecer el proyecto de innovacidon basado en las soluciones
identificadas previamente. La delimitacién incluiria puntos como el titulo del proyecto,
resumen, equipo y coordinadores, plazos de ejecucidn, principios y valores, diagndstico de
partida, objetivos especificos, descripciéon detallada (seleccion de tecnologia vy
metodologias activas), beneficiarios, justificacidon de la novedad, plan de trabajo concreto,
factores de riesgo, alianzas y colaboraciones requeridas, recursos necesarios y el impacto

esperado, que constituyen el grueso del presente TFM.
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2.3.3 Fase 3: Ejecucién (del proyecto a la innovacién).

8. Ejecutando el Plan de Tareas y prototipando de forma iterativa. Acometer las distintas
tareas del proyecto siguiendo el Plan de Trabajo previsto, mientras se prototipan de forma
iterativa las distintas soluciones. El disefo de actividades a implementar ocupa el punto
3.5, si bien, no se ha ejecutado en un contexto real hasta la fecha.

9. Validacion a escala piloto. Implementar una fase piloto del programa con un grupo
reducido de estudiantes para recoger feedback y realizar los ajustes necesarios.

10. Implementando y escalando. Llevar a cabo el programa disefiado con un grupo completo
de estudiantes del segundo ciclo de primaria, monitoreando constantemente el progreso y

haciendo ajustes cuando sea necesario.
Ademas, hemos afadido al Modelo IAAP dos fases que cubren un proceso de investigacion.
2.3.4 Fase 4: Evaluacion.

11. Métodos de evaluacion. Definir métodos de evaluacidn para medir el impacto del
programa en las funciones ejecutivas de los estudiantes. Esto puede incluir evaluaciones
pre y post-intervencidn, observaciones cualitativas, y analisis de datos de rendimiento
académico.

12. Recopilacion y analisis de datos: Recoger y analizar los datos obtenidos a través de los

métodos de evaluacidn para determinar la efectividad del programa.
2.3.5 Fase 5: Reflexion y difusién.

13. Reflexion sobre los resultados. Reflexionar sobre los resultados obtenidos, identificar
éxitos y areas de mejora, y considerar implicaciones para futuras investigaciones o
implementaciones practicas.

14. Elaboracion del informe final. Acabar de redactar el trabajo de fin de master, incluyendo
marco tedrico, metodologia, resultados, discusidn y conclusiones.

15. Difusion de resultados: Presentar los hallazgos y recomendaciones a la comunidad
educativa y explorar canales para su publicacion en revistas académicas o presentaciones

en conferencias educativas.
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3. Proyecto de Innovacion Educativa Profesional/ Aplicado (PIE)

3.1 Marco teodrico

3.1.1 Las funciones ejecutivas

Las funciones ejecutivas, como un concepto psicolégico, han sido objeto de estudio y
desarrollo a lo largo del tiempo por numerosos investigadores destacados. Uno de los
pioneros en este campo fue el neuropsicélogo Alexander Luria (1974), cuyas contribuciones
han sido fundamentales para nuestra comprension de las complejidades del cerebro humano

en términos de procesos cognitivos superiores.

En su obra, Luria no solo identificé y describid las funciones ejecutivas, sino que también las
situé como un conjunto crucial de habilidades cognitivas superiores relacionadas con la

planificacion, organizacién y control del comportamiento de manera adaptativa.

Aunque Luria no acuiid el término “funciones ejecutivas” en si mismo, su trabajo,
especialmente en su libro “El cerebro en accién” (1966), sentd las bases para el desarrollo
posterior de este concepto y su integracion en la psicologia contemporanea. Baddeley y Hitch
(1974), en su influyente modelo de memoria de trabajo, también contribuyeron
significativamente al estudio de las funciones ejecutivas, ampliando nuestra comprensién de

su papel en el funcionamiento cognitivo.

Por otro lado, Diane Lezak (2004), en su obra “Neuropsychological Assessment” (2004), aborda
las funciones ejecutivas como un componente esencial de la evaluacidon neuropsicoldgica.
Aunque Lezak (2004) no proporciona una clasificacion especifica de las funciones ejecutivas,
su enfoque se centra en comprender las habilidades cognitivas superiores que subyacen al

funcionamiento ejecutivo del cerebro.

En su trabajo, Lezak (2004) identifica varias habilidades y procesos cognitivos que estdn

relacionados con las funciones ejecutivas, incluyendo:

» Control de impulsos: La capacidad para regular y controlar las respuestas automaticas
o impulsivas en favor de comportamientos mas deliberados y planificados.

» Flexibilidad cognitiva: La habilidad para cambiar de estrategia o adaptar el
pensamiento y el comportamiento en respuesta a nuevas situaciones o demandas del

entorno.
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» Planificacion y organizacién: La capacidad para establecer metas, elaborar planes de
accién y organizar los recursos de manera eficiente para lograr esas metas.

» Memoria de trabajo: La habilidad para mantener y manipular activamente la
informacién en la mente durante un corto periodo de tiempo para realizar tareas
cognitivas complejas.

» Resolucién de problemas: La capacidad para identificar, analizar y encontrar
soluciones efectivas a problemas complejos utilizando el razonamiento y la légica.

» Control emocional: La habilidad para regular las emociones y mantener la calma en
situaciones desafiantes, lo que permite un comportamiento adaptativo y una toma de

decisiones informada.
3.1.2 La flexibilidad cognitiva

La flexibilidad cognitiva es una habilidad mental fundamental que permite adaptarse a nuevas
situaciones, cambiar de perspectiva, y ajustar nuestro pensamiento y comportamiento segin

las demandas del entorno.

“La flexibilidad cognitiva esta asociada con la funcién ejecutiva del cerebro y se desarrolla
especialmente durante la infancia y la adolescencia, pero puede ser mejorada a lo largo de

toda la vida mediante entrenamiento y practica.” Zelazo y Miiller (2002).

La psicdloga Adele Diamond (2013) define la Flexibilidad Cognitiva como “la capacidad de
cambiar nuestro pensamiento o accién en respuesta a las demandas cambiantes del entorno

o de la tarea.”

Luria, anade que “Es la habilidad para cambiar entre diferentes conceptos o pensar sobre

multiples conceptos simultdneamente.” Luria (1966).

Los estudios realizados por Diamond han revelado la relacion entre la flexibilidad cognitiva y
otros aspectos del funcionamiento ejecutivo, asi como su impacto en el desarrollo
socioemocional y académico de los individuos. Sus investigaciones han abordado cémo la
flexibilidad cognitiva se relaciona con la inhibicién, la memoria de trabajo, la resolucién de

problemas y la creatividad, entre otros aspectos.
3.1.3 El control atencional

El control atencional como funcidn ejecutiva se refiere a la capacidad de dirigir y mantener la
atencién de manera flexible y orientada a objetivos en situaciones de incertidumbre (Jin Fan

25



M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo
Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

et al., 2009). En el contexto del aprendizaje, juega un papel crucial en la concentracion, la
absorcion efectiva del conocimiento y el procesamiento de la informacidn. Las investigaciones
han mostrado que las intervenciones dirigidas al control atencional pueden mejorar
significativamente el rendimiento académico y desarrollo socioemocional (Martinez Vicente
et al.,, 2019). Se ha demostrado que el control atencional se desarrolla con la edad y puede ser
influenciado por la formacidén y la maduracion, asi como por factores genéticos (Rueda et al.,
2005). Los estudios han identificado tres redes de atencién que contribuyen al control

atencional: alerta, orientacion y control ejecutivo (Jin Fan et al., 2005).

Tal y como nos sugiere Mora (2021), la atencién es como una ventana que se abre en el
cerebro a través de la cual se aprende y memoriza la informacion que procede de nuestro
entorno. Sin atencidn, no hay aprendizaje, ni memoria explicita, ni conocimiento. El autor,
identifica hasta cinco redes de atencion, a saber, una atencion base cuando estamos
despiertos y conscientes que permite estar alerta, pero sin foco preciso; otra atencién de foco
fijo, absorbente frente a una situacion de amenaza; una atencion orientativa de seleccién de
informacién entre multiples entradas sensoriales, ya sea de manera automatica o voluntaria;
la atencidén ejecutiva que es especifica para el estudio y operaciones complejas, que es
sostenida y secuenciada y por ultimo, una atencién inconsciente virtual, global. Con respecto
a la atencidén ejecutiva para el estudio lo identifica como un proceso que, aun siendo
constante, puede trocearse en tiempos y ser interrumpida para volver a recuperarse. Estas
redes de atencidn no solo operan de manera independiente, sino que también interactian
entre si para integrar comportamientos complejos como es el proceso de aprendizaje (Spagna,
et al., 2015). Todos estos hallazgos, establecen una base sélida de intervencién para mejorar
los déficits de atencidon que interfieren en las aulas, mejorando el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Francisco Mora (2021) afirma que las redes de atencidn ejecutiva, especifica del estudio tienen
su punto maximo o ventana plastica para ser moldeables en los primeros afios de desarrollo,

entre los cuatro y siete afios, siendo menos flexibles entre los ocho y los doce.

En el contexto de mejorar el control atencional en el aula, se han propuesto diversas técnicas
pedagdgicas y tecnoldgicas. Por ejemplo, Mosquera et al. (2021) discutieron el uso de aulas
invertidas y aprendizaje colaborativo apoyado por inteligencia artificial para mejorar las

habilidades de resolucion de problemas de los estudiantes, lo cual se relaciona indirectamente
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con el control atencional. Ademas, Gdmez et al. (2020) destacaron la relacién positiva entre
la implementacion de programas de atencion plena y el bienestar emocional de los
estudiantes, indicando el potencial de las practicas de atencidn plena en mejorar el control

atencional en los entornos educativos.

En conclusidn, el control atencional como funcidn ejecutiva influye significativamente en la
concentracion, el procesamiento de la informacién y, en ultima instancia, el rendimiento
académico. Las intervenciones dirigidas al control atencional han demostrado ser
prometedoras en mejorar la atencidn y concentracidn en contextos educativos, mejorando asi

los resultados de aprendizaje.
3.1.4 La toma de decisiones

La toma de decisiones, segln Jose Antonio Portellano (2018), constituye un proceso esencial
en la vida de los individuos, que implica una serie de pasos y consideraciones fundamentales.
Este proceso no se limita simplemente a elegir entre distintas opciones, sino que implica una
evaluacidon cuidadosa de las alternativas disponibles, considerando las necesidades

individuales y ponderando las posibles consecuencias de cada eleccién.

En este sentido, la toma de decisiones se convierte en un mecanismo clave para la
identificacidon y seleccién de la opcién mas beneficiosa o ventajosa entre un conjunto de
alternativas posibles. Este enfoque no solo se aplica en el ambito académico o profesional,
sino que tiene una relevancia significativa en todas las areas de la vida, desde las decisiones
cotidianas hasta las decisiones de mayor envergadura que pueden impactar el curso de

nuestras vidas.

Ademas, Portellano (2018) destaca que la toma de decisiones requiere ciertas habilidades y
capacidades, como la capacidad de autorregulacién, el control de los impulsos y la conciencia
ética. La autorregulacion implica la capacidad de gestionar nuestras propias emociones y
comportamientos para tomar decisiones de manera consciente y reflexiva. El control de los
impulsos, por otro lado, implica la capacidad de resistir la tentacién de tomar decisiones
precipitadas o impulsivas que pueden no ser beneficiosas a largo plazo. Finalmente, el manejo
de la conciencia ética y la capacidad para inhibir implican la consideracion de los valores y
principios éticos al tomar decisiones, asegurando que nuestras elecciones sean moralmente

correctas y respetuosas.
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Dentro de la etapa escolar, se destaca la relevancia crucial de cultivar la capacidad de tomar
decisiones de manera efectiva entre los estudiantes. Esta habilidad, fundamental para el
desarrollo cognitivo y personal, es vital para su éxito tanto en el ambito académico como en
el ambito personal y profesional. Segun Carolina Robledo (2023), los nifios que experimentan
condiciones desfavorables para su desarrollo cognitivo enfrentan un riesgo significativo de
desventaja a lo largo de su vida escolar y mads alla. Este concepto va mas alla de simplemente
realizar tareas o examenes; tiene repercusiones profundas en su capacidad para enfrentar

desafios y tomar decisiones informadas en la edad adulta.

Los nifios que carecen de oportunidades para desarrollar habilidades de toma de decisiones
pueden encontrarse en situaciones desfavorecidas en comparacion con sus pares que han sido
expuestos a entornos mads enriquecedores y estimulantes. La capacidad de tomar decisiones
efectivas no solo les permite a los estudiantes abordar con éxito los desafios académicos,
como la resolucién de problemas y la gestidon del tiempo, sino que también influye en su
capacidad para navegar por situaciones complejas en la vida cotidiana. Desde elegir una
carrera hasta establecer relaciones interpersonales saludables, la capacidad de tomar

decisiones informadas y reflexivas es esencial para el bienestar y el éxito a largo plazo.

Por lo tanto, en el dmbito educativo, es imperativo disefiar y promover estrategias que
fomenten el desarrollo de la toma de decisiones entre los estudiantes desde una edad
temprana. Al proporcionarles oportunidades para explorar, experimentar y evaluar diferentes
opciones y consecuencias, los educadores pueden ayudar a los nifios a desarrollar habilidades
de pensamiento critico y autonomia que les servirdn en todas las facetas de sus vidas. Ademas,
al reconocer y abordar las disparidades en el acceso a estas oportunidades, se puede trabajar
hacia un sistema educativo mas equitativo que empodere a todos los estudiantes para
alcanzar su maximo potencial, independientemente de su contexto socioeconémico o

cultural.
3.1.5 Las Tecnologia de la Informacién y Comunicacion (TIC)

Segun Francisco Mora, neurocientifico espanol reconocido internacionalmente, se aboga por
la tecnologia para ensefiar conceptos neurocientificos a los estudiantes. En sus escritos, Mora
a menudo destaca la importancia de disefiar experiencias de aprendizaje que aprovechen la
plasticidad cerebral y las capacidades cognitivas Unicas de los niflos y nifias. Su enfoque

integral incluye el uso de herramientas tecnoldgicas como aplicaciones interactivas,
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simulaciones virtuales y recursos multimedia para involucrar a los estudiantes en el estudio

del cerebro y sus funciones.

Mora ha sido una figura influyente en el campo emergente de la neuroeducacion en Espafia 'y
mas alla, y su trabajo ha contribuido significativamente a la comprension de cémo la
tecnologia puede mejorar la ensefianza y el aprendizaje de la neurociencia en todos los niveles
educativos, tal y como nos describe en su libro “Neuroeducacion: Solo se puede aprender

aquello que se ama” (Mora, 2021).
3.1.6 Las metodologias activas

Piaget (1983), resalté la importancia del aprendizaje activo en el proceso educativo. En
consonancia con esta perspectiva, uno de los principios de las metodologias activas es que el
estudiante asuma un papel central y protagdnico en su propio proceso de aprendizaje. En este
enfoque pedagdgico, se busca transformar al alumno en el verdadero motor de su
conocimiento, promoviendo asi un aprendizaje activo, participativo y dindmico. De esta
manera, se fomenta una experiencia educativa mas rica y significativa, donde el estudiante no
solo absorbe pasivamente informacién, sino que la construye activamente a través de la
experimentacion, la reflexidn y la interaccidn con su entorno. Este enfoque no solo estimula
el desarrollo cognitivo del estudiante, sino que también fortalece su autonomia, creatividad y

capacidad para resolver problemas de manera independiente.

Otro de los principios de las metodologias activas es el trabajo en grupo. Segin Johnson y
Johnson (1999) se concibe el aprendizaje colaborativo como un sistema de interaccidn
disefiado que impulsa el trabajo reciproco entre los miembros de un equipo. En este contexto,
los alumnos no solo adquieren conocimientos, sino que también desarrollan habilidades
sociales fundamentales, como la comunicacidn efectiva, la resolucién de conflictos y el trabajo
en equipo. Al participar en actividades grupales, los estudiantes tienen la oportunidad de
explorar diferentes perspectivas, compartir ideas y construir conocimiento de manera
colectiva. Este enfoque no solo promueve un ambiente de aprendizaje inclusivo y equitativo,
sino que también fomenta la autonomia y la responsabilidad individual, ya que cada miembro
del grupo contribuye al éxito del equipo. Ademas, el trabajo en grupo proporciona un entorno
propicio para la reflexion y la autorreflexion, donde los estudiantes pueden evaluar su propio

progreso, identificar areas de mejora y establecer metas de aprendizaje personalizadas.
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Segun Rosario Fernandez (2018) el aprendizaje personalizado se define como un enfoque
educativo que se ajusta al ritmo, intereses, preferencias y necesidades individuales de cada
alumno. Esto implica que los objetivos, contenidos, ritmos y métodos de ensefianza pueden
variar de un estudiante a otro, con el objetivo principal de promover el éxito académico de
cada uno. En la practica, los paisajes de aprendizaje son un medio para alcanzar esta
personalizacion educativa. Estos paisajes ofrecen un entorno flexible y diversificado donde
cada alumno puede disefar su propio itinerario. Esta autonomia no solo fomenta la
motivacion intrinseca y el compromiso con el proceso educativo, sino que también permite
que los estudiantes desarrollen habilidades de autorregulacion y toma de decisiones,

competencias fundamentales para el éxito en el mundo actual.
3.1.7 Las inteligencias multiples (IIMM)

La teoria de las inteligencias multiples, propuesta por Howard Gardner (1983), sostiene que la
inteligencia no es una entidad Unica, sino un constructo multifacético que abarca diversas
formas distintas de inteligencia. Gardner identificé inicialmente siete formas relativamente
independientes de procesamiento de la informacién, que incluyen la inteligencia linglistica,
l6gico-matematica, espacial, musical, corporal-cinestésica, interpersonal e intrapersonal
(Gardner & Hatch, 1989). Posteriormente, amplié la lista para incluir las inteligencias
naturalista y existencial, sumando un total de nueve. Cada una de estas inteligencias
representa una manera Unica de procesar informacidon e interactuar con el mundo, y los

individuos exhiben diferentes perfiles de estas inteligencias.

La teoria de Gardner se ha aplicado en diversos campos, incluidos la educacion, la psicologia
y la medicina. Tiene implicaciones para las practicas educativas, ya que sugiere que las
medidas tradicionales de inteligencia, como los tests estandarizados, pueden no captar
completamente el rango de habilidades y talentos que poseen los individuos. En su lugar, los
educadores pueden utilizar este marco para disefar estrategias de instruccion que atiendan a
diversas formas de inteligencia, promoviendo asi entornos de aprendizaje mas inclusivos y
efectivos (Gardner y Hatch, 1989). Ademas, la teoria ha sido explorada en relacién con la

inteligencia emocional, la creatividad y hasta su aplicacidn en la educacién infantil temprana.

Ademds, la teoria de Gardner (1983) ha sido probada y aplicada en diferentes contextos, como
explorar su relacion con el aprendizaje de idiomas, el rendimiento deportivo y hasta su posible

impacto en la alfabetizacion informacional en el lugar de trabajo. La teoria también ha sido
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utilizada para estructurar programas de intervencidn para nifios con trastornos del lenguaje y
para entender los perfiles de inteligencia de individuos con condiciones especificas, como el

sindrome de Down.

En conclusién, la teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner propone una
comprensidon mas amplia e inclusiva de la inteligencia humana, abarcando una diversa gama
de habilidades cognitivas. Esta teoria tiene implicaciones de largo alcance para la educacién,
la psicologia y varios otros campos, ofreciendo un marco para reconocer y nutrir los diversos

talentos y capacidades de los individuos.
3.1.8 La Taxonomia de Bloom

La Taxonomia de Bloom (Bloom, 1956) es un modelo educativo que categoriza los objetivos
de aprendizaje en niveles cognitivos, desarrollado inicialmente por Benjamin Bloom. Esta
estructura es util para disefiar educacién y evaluacién, categorizando los objetivos desde

niveles mas simples a mas complejos: recordar, entender, aplicar, analizar, evaluar y crear.

La taxonomia ha sido revisada y ampliada a lo largo de los afios para incluir no solo habilidades
cognitivas, sino también componentes afectivos y psicomotores, adaptandose asi a las
necesidades educativas contempordneas. Esta revision también implicd cambiar algunos de
los nombres y el orden de los niveles para reflejar mdas precisamente la naturaleza del

aprendizaje (Anderson y Krathwohl, 2001). Ver Anexo |.

En el contexto de la educacion, la Taxonomia de Bloom se utiliza para formular objetivos de
aprendizaje claros y medibles, facilitando a los educadores la creacién de estrategias de
ensefianza que abarcan una gama completa de procesos cognitivos. También ayuda a asegurar
que las evaluaciones estén alineadas con los objetivos de aprendizaje, proporcionando una

base coherente para la ensefianza y la evaluacion.

El uso de la Taxonomia de Bloom en la educacidn es evidente en como permite a los docentes
y disefiadores curriculares crear planes de estudio y actividades de aprendizaje que fomentan
un pensamiento mas critico y profundo entre los estudiantes. Ademas, esta taxonomia apoya
la personalizacidon del aprendizaje, permitiendo adaptar la ensefianza a las necesidades
especificas de los estudiantes, promoviendo asi un ambiente educativo mas inclusivo vy

efectivo (Newton et. al., 2020).
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3.2 Participantes

En el marco de nuestro proyecto de innovacion educativa, diversas personas y colectivos
participaran y se veran afectados de manera directa e indirecta. Detallamos a continuacién

estos colectivos y cdmo podrian beneficiarse del proyecto de manera sucinta.
3.2.1 Colectivos de participantes directos
1. Coordinadores del proyecto del centro educativo.

Se contaria con una persona de Jefatura de Estudios, una persona Coordinadora de ciclo
y una persona Coordinadora de Cultura Digital, todo ellos internos del centro educativo,
que trabajarian juntamente con nosotras, como impulsoras del proyecto.

Se podrian beneficiar de un fortalecimiento de liderazgo pedagdgico, mejora en la gestién
de proyectos educativos y oportunidades para impulsar cambios innovadores en el

curriculo.
2. Docentes del centro.

Se requeriria un grupo de 4 a 6 docentes, incluyendo a los tutores de las aulas seleccionadas
y especialistas en las dreas tematicas cubiertas.

Se beneficiarian de desarrollo profesional a través de la implementacién de nuevas
metodologias y tecnologias educativas, mejora en las estrategias de ensefianza y mayor
colaboracidén entre colegas.

Una vez evaluado el impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje todos los docentes
del centro pueden beneficiarse de la implementacién del proyecto en sus respectivos

grupos con las correspondientes adaptaciones.
3. Estudiantes del Segundo Ciclo de Primaria.

El proyecto se centraria en un grupo de aproximadamente 48-50 alumnos de entre 8 y 10
afos, del Segundo Ciclo de Primaria del centro educativo ubicado en Viladecans
(Barcelona). Este rango de edad se ha seleccionado debido a que es una etapa crucial en
el desarrollo cognitivo y socioemocional de los nifios, conforme a las teorias de desarrollo
cognitivo de Piaget.

Se seleccionaria una muestra representativa del cuerpo estudiantil de esas etapas

educativas. La distribucion de género sera equilibrada para asegurar dicha

32



M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo
Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

representatividad y evitar sesgos en los resultados. También se consideraria la diversidad
en habilidades y antecedentes socioecondmicos para abordar un espectro amplio de
perfiles educativos y personales. Esto es vital para evaluar la efectividad de las
intervenciones en diferentes grupos y adaptar estrategias pedagdgicas que respondan a las
necesidades individuales. Se buscaria igualmente tener una muestra diversa que incluya
estudiantes con diferentes necesidades educativas especiales, habilidades y niveles de
competencia académica.

Los beneficios derivan de mejoras en las habilidades de aprendizaje, mayor motivacion,
desarrollo de habilidades socioemocionales y cognitivas a través de las actividades dirigidas

a trabajar las funciones ejecutivas.
3.2.2 Colectivos de participantes indirectos
1. Familias de los alumnos participantes

Podrian beneficiarse de una mayor involucracién en el proceso educativo de sus hijos,
comprensién de nuevas metodologias educativas y beneficios de las actividades de impacto

en funciones ejecutivas.
2. Otros estudiantes del centro educativo

Aunque no participen directamente en el proyecto, pueden beneficiarse de las mejoras en
el ambiente educativo y de las practicas pedagdgicas innovadoras que eventualmente

podrian expandirse a otras aulas y niveles.
3. Universidades, expertos externos y asesores

Podrian tratarse de especialistas en educacién, neurocientificos y neuroeducadores,
especialistas en psicologia educativa, y tecnologias para la innovaciéon educativa que
podrian consultarse para asegurar la calidad y la relevancia del proyecto. Esto repercutiria
en oportunidades para colaborar en un entorno real de aplicacién de teorias vy
herramientas innovadoras, ademas de contribuir al avance del conocimiento practico en

educacion.
3.3 Estrategia metodologica

Este proyecto de innovacion educativa se fundamenta en un enfoque integral que combina

tanto la implementacién de herramientas tecnoldgicas como la aplicacién de metodologias
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activas y participativas. En primer lugar, se emplearan recursos tecnoldgicos innovadores,
tales como aplicaciones mdviles y plataformas interactivas, disefiados especificamente para
fortalecer las funciones ejecutivas. Estas herramientas proporcionardn un entorno dindmicoy
adaptativo que favorecera el aprendizaje personalizado y significativo. Por otro lado, se
integraran metodologias activas que fomenten la participacidn activa de los estudiantes en su
propio proceso de aprendizaje. Se promovera el aprendizaje colaborativo, el juego como
estrategia pedagdgica, el aprendizaje basado en proyectos y la resolucién de problemas
contextualizados. Estas actividades innovadoras y creativas no sélo captaran el interés de los
estudiantes, sino que también estimularan el desarrollo de habilidades cognitivas superiores
y el pensamiento critico. En resumen, el proyecto de innovacién educativa se desarrollara
mediante una combinacién estratégica de tecnologia y metodologias activas, creando un
paisaje de aprendizaje enriquecido que potenciara las funciones ejecutivas en estudiantes de
8 a 10 afios. Este enfoque holistico y centrado en el alumno garantizard un proceso educativo
innovador y eficaz, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI con

confianza y competencia.

Tomando como referencia el manual de Ferndndez Aguirre, R., et al. (2018) Paisajes de
aprendizaje, los paisajes de aprendizaje son una herramienta de planificacion y organizacion
de la actividad educativa que logra la personalizacién cruzando dos modelos pedagégicos
clave: la riqueza de las inteligencias multiples y las estrategias cognitivas clasificadas en la

Taxonomia de Bloom.

Para lograr el objetivo de los paisajes, estos modelos se apoyan en otros cuatro elementos
fundamentales: la gamificacidn, las estrategias cooperativas, el visual thinking y la evaluacién

mediante evidencias.

La gamificacién aprovecha las mecdnicas, reglas y dinamicas de los juegos, incluyendo su
capacidad para atrapar la atencion, y las adapta a la educacién con el objetivo de mejorar el
aprendizaje. Es fundamental que los estudiantes tengan conocimiento previo de estas

dinamicas de juego para garantizar una experiencia fluida y efectiva.

El aprendizaje cooperativo enriquece los paisajes de aprendizaje al fomentar un entorno
colaborativo donde los estudiantes trabajan juntos hacia metas comunes, potenciando
habilidades sociales y emocionales como la comunicacion, el respeto mutuo y la empatia. Esta

metodologia promueve la interdependencia positiva, asegurando que cada miembro del
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grupo contribuya y aprenda de manera significativa. Ademas, al enfrentar desafios y resolver
problemas colectivamente, los estudiantes desarrollan habilidades de pensamiento critico y

toma de decisiones.

El pensamiento visual, conocido también como visual thinking, es una técnica que se
desarrollé en los afios 60 por Rudolf Arnheim y fue popularizada por Dan Roam. Esta
metodologia utiliza dibujos simples y palabras clave para organizar y visualizar ideas
claramente. En su libro “Tu mundo en una servilleta” (2010), Roam describe cémo el
pensamiento visual facilita la comprensién y comunicacion de conceptos, permitiendo que las
ideas se desarrollen de manera rapida e intuitiva. Este enfoque destaca que dibujar no solo
ayuda a expresar conocimientos, sino que también profundiza la comprension vy

personalizacion del aprendizaje.

La cuarta base de los paisajes de aprendizaje se centra en la evaluacién basada en evidencias,
una estrategia que coloca al aprendizaje como su objetivo principal. Es crucial que los
estudiantes comprendan los criterios de evaluacién desde el inicio, lo que fomenta su
involucracién y responsabilidad en su propio proceso educativo, transformandolos en agentes
activos de su aprendizaje. La evaluacion en la educacién personalizada requiere mas que
simples calificaciones numéricas; demanda un enfoque metodolégico enriquecido que utilice
un conjunto de herramientas tanto cuantitativas, centradas en el producto del aprendizaje,
como cualitativas, enfocadas en el proceso. Elementos como rubricas, pruebas escritas y
orales, porfolios y diarios de aprendizaje son esenciales para este enfoque. El porfolio, en
particular, es una herramienta destacada que permite al estudiante liderar su aprendizaje
mediante la autoevaluacion y reflexidn, recogiendo una compilaciéon Unica de trabajos y

evidencias que reflejan tanto el proceso como los resultados de su aprendizaje.

Los paisajes de aprendizaje garantizan la riqueza metodoldgica, la creacién de itinerarios
personales, la integracién de estrategias cognitivas, la implicacién del alumno con decisiones
concretas en su propio aprendizaje, la introduccién de retos y desafios. Al mismo tiempo,
ofrecen una gran flexibilidad en su aplicacion practica, ya que vale tanto para grandes grupos

como para pequefios, con uno o mas profesores, en uno o en dos espacios.

Es importante sefialar que los paisajes de aprendizaje implican la superposicidon de capas
metodoldgicas y generan itinerarios de aprendizaje diferentes a los estudiantes en funcion de

sus enfoques, intereses, necesidades y conocimientos previos. Los paisajes han acabado
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incluyendo de forma general elementos tecnolégicos ya que potencian los procesos de
ensefianza-aprendizaje de una manera integral y las tecnologias son hoy por hoy, parte

fundamental en esa integracion.

Los paisajes de aprendizaje son mucho mas que una metodologia. Mas bien, son, tal como
dice Carlos Negrin (2021), un punto de encuentro de muchas metodologias activas que

permite personalizar el aprendizaje de cada estudiante tenga dificultades o altas capacidades.

Alfredo Hernando describe diez claves para la personalizacidn del aprendizaje que sirven de

base a la metodologia de los Paisajes de Aprendizaje:

1. Los alumnos, centro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Una de las caracteristicas del
aprendizaje personalizado es el nuevo rol que adquieren docentes y estudiantes. El primero
se convierte en guia y el segundo, en parte activa de su proceso de aprendizaje.

2. Un alumno, un aprendizaje, distintas formas de aprender. Detectar los intereses vy
habilidades de cada alumno es la clave para personalizar su aprendizaje,
independientemente del tiempo que se le dedique a cada estudiante.

3. Lo individualizado frente a lo genérico. Los paisajes de aprendizaje permiten fijar distintos
objetivos, rutas e itinerarios de aprendizaje.

4. Uso de diversas fuentes de contenido de aprendizaje. Las distintas fuentes de las que puede
beber un paisaje de aprendizajes enriquecen las experiencias del alumno y no concentran
esta labor en la figura del profesorado.

5. Ajustando el ritmo. Los paisajes resultan una buena herramienta para que cada estudiante
siga su propio ritmo de aprendizaje sin quedarse atrds, evitando lagunas y generando la
opcién de acelerar el proceso para aquellos que lo necesiten.

6. En busca de la autonomia en el aprendizaje. El uso de los paisajes de aprendizaje facilita la
adquisicidon de conciencia sobre el proceso de aprendizaje.

7. La motivacién, motor del aprendizaje. El uso de itinerarios, imagenes, tecnologia vy
gamificacién fomenta la motivacién y estimula la adquisicidon de los conocimientos.

8. Aprendizaje cooperativo. Construccién de conocimiento de forma compartida.

9. Dar la bienvenida a la tecnologia. Integrar la tecnologia en un paisaje de aprendizaje
favorece la adquisicion de todos los puntos anteriores.

10. La evaluacion, mucho mas que la calificacion. El proceso de evaluacién se lleva a cabo

de forma activa que incorpora rubricas y porfolios digitales que miden el rendimiento real.
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Ademas, implican al alumnado en un proceso de metacognicion, haciéndolo consciente de

su aprendizaje. El error se convierte en una oportunidad para aprender.

Tomando en consideracidn las ventajas y beneficios que los paisajes de aprendizaje aportan
en el proceso de un aprendizaje significativo, hemos creado el paisaje de aprendizaje

denominado “Globonautas: Aventura por los 5 continentes”.
Figura 3

Itinerario paisaje de aprendizaje “Globonautas: Aventura por los 5 continentes”

)

GLOBONAUTAS: AVENTURA POR L0S 5 CONTINENTES

Globopuertos

Fuente: elaboracion propia

Para poder implementar este proyecto de innovacién educativa en el centro, debemos ser
conscientes de algunos problemas que puedan surgir, entre ellos la falta de recursos, no solo
los tecnoldgicos o econdmicos, también de recursos humanos especializados en paisajes de
aprendizajes y metodologias activas. Ademas, debemos considerar la resistencia al cambio de
algunos docentes, padres y estudiantes del centro a nuevos enfoques del aprendizaje. Por
otro lado, tenemos que hacer una buena gestion del tiempo, la planificacién y ejecucion de

actividades basadas en metodologias activas y TIC puede requerir mas tiempo.
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3.4 Recursos

Para llevar a cabo este proyecto se van a necesitar tanto recursos humanos, espaciales como
materiales. Es fundamental considerar tanto los planteamientos institucionales, la

planificacion y evaluacion, como la formacion del profesorado.

En relacion con los planteamientos institucionales, es crucial destacar los acuerdos en torno
al proyecto de innovacién educativa que vamos a impulsar. Es necesario fomentar la difusién
de los criterios pedagdgicos establecidos para dar continuidad a la linea metodoldgica de la
escuela, asi como disponer de espacios de reflexion para analizar los resultados académicos

del alumnado y adaptar la accién educativa segln las necesidades detectadas.

La formacién del centro también es un aspecto muy valorado. Serd necesario contar con

diversos expertos para avanzar en la transformacion educativa de la escuela.
3.4.1 Recursos materiales

Los requerimientos de recursos materiales necesarios para llevar a cabo el proyecto de
innovacion propuesto se resumen en la siguiente tabla como requerimientos minimos. Si bien,
creemos conveniente resaltar que la mayoria de los recursos necesarios para el desarrollo de
las actividades ideadas serian en formato digital, mediante distintos software y acceso de
recursos en red. El Presupuesto indicado es aproximado a valores de mercado de los distintos

conceptos.
Tabla 1

Detalle de recursos materiales

Uds.

aprox. Concepto Presupuesto Observaciones
37 Ordenadores con acceso a internet (Un ordenador por cada 22.200 €
dos alumnos)
6 Webcam para grabacion de video 350 € Asignadas a los
docentes
6 Micréfono para grabaciéon de video y audio 300 € Asignadas a los
docentes
25 Dispositivos mdviles: smartphone o tablets con acceso a 2.500 € Asignadas a los
internet alumnos
2 Telescopio 190 €
25 Auriculares para escucha de audio 1.000 € Asignadas a los
alumnos
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3 Pizarras digitales interactivas 2.700 € Para distribuir en el
aula

3 Proyectores 1.200 € Para distribuir en el
aula

Materiales para construccidon de maquetas: cajas de cartéon, 1.500 €
bolsas de poliestireno, pintura, pinceles, pegamento, etc.

Material escolar: papel de dibujo, cartulinas, lapices, [apices 1.500 €
de colores, rotuladores, ceras, tijeras, grapadoras,
cuadernos, etc.

Juegos educativos: Jenga, bloques de construccién, ajedrez, 96 €
Brainbox Naturaleza

Software educativo: Kahoot, Quizizz, Genial.ly, Canva, 500 € Licencias para todos
Adobe lllustrator, AutoCAD, Inkscape, GeoGebra, Microsoft los ordenadores
Paint 3D, Google Earth, MeasureKit AR ruler app, Audacity,

SketchUp o Tinkercad.

Disfraces 300 €

Total Presupuesto: 34.036 €

Fuente: elaboracion propia

3.4.2 Recursos Humanos
El equipo impulsor de este Plan de Innovacidn Educativa estara formado por:

» 1 persona de Jefatura de Estudios.

» 1 persona Coordinadora de Ciclo.

» 1 Coordinador Cultura digital.

» 4 a6 personas del Equipo Docente de Ciclo Medio.

» 3 personas Autoras del PIE.

Se destinara una sesién semanal para planificar, reflexionar y compartir la realizacién del

proyecto, asi como para compartir las evidencias recogidas tras la implementacién.
3.4.3 Recursos espaciales

Por lo que respecta a los recursos espaciales, cabria considerar de forma diferenciada los
espacios necesarios para el equipo de coordinacion e implementacion y el correspondiente al

desarrollo de actividades propuestas.

El primer espacio deberia ser un lugar de reunidn, trabajo de preparacién de actividades y
exposicion y puesta en comun de ideas. Dentro del propio centro educativo se podria habilitar
un aula o espacio de reuniones para ello, dotado de ordenadores, impresoras, pizarras o

proyectores.
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El espacio para el desarrollo de las actividades por parte de los alumnos, lo ubicariamos
también en el centro educativo y debe contar con todos aquellos requerimientos especificos
gue se establezcan en las actividades, por tanto, debe ser versatil, amplio, cémodo y con zonas
de trabajo por equipos. Algunas actividades pueden desarrollarse de forma individual en casa,
en una biblioteca o un lugar que resulte adecuado e inspirador. Por ultimo, también se
proponen actividades que requieren moverse por el centro o incluso salir al exterior, para lo

cual hay que tener previsto todo tipo de autorizaciones y precauciones.
3.5 Actividades

Se proponen un total de 48 actividades que configuran una matriz completa de un paisaje de

aprendizaje.

El cruce entre la Taxonomia de Bloom vy las inteligencias multiples (IIMM) se representa en
una matriz con 48 celdas. Cada celda ofrece la oportunidad de crear un tipo de actividad, de
forma que la inteligencia seleccionada defina su estilo o representacion del aprendizaje y la

categoria de la taxonomia de Bloom, su objetivo.

Ademas, la matriz permite tener una visién clara de qué categorias de la Taxonomia de Bloom
se trabajan en relaciéon con las IIMM vy cuadles faltan para que el paisaje sea completo y

contenga actividades variadas y no repetitivas.

La matriz permite disefiar, en un orden claro y coherente, el contenido a trabajar con el
alumnado. Parte desde las enseflanzas minimas y establece unas metas claras que definan
cual es el objetivo final del paisaje, es decir, qué deben comprender los estudiantes a través
del conjunto de experiencias de aprendizaje que hemos disefiado. Las propuestas didacticas
gue disefiemos no tienen por qué completar las 48 celdas de la matriz, pero las actividades
que disefiemos deben contemplar todas las categorias de la escala de Bloom y todas las
Inteligencias multiples. De esta forma, nuestro paisaje serd mas completo, variado y

estimulante para nuestros estudiantes.

Howard Gardner (1983) publico el libro La teoria de las Inteligencias Multiples, del cual hemos
extraido la conceptualizacion de cada una de ellas para disefar las actividades. Asimismo, el
Col-legi Montserrat, publicaria Una experiencia a compartir: las inteligencias multiples en el
Col-legi Montserrat (2005), presentando un modelo conocido como la “paleta de

inteligencias” con actividades orientativas de las distintas inteligencias de Gardner, que hemos
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afiadido como base para el disefio de las actividades. La fusiéon de ambas teorias nos da como

resultado la siguiente guia:
Tabla 2

Conceptualizacion y ejemplos de aplicacion de las inteligencias multiples de Gardner

La inteligencia lingliistica supone la capacidad para aprender idiomas y emplear el lenguaje para
lograr determinados objetivos. Se trata de una sensibilidad especial hacia el lenguaje hablado y
escrito y estd presente, por ejemplo, en oradores, poetas, escritores o abogados. En la
inteligencia linguistica: escribir todo tipo de textos creativos sin limitaciones, hacer
presentaciones orales, crear juegos de palabras o poesias, elaborar grabaciones, diarios y
publicaciones, explicar en formato de conferencias o como reporteros, y convocar concursos de
oratoria o de chistes.

La inteligencia l6gico-matematica hace referencia a la capacidad de analizar problemas de una
manera légica, llevar a cabo operaciones matematicas y realizar investigaciones cientificas. Es la
inteligencia de cientificos, ingenieros o matematicos. En la inteligencia légico-matematica: crear
féormulas para organizar los contenidos curriculares, cuantificar elementos de la vida real, hacer
estimaciones vy clasificaciones, generar juegos de pensamiento légico o numérico, promover
premisas y silogismos, descifrar e inventar secuencias y patrones, generar organizadores
graficos y deducir premisas de acuerdo con variaciones y cambios en el contenido.

La inteligencia espacial se refiere a la capacidad para reconocer patrones en todo tipo de
espacios. Es la inteligencia que demuestran a gran y pequefia escala navegantes, escultores,
disefiadores, cirujanos o pilotos. En la inteligencia espacial: promover visualizaciones guiadas,
hacer uso de los colores en la organizacién de la informacidn, generar metaforas graficas, hacer
bocetos y dibujar contenido, crear simbolos graficos, disefiar contenidos en forma de graficos o
representaciones, dibujar rompecabezas, crear collages, esculpir y simular espacios con la
imaginacion.

La inteligencia corporal cinestésica supone la capacidad de emplear partes del propio cuerpo o
su totalidad para resolver problemas o crear productos. Se trata de la inteligencia destacada en
bailarines, artistas y deportistas, pero también en mecanicos o investigadores de laboratorio. En
la inteligencia corporal cinestésica: generar respuestas corporales y relacionarlas con conceptos,
crear esculturas de personas, representar ideas con partes del cuerpo, usar partes del cuerpo
para resolver problemas, promover representaciones o juegos de rol, hacer imitaciones, asociar
ideas a conceptos cinéticos, crear objetos con las manos y promover su manipulacion.

La inteligencia musical es la capacidad de interpretar, componer y apreciar pautas musicales. Es
la inteligencia destacada en compositores, musicos y otros artistas. Crear un rap con objeto de
recordar las normas basicas en la transformacion de las unidades de medida es un ejemplo
concreto del potencial para la comprension y el aprendizaje impulsados por nuestras facultades
musicales. En la inteligencia musical: generar ritmos, crear canciones, emplear sonidos
medioambientales o instrumentales, relacionar patrones tonales y musicales con partes del
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contenido, representar actuaciones musicales, construir instrumentos, representar orquestas y
asociar tonos y musicas con ideas y conceptos.

La inteligencia intrapersonal engloba las capacidades para comprendernos a nosotros mismos,
crear un modelo personal util y eficaz y emplear esta informacién con eficacia en la narracion
de nuestra identidad. En la inteligencia intrapersonal: generar reflexiones de aprendizaje,
reconocer tipos de pensamiento y sentimientos, descubrir las propias cualidades, ejercitar
actividades de metacognicién, generar y reconocer metas y objetivos de estudio, narrar una
biografia de aprendizaje propia, imaginar otros estados y pensamientos de personajes de
estudio y vincularlos con la propia biografia.

La inteligencia interpersonal es la capacidad para entender las intenciones, las motivaciones y
los deseos ajenos. Es la que destaca en la relacidon con otras personas y que se muestra en
lideres, educadores, trabajadores sociales, actores, religiosos, médicos o psicdlogos. En la
inteligencia interpersonal: crear grupos cooperativos, promover practicas de empatia,
reconocer el punto de vista de otra persona o de personajes de estudio, comprender sus
motivaciones, adoptar roles y relacionarse con ellos entre compaiieros, reconocer patrones y
pautas de comportamiento vinculados a roles especificos para trabajar en equipo, simular
didlogos, escritos y motivaciones de personajes de estudio en el curriculo e inventar biografias.

La inteligencia naturalista supone la capacidad para reconocer y clasificar a los seres vivos y los
elementos del entorno, crear taxonomias y clasificaciones de elementos vivientes e
interaccionar con ellos o con sus representaciones. Nadie duda, por ejemplo, de que la
creatividad y la obra de Antoni Gaudi es una demostracién evidente de la existencia de las
inteligencias légico-matematica, espacial y naturalista en una combinacién increible con la que
logra una expresion arquitecténica Unica para nuestra cultura. En la inteligencia naturalista:
reconocer patrones arquetipicos en la naturaleza y su representaciéon, promover paseos
naturales y aprendizajes a través de la ventana, crear simulaciones del mundo natural, observar
y relacionar conceptos con plantas y mascotas, elaborar diarios ecoldgicos, crear taxonomias,
impulsar los pasos del método cientifico, impulsar ejercicios de estimulacion sensorial en Ia
naturaleza, crear huertos escolares y usar microscopios, telescopios y otras herramientas de
investigacion insertas en los contenidos del curriculo.

Fuente: Adaptado de Una experiencia a compartir: las inteligencias multiples en el Col-legi Montserrat (2005)

Por su parte, la Taxonomia de Bloom (2001) establece seis niveles de aprendizaje que abarcan
un amplio espectro de estrategias pedagdgicas. Estos niveles se estructuran en forma
piramidal, indicando que las actividades ubicadas en la cima requieren un mayor grado de
complejidad cognitiva. Detallamos a continuacién la conceptualizacidon que se ha utilizado

para el disefio de las actividades:
Tabla 3

Conceptualizacion y ejemplos de aplicacion de la Taxonomia de Bloom
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Crear: Reunir el conocimiento y relacionarlo con elementos culturales para generar productos o
proyectos de valor y originales que no existian con anterioridad. Generar, planear, producir, disefiar,
construir, idear, crear, trazar, elaborar.

Evaluar. Reflexionar sobre el estado del propio aprendizaje. Comprobar, criticar, revisar, formular,
hipotetizar, experimentar, jugar, probar, detectar, monitorizar.

Analizar: Descomponer el conocimiento en diferentes partes, operar con ellas y comprobar cdmo
se relacionan con el esquema general. Diferenciar, organizar, atribuir, comparar, deconstruir,
delinear, estructurar, integrar.

Aplicar. Demostrar lo aprendido tanto en un contexto conocido como en nuevos
contextos. Ejecutar, implementar, desempefiar, usar.

Comprender: Construir nuevos significados a partir de lo aprendido y del nuevo contenido.
Interpretar, ejemplificar, clasificar, resumir, inferir, comparar, explicar, parafrasear.

Recordar: Traer a la memoria informacion relevante. Reconocer, listar, describir, recuperar,
denominar, localizar.

Fuente: Adaptado de Asi trabajan los colegios mas innovadores del mundo (2015)

Presentamos a continuacion el proceso que hemos llevado a cabo para el disefio tanto de

actividades como del paisaje de aprendizaje.
3.5.1 Bloques de actividades

Previamente al disefo de las actividades, hemos optado por realizar una distribucién de todas
las actividades del paisaje entre las tres funciones ejecutivas objeto del proyecto tal y como
se muestra en la siguiente tabla de Matriz de Programacion 1. De esta forma, hemos invertido
el proceso habitual que consistiria en el disefio previo de las actividades, si bien, consideramos

este proceso mas logico y orientado a los objetivos de aprendizaje propuestos.

Por bloques tematicos de funciones ejecutivas, se trabajan 16 actividades para la flexibilidad
cognitiva, 16 actividades para la toma de decisiones y otras 16 actividades para el control

atencional.

Acorde a las inteligencias multiples, se trabajan 6 actividades por cada una de las inteligencias
y, conforme a la Taxonomia de Bloom, se presentan 8 actividades por cada una de las distintas

estrategias.
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Figura 4

Matriz de Programacion 1 — Paisaje de aprendizaje — Actividades por funcion ejecutiva

MATRIZ DE PROGRAMACION 1 Distribucién de actividades Flexibilidad cognitiva Toma de decisiones Control atencional
PAISAJE DE APRENDIZAJE por funcién ejecutiva 4 , |
o ]
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Fuente: elaboracion propia

Detallamos a continuacion informacién relevante y especifica de cada uno de los blogques de

contenido por funcidn ejecutiva y otros aspectos comunes a todos.

Tabla 4

Objetivos y actividades del Bloque 1. Flexibilidad cognitiva y TIC

Actividades Bloque 1. Flexibilidad cognitiva y TIC (NEUROCONEXION)

Objetivos:

» Fomentar la curiosidad sobre el cerebro: Utilizar herramientas tecnoldgicas
interactivas para despertar la curiosidad de los nifios sobre el cerebro y su
funcionamiento.

» Desarrollar habilidades de autorregulacion emocional: Utilizar aplicaciones de
mindfulness y biofeedback disefiadas para nifios para ayudarles a comprender y
regular sus emociones.

» Fomentar la empatia y la comprensién interpersonal: Utilizar herramientas
tecnolégicas para ensefiar sobre la neurociencia de las emociones y la empatia.

Actividades - Numero: 3, 4, 7, 8, 16, 17, 21, 22, 25, 29, 31, 36, 38, 39,44y 46

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 5

Objetivos y actividades del Bloque 2. Toma de decisiones y TIC

Actividades Bloque 2. Tomando decisiones y TIC

Objetivos:

» Fomentar la habilidad para analizar y comparar las distintas alternativas disponibles
antes de tomar una decision.

» Ensefiar a adaptarse rapidamente a cambios de situacién o nuevos datos, y estar
dispuesto a ajustar decisiones previas si es necesario.

» Proporcionar oportunidades para practicar la toma de decisiones y experimentar las
consecuencias de manera segura, lo que ayuda a aumentar la confianza en las
propias habilidades de toma de decisiones.

Actividades - Numero: 1,5, 9, 12, 13, 18, 19, 20, 26, 28, 33, 35,40, 42,47 y 48

Fuente: elaboracion propia

Tabla 6

Objetivos y actividades del Bloque 3. Control atencional y TIC

Actividades Bloque 3. Control atencional y TIC

Objetivos:

» Mejorar la capacidad de atencién sostenida. Desarrollar la habilidad de los alumnos
para mantener la atencidn de manera continua y eficaz durante periodos
prolongados de tiempo en tareas que requieren enfoque y concentracioén.

» Fortalecer la atencién selectiva. Fomentar la capacidad para seleccionar y centrarse
en estimulos relevantes mientras ignoran distracciones, lo que es crucial en entornos
ricos en informacién como internet y los medios digitales.

» Incrementar la velocidad de procesamiento. Mejorar la rapidez con la que los
alumnos procesan la informacidn, lo cual es vital para la navegacion eficiente y el
uso de interfaces digitales y recursos multimedia.

» Desarrollar habilidades multitarea. Aunque la multitarea puede ser desafiante para
el control atencional, el objetivo es ensefiar a los estudiantes a gestionar multiples
flujos de informacién y tareas de forma efectiva.
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» Promover la autorregulacion y el autocontrol. Ensefiar a los alumnos a gestionar su
comportamiento y sus respuestas emocionales mientras interactian con
tecnologias, lo que ayuda a mantener la atencion y evitar la procrastinacion.

»  Estimulacién de la curiosidad y la exploracién autodirigida. Aprovechar las TICs para
estimular la exploracién autodirigida y fomentar la curiosidad, lo que puede llevar a
un aprendizaje mas profundo y a la retencion de la informacion.

Actividades - Numero: 2, 6, 10, 11, 14, 15, 23, 24, 27, 30, 32, 34,37,41,43 y 45

Fuente: elaboracion propia

Tabla 7

Aspectos comunes a los tres bloques

Actividades Bloque 1, 2 y 3. Aspectos comunes

Descripcion:

Mediante una seleccién cuidadosa de 16 actividades por cada bloque, disefiadas con un
propdsito especifico, nuestro enfoque se centrara en el uso de la tecnologia para potenciar
el aprendizaje basado en los principios de la neurociencia. A través de un paisaje de
aprendizaje creado en la plataforma interactiva Genial.ly, accederemos a una variedad de
actividades que aprovechan diversas herramientas tecnoldgicas interactivas y experiencias
practicas. Estas actividades estan disefiadas para avivar la curiosidad, fomentar Ia
comprensién y estimular la creatividad en relacidn con el funcionamiento del cerebro y sus
diferentes facetas.

Medidas de atencidn a la diversidad (si procede):

Dado que las actividades estan relacionadas con la Taxonomia de Bloom vy las Inteligencias
Multiples, y estas son de caracter obligatorio o voluntario, se pueden crear varias rutas
segun las necesidades del alumnado, garantizando asi que todo el alumnado tenga la
oportunidad de participar plenamente y beneficiarse de la experiencia de aprendizaje.

Materiales y espacios:

El alumnado dispondra de los recursos materiales propios de cada actividad, acorde al
detalle especificado en las fichas de actividades y a la tabla de recursos del punto 3.4.2.

El espacio de ejecucidn de las actividades serd, principalmente, los espacios disponibles y
adaptados del centro educativo, con el apoyo y asistencia de los docentes implicados. Si
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bien, algunas de ellas también pueden ser llevadas a cabo desde sus casas, bibliotecas u
otros entornos.

Participantes y/o agrupamientos:

Para llevar a cabo estas actividades, se utilizaran distintos tipos de agrupamientos disefiados
para cumplir con los requisitos especificos y los objetivos individuales de cada ejercicio o
dindmica. Los participantes tendran la oportunidad de trabajar de manera individual, lo que
les permitira explorar y cultivar sus habilidades para la toma de decisiones de forma
independiente. Asimismo, podran colaborar en parejas, promoviendo asi el intercambio de
ideas y la colaboracién entre dos personas. Ademas, se organizardn grupos mas reducidos
de 3- 4 alumnos para fomentar el trabajo en equipo, compartir puntos de vista y abordar
desafios de manera conjunta. Esto facilitard la resolucién colaborativa de problemas vy
estimulard la capacidad de adaptacién cognitiva. La variedad de agrupamientos garantizara
una experiencia educativa diversa y enriquecedora para todos los participantes,
adaptandose a sus preferencias y estilos de aprendizaje, y optimizando el potencial de cada
actividad para fortalecer la funcién ejecutiva relacionada con la toma de decisiones.

Ejecucion y producto final:

La gran mayoria de las actividades propuestas estan disefiadas para ser ejecutadas en un
entorno 100% online, si bien, existen otras que admiten su desarrollo de forma fisica.
Independientemente de la modalidad, el producto o resultado final perseguido, quedard
registrado en el entorno online, con la finalidad de facilitar su evaluacion final bajo la
modalidad de portfolio.

Criterios de evaluacion:
Se contempla un amplio elenco de criterios acorde a los objetivos y actividad planteada.
Resaltar los siguientes:
»  Participacién activa: Evaluar el nivel de participacidon y compromiso de los alumnos
durante la realizacion de las actividades.
» Comprensiéon de conceptos: Evaluar la comprensién de los conceptos de
neurociencia presentados en cada actividad.
» Habilidades tecnoldgicas: Evaluar la capacidad de los alumnos para utilizar
eficazmente las herramientas tecnoldgicas proporcionadas en cada actividad.
» Colaboracién: Evaluar la capacidad de los alumnos para colaborar con sus
compafieros en actividades que requieran trabajo en equipo.
» Creatividad: Evaluar la creatividad en la realizacion de tareas que impliquen disefio,
creacion de contenido o resolucidn de problemas.
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Resolucién de problemas: Evaluar la capacidad de los nifios para aplicar el

pensamiento critico y encontrar soluciones a los problemas planteados en las

actividades.

Adaptabilidad: Evaluar la capacidad de los alumnos para adaptarse a diferentes

entornos y situaciones presentadas en las actividades.

Autoevaluacidon: Promover la autoevaluacion alentando a reflexionar sobre su

propio desempeno y aprendizaje durante las actividades.

Feedback: Proporcionar retroalimentacidn constructiva para ayudarles a mejorar su

desempefio y comprension de los conceptos presentados.

3.5.2 Disefio de actividades

Fuente: elaboracion propia

Con la Matriz de Programacion 1 previa como referencia, se han disefiado las 48 actividades

del paisaje de aprendizaje, confeccionando una segunda Matriz de Programacion.

Figura 5

Matriz de Programacion 2 — Paisaje de aprendizaje — Actividades

MATRIZ DE PROGRAMACION 2
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1 27
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Fuente: elaboracion propia

Control atencional

(oicj

INTRAPERSONAL

= 31
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1 32
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» 33
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1 34
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respuesta?

= 36

Creciendo con
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En el Anexo J, aparecen por orden numérico asignado, un detalle de las 48 actividades del

paisaje de aprendizaje.
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3.5.3 Organizacién de las actividades

Una vez disponemos del elenco de actividades por bloques temdaticos de funcion ejecutiva, se
han clasificado en obligatorias, optativas y voluntarias para dar respuesta a los estilos y niveles
curriculares del aula y garantizar la posibilidad de eleccion. Esto da como resultado una Matriz

de Programacion 3 con 24 actividades obligatorias, 16 actividades optativas y 8 actividades

voluntarias.
Figura 6
Matriz de Programacion 3 — Paisaje e aprendizaje — Actividades por categorias

MATRIZ DE PROGRAMACION 3 Flexibilidad cognitiva Toma de decisiones ~ Control atencional Obligatoria Optativa Voluntaria
PAISAJE DE APRENDIZAJE + ] 1 [ ] [
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Fuente: elaboracion propia

Remitimos al apartado de Anexos el desarrollo integro del paisaje de aprendizaje segun

detalle:

» 3.5.4 Disefio de itinerarios: Ver Anexo K.

» 3.5.5 Establecimiento de calificaciones: Ver Anexo L.

» 3.5.6 Creacion de un marco simbdlico y gamificacion del paisaje de aprendizaje: Ver
Anexo M.

» 3.5.7 Digitalizacidon del paisaje de aprendizaje: Ver Anexo N.
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3.6 Temporalizacién

Figura 7

Cronograma de Gantt con detalle de fases y actividades del proyecto

Septiembre Octubre Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
F NG Actividad Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Semana Semana Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem. Sem.
ase S e i1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1a4 1a4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 &
1 Diagnéstico del centro: cultura
innovacién
1. Incubacién 2 Mapeando oportunidades
3  Eligiendo el reto
4  Creando el equipo
5 Investigando a fondo el reto
6 Imaginando soluciones
2. Definicién
7 Delimitando el proyecto
Definicion de objetivos
9 Disefio de actividades
10 Disefio de paisaje de aprendizaje
3. Disefio
11 Prepararacion de los recursos
12 Formacion del profesorado
13 Prototipado
4. Ejecucién 14 Testeo de prototipos

Ejecucion del programa de

15 actividades

16 Evaluacién
5. Evaluacién
17 Recopilacién y andlisis de datos

6. Reflexion, 18 Reflexion sobre los resultad
ajustes y
mejoras 19 Elaboracién informe final

7. Celebraciol
ele _ra(_:| oY 20 Gala de los Globonautas
reconocimiento

Resultados y aprendizajes.

. Difusio 21
G Escalado

Nota: “Sem.” como abreviatura de Semana.
Fuente: elaboracion propia
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La temporalizacion del proyecto esta organizada a lo largo de un afio académico, dividida en
ocho fases distintas que abarcan desde la incubacién hasta la difusidon de los resultados.
Comienza en septiembre con el diagndstico del centro y mapeo de oportunidades y se
extiende hasta junio con la fase de difusion. Esta estructura permite un desarrollo fluido y
sistematico del programa, asegurando que cada etapa se construya sobre los cimientos de la
anterior, optimizando asi los procesos de enseflanza y aprendizaje bajo un marco de

innovacion educativa.
La programacion de las actividades dentro del proyecto se realizard en diversos momentos:

1. Durante el horario escolar. Integrariamos algunas actividades dentro del horario regular
de clases, siendo la opcion ideal dado que asegura que todos los estudiantes participen y
que las actividades se consideren parte del curriculo.

2. Después de las clases. Esta opcion se activaria para actividades que requieran mas tiempo
o para talleres especiales que complementen el aprendizaje durante el dia. Sin embargo,
se debe considerar la disponibilidad de los estudiantes y el posible cansancio acumulado.

3. Durante bloques de tiempo. Se podrian integrar algunas actividades en los bloques de
tiempo destinados a actividades extracurriculares, especialmente aquellas de trabajo
individual.

4. Dias especificos dedicados al proyecto. Organizariamos jornadas o dias completos
dedicados exclusivamente a las actividades del proyecto que mas tiempo o colaboracién
requieran, siendo una manera efectiva de sumergir a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje sin las interrupciones de un dia escolar normal. Esto también puede servir para
marcar la importancia y el valor del proyecto dentro de la comunidad educativa que podria

estar invitada a participar.
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4. Evaluacion, seguimiento y control

Una evaluacidn es esencial para cualquier proyecto de innovacién educativa. En nuestro caso,
hemos disefiado un plan detallado para responder a preguntas clave como ¢Qué evaluamos?
¢A quién evaluamos? ¢Coémo evaluamos? y ¢ Cuando realizamos la evaluacion? Este plan nos
permitirda medir la efectividad del proyecto, abordar cambios y desafios, y garantizar una
implementacion exitosa y sostenible que promueva un aprendizaje significativo y adaptado a

las necesidades de los estudiantes.
Para llevar a cabo esta evaluacién, hemos establecido diferentes fases y estrategias.

Iniciamos con una evaluacidn inicial para establecer una linea base de conocimientos y
habilidades de los estudiantes, evaluar las competencias tecnoldgicas del personal docente, e

identificar recursos disponibles y necesidades adicionales.
Objetivos:

» Establecer una linea base del conocimiento y habilidades de los estudiantes.

» Evaluar la disposicion y competencias tecnoldgicas del personal docente.

» ldentificar recursos disponibles y necesidades adicionales.

» Para llevar a cabo estos objetivos necesitamos seguir una serie de estrategias, en las
cuales vamos a ir viendo a quien, y como evaluamos, es decir que instrumentos
usaremos y con qué destinatarios del proyecto trabajamos la evaluacién:

» Cuestionarios y pruebas diagndsticas: Realizar evaluaciones iniciales a los estudiantes
para determinar un conocimiento previo de éstos.

» Encuestas a docentes y padres: Recoger informacidn sobre la actitud hacia el proyecto
y las competencias tecnoldgicas.

» Auditoria de recursos: Verificar los recursos tecnolégicos disponibles y necesarios.

Ademas, implementaremos una evaluacién formativa y continua del proceso para hacer un
seguimiento durante toda la duracién del proyecto. Esto nos permitira ajustar estrategias y

abordar cambios necesarios. Para ello nos enfocaremos en los siguientes aspectos:
1. Planificacidn y capacitacién. Objetivos:

» Asegurar que todo el personal docente esté preparado para implementar el proyecto.

»  Definir roles y responsabilidades claras.
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» Planificar actividades y cronogramas detallados.

Estrategias:

» Capacitacion docente: Programar sesiones de formacién sobre el uso de herramientas
tecnoldgicas y metodologias activas.

» Talleres participativos: Incluir a los docentes en la planificacidon de actividades para
promover la aceptacion y el compromiso.

» Definicidn de roles: Asignar responsabilidades especificas a los docentes y personal de

apoyo.
Implementacion y seguimiento. Objetivos:

» Garantizar la correcta ejecucién de las actividades planificadas.

» Monitorear el progreso y hacer ajustes segun sea necesario.

Estrategias:

» Cronograma detallado: Establecer un calendario con fechas clave y actividades
especificas.

» Observacidn y registro: Utilizar herramientas de seguimiento como registros de
observacion en clase, diarios de aprendizaje y plataformas digitales para monitorear el
progreso.

» Reuniones periddicas: Realizar reuniones semanales o quincenales con el equipo
docente para discutir avances y desafios.

Evaluacidn intermedia. Objetivos:

» Evaluar el impacto del proyecto en el aprendizaje y desarrollo de los estudiantes.

» ldentificar dreas de mejora y ajustar el plan de implementacidn.

» Implementar mejoras basadas en la evaluacion realizada.

Estrategias:

» Evaluaciones formativas: Implementar evaluaciones continuas.
» Feedback de estudiantes: Recoger opiniones y sugerencias de los estudiantes sobre

las actividades y herramientas utilizadas.

» Rubricas y porfolios: Utilizar rubricas claras para evaluar proyectos y mantener

porfolios digitales que reflejen el progreso de cada estudiante.
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Finalmente, realizaremos una evaluacion final para determinar el éxito global del proyecto,

extraer lecciones aprendidas, documentar el proceso y resultados, y compartir conclusiones

con la comunidad educativa.

Objetivos:

v

»

»

Determinar el éxito global del proyecto.
Extraer lecciones aprendidas y planificar futuras mejoras.
Documentar el proceso y resultados del proyecto.

Compartir las conclusiones con la comunidad educativa y otros interesados.

Es en este punto en el que podemos hacer una comparacién con la evaluacién inicial, podemos

ver los frutos que ha dado nuestro proyecto, asi como poder redactar un plan de accién y

mejora en caso de que se continuase con el proyecto, asi como ser consciente toda la

comunidad educativa de los logros conseguidos. Para todo ello vamos a realizar:

»

»

»

»

»

»

Evaluaciones sumativas: Realizar pruebas finales y proyectos de cierre para evaluar el
aprendizaje logrado.

Encuestas de satisfaccion: Recoger opiniones de estudiantes, docentes y padres sobre
la experiencia general del proyecto.

Andlisis comparativo: Comparar los resultados finales con la linea base inicial para
medir el impacto.

Informe final: Elaborar un informe detallado que incluya el analisis de datos,
conclusiones y recomendaciones.

Presentaciones: Organizar presentaciones y talleres para compartir los resultados con
la comunidad educativa.

Publicacion de resultados: Publicar los hallazgos en la web del centro educativo y en

boletines informativos.

4.1 Sistemas y evidencias de seguimiento y control

Toda la recogida de informacidn realizada en este proceso de seguimiento y control se podra

realizar con distintas aplicaciones como son: Kahoot, Quizizz, Socrative, Plickers o Google

54



M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo
Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

Forms. Vamos a especificar a continuacién un plan especifico con una serie de sistemas y

evidencias de seguimiento y control:

Tabla 8

Sistemas y evidencias de sequimiento y control

Técnica

Instrumentos

Destinatarios

Evidencias

Encuestas a
docentesy
padres

Auditoria de
recursos

Capacitacion
docente
(sesiones)

Talleres
participativos

Definicidon de
roles

Cronograma
detallado

Reuniones
periddicas

Feedback de
estudiantes

Informe Final

Presentaciones y
publicacidn de
resultados

Analisis
comparativo

Encuestas de
satisfaccion

Encuestas en linea

Lista de verificacion
de recursos

Registro de
asistenciay
evaluacidn

Actas de talleres 'y
listas de asistencia

Documentos de
asignacion de roles

Calendario digital y
fisico
Actas de reuniones

Entrevistas

Documento de
informe final

Presentaciones,
talleresy
publicaciones en
linea

Informes de analisis

de datos

Encuestas post-
proyecto

Docentesy
padres

Personal
administrativo

Docentes

Docentes

Equipo docente
y personal de
apoyo

Equipo de
proyecto

Equipo docente

Estudiantes

Comunidad
educativa

Comunidad
educativay
publico en
general

Equipo de
evaluacion

Estudiantes,

docentesy
padres

Datos de encuestas recopilados y
analizados para evaluar actitudes y
competencias tecnoldgicas.

Informe de auditoria que identifique
los recursos tecnoldgicos disponibles
Yy hecesarios

Certificados de participacion,
evaluaciones de satisfaccion y
dominio de competencias

Documentos con las ideas y
aportaciones surgidas de los talleres

Lista de roles y responsabilidades
claramente definida

Registro de actividades y
cumplimiento de plazos

Resumenes de reuniones y
decisiones tomadas documentadas

Datos recopilados y analizados para
implementar mejoras

Informe detallado publicado y
presentado en la web del centroy en
boletines informativos.

Registro de presentaciones y acceso
a publicaciones en la web del centro.

Comparacion detallada de
resultados iniciales y finales

Datos recopilados y analizados para
medir la satisfaccion general

Fuente: Elaboracion propia
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4.2 Sistema de evaluacion

Toda la recogida de informacion realizada en este proceso de evaluacién se podra realizar con

distintas aplicaciones como son: Kahoot, Quizizz, Socrative, Plickers o Google forms. Vamos a

especificar a continuacion un plan especifico con una serie de sistemas de evaluacion:

Tabla 9

Sistemas de evaluacion

Cuestionariosy Observaciony Evaluaciones Rubricasy Evaluaciones
Pruebas Registro Formativas Portafolios Sumativas
Diagndsticas

Instrumentos  Cuestionarios  Plantillas de Pruebas Rubricas Pruebas
en linea, observacion, formativas y especificasy  finales.
pruebas diarios de evaluaciones portafolios
diagndsticas aprendizaje. en linea. digitales.

Destinatarios

Evidencias

adaptadas a
cada nivel
educativo.

Estudiantes

Resultados de
los
cuestionarios y
pruebas
archivados
digitalmente y
analizados
para
establecer la
linea base.

Estudiantes vy
docentes

Registros de
observaciony
diarios
archivados y
analizados
periddicament
e.

Estudiantes

Resultados de
evaluaciones
archivados y
analizados
para ajustes.

Estudiantes

Evaluaciones
archivadas y
portafolios
revisados
periddicame
nte.

Estudiantes

Resultados de
evaluaciones
sumativas
comparados
con la linea
base inicial.

Fuente: Elaboracion propia
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5. Difusion, sostenibilidad y viabilidad

El principal objetivo de la difusidon es incrementar la visibilidad del proyecto, promover la

participacién de la comunidad educativa y otros grupos de interés, y facilitar la adopcién de

sus métodos y resultados por otras instituciones educativas. Estrategias:

1. Jornada interna.

Objetivo: Dar difusién a las personas directamente afectadas (docentes, estudiantes y

personal administrativo).

Descripcidn: La jornada interna sera un evento organizado dentro del centro para presentary

discutir los resultados del proyecto innovador.

Componentes clave:

»

»

»

»

»

»

Fecha y lugar. Elegiremos una fecha en dia no lectivo o final de trimestre y un lugar
adecuado dentro del centro educativo para maximizar la asistencia.

Agenda del evento. Crearemos una agenda detallada que incluya una bienvenida del
director, presentaciones de los resultados por parte de los responsables de la
innovacion, talleres interactivos para profundizar en los hallazgos, y una sesién de
preguntas y respuestas.

Ponentes. Responsables de la innovacidn educativa y a otros expertos relevantes para
presentar y dirigir las sesiones. Incluiremos instituciones publicas o privadas que
puedan estar interesadas en colaboraciones o posteriores patrocinios y promociones.
Contenido. Presentaciones, materiales de apoyo (folletos, informes y resumenes) y un

libro electrénico. Talleres practicos donde los participantes puedan explorar y discutir.

Difusion del evento. Web del centro, newsletter, articulos en periédicos locales y redes
sociales.
Seguimiento. Evaluacién: Recoger feedback de los asistentes a través de encuestas

para mejorar futuras jornadas.

2. Plataforma virtual anidada en la web del centro.

Objetivo: Proporcionar un acceso continuo y centralizado a los resultados y recursos

relacionados con la innovacion educativa.
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Descripcidn: Utilizar una plataforma de gestién del aprendizaje (Learning Management

System, LMS) para una comunicacién efectiva y centralizada.
Componentes Clave:
» Creacidn de un espacio especifico dentro del LMS dedicado a la innovacién educativa.

» Acceso. Asegurar que todos los miembros de la comunidad educativa tengan acceso.
» Contenido. Documentos detallados, informes, graficos y presentaciones sobre los
resultados. Materiales multimedia con videos, infografias y grabaciones de la jornada
interna y del proceso seguido. Libro electrénico. Enlaces a recursos adicionales,

articulos académicos y materiales de referencia relacionados con la innovacion.

» Interaccidn y colaboracién. Foros de discusidon con los miembros de la comunidad
educativa donde puedan hacer preguntas y compartir sus opiniones. Webinars y
sesiones en vivo para presentar los resultados y permitir la interaccién en tiempo real
(grabacién de sesiones). Incluir acceso a redes sociales desde la plataforma para
incrementar la difusién e interaccion.

» Evaluaciéon y retroalimentacion por medio de encuestas y formularios.

3. Redes sociales y comunidad profesional de aprendizaje. (Ver desarrollo completo en

Anexo 0O).

Para asegurar la sostenibilidad y viabilidad del proyecto, es crucial establecer un sdlido plan
de gestidon que incluya la asignacion eficiente de recursos, tanto humanos como materiales.
Deberan establecerse métricas claras de evaluacion del rendimiento para garantizar que los
objetivos del proyecto se estan cumpliendo eficazmente. Ademas, se buscara la participacion
activa de todos los stakeholders para fomentar la adopcién y la adaptacidn continuas del
proyecto. Esto incluird sesiones de feedback regulares para adaptar y mejorar el proyecto

conforme avanza, asegurando que sigue siendo relevante y efectivo en el tiempo.

La viabilidad a largo plazo también dependera de la busqueda activa de financiacion adicional
y alianzas estratégicas con otras instituciones educativas y organizaciones que puedan aportar
nuevas perspectivas y recursos al proyecto. Esto permitira no solo mantener el proyecto sino

también escalarlo para aumentar su impacto y alcance.

58



M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo
Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

6. Conclusiones y autoevaluacion

Se aplique o no este proyecto de innovacidn educativa, es fundamental reflexionar sobre los

objetivos propuestos y su potencial alcance. Diseflar un programa para la mejora de las

funciones ejecutivas (atencion ejecutiva, flexibilidad cognitiva y toma de decisiones) para el

alumnado de 8 a 10 aios, utilizando metodologias activas y el uso de las TIC, ha sido un reto

muy significativo. Este proyecto responde a la necesidad urgente de implementar estrategias

pedagdgicas que preparen a nuestros estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI,

caracterizado por la rapida evolucidn tecnoldgica y la creciente complejidad global.

En cuanto a los objetivos especificos podemos concluir que:

»

»

»

Analizar la relacidon entre metodologias activas y el desarrollo de las funciones ejecutivas:
Este objetivo ha sido alcanzado mediante una revision exhaustiva de la literatura
existente. Los estudios empiricos analizados demuestran claramente que las metodologias
activas tienen un impacto positivo en la flexibilidad cognitiva y el control atencional de los
estudiantes.

Proponer un marco tedrico que integre las metodologias activas en el desarrollo curricular:
Hemos logrado desarrollar un marco tedrico sélido que no solo integra las metodologias
activas dentro del curriculo educativo, sino que también proporciona ejemplos practicos
y estrategias claras para su implementacion. Proponer un marco teédrico que integre las
metodologias activas en el desarrollo curricular: Hemos logrado desarrollar un marco
tedrico sélido que no solo integra las metodologias activas dentro del curriculo educativo,
sino que también proporciona ejemplos practicos y estrategias claras para su
implementacidén. Esto permitira a otros educadores adoptar y adaptar estas metodologias
en sus propios contextos.

Evaluar el impacto potencial de estas metodologias en el aprendizaje y desarrollo de los
estudiantes: A través de un analisis detallado de estudios de caso y datos empiricos, hemos
evaluado el impacto positivo de estas metodologias. Los resultados destacan mejoras
significativas en las habilidades de los estudiantes, subrayando la eficacia de estas

estrategias pedagogicas.

Las principales aportaciones de este trabajo radican en ofrecer una visién clara y, sobre todo,

practica, de cdmo las metodologias activas pueden integrarse en el entorno educativo para
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fomentar el desarrollo de funciones ejecutivas. Los datos relevantes, extraidos de multiples
estudios, subrayan la eficacia de estas metodologias en la mejora del control atencional y la
flexibilidad cognitiva, habilidades esenciales para la autorregulacién y el éxito académico de

nuestros estudiantes.

Desde una perspectiva mas personal, este trabajo representa un gran proyecto para la
innovacion educativa que se quiera implementar en un centro de Educacion Infantil y
Primaria. Destacamos la necesidad de enfoques pedagdgicos dindmicos y participativos que
hagan del aprendizaje una experiencia mas rica y significativa. Sin embargo, también es
importante reconocer las limitaciones encontradas durante el desarrollo del trabajo; la gran
dimensién del paisaje de aprendizaje teniendo en cuenta la Taxonomia de Bloom vy las
Inteligencias Multiples, sin olvidar el Disefio Universal del Aprendizaje, asi como la falta de

recursos como el tiempo, han sido desafios constantes.

El apoyo de nuestra directora ha sido totalmente necesario para concretar nuestras ideas y

poder avanzar en la redaccion de este trabajo fin de master.

El trabajo se ha dividido entre los miembros del grupo, asegurando una distribucién equitativa
de las responsabilidades, teniendo en cuenta la experiencia y las responsabilidades de cada

una, asi como respetando los tiempos de cada una, segun su situacion personal.

En conclusién, este trabajo no solo aporta un marco tedrico valioso y evidencia empirica sobre
la eficacia de las metodologias activas, sino que también resalta la importancia de seguir
innovando en el ambito educativo. Preparar a nuestro alumnado para un futuro incierto y
dindmico es crucial, y la implementacion de estas estrategias y actividades tiene el potencial
de transformar el aprendizaje y el desarrollo personal de nuestros alumnos, haciendo del

proceso educativo una experiencia mas rica y significativa.
De cara al futuro, se abren diversas lineas de trabajo e investigacidn a partir de este proyecto:

1. Implementacién y evaluacion practica: Llevar a cabo estudios de investigacidon-accion que
evalien la implementacion practica de las metodologias activas en diferentes contextos

educativos para medir su impacto a largo plazo en las funciones ejecutivas de los estudiantes.

2. Desarrollo de nuevas metodologias: Investigar y desarrollar nuevas metodologias activas y
herramientas TIC que puedan complementar las existentes, con el objetivo de mejorar aun

mas la flexibilidad cognitiva, el control atencional y la toma de decisiones.
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3. Formacién del profesorado: Disefiar programas de formacidon para profesores que les
permitan integrar eficazmente las metodologias activas en su practica diaria, asegurando que
todos los educadores estén equipados con las herramientas necesarias para fomentar el
desarrollo de funciones ejecutivas en sus estudiantes. Crear redes de aprendizaje entre iguales
para compartir las experiencias y las buenas practicas sobre la integracién de las metodologias

activas.

4. Evaluacién de instrumentos: Ampliar la gama de instrumentos de evaluacion utilizados para
medir el impacto de las metodologias activas, asegurando una valoracion mdas completa y

precisa de sus efectos en el aprendizaje y desarrollo de los estudiantes.

Estas lineas de trabajo e investigacion no solo tienen el potencial de enriquecer el campo de
la innovacién educativa, sino que también nos demuestran que estamos en el camino correcto
para crear un entorno educativo donde cada persona pueda desarrollar su maximo potencial

y estar preparado para los desafios del futuro.

Tal y como dijo Robert Collier, podemos comprobar en este TFM que

“El éxito es la suma de pequenos esfuerzos repetidos dia tras dia”
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8. Anexos

Anexo A. Tipologias de innovacion publica segin el Modelo IAAP de impulso de
proyectos de innovacion
Figura 8

Tipologias de innovacion publica. Modelo IAAP

De servicios (productos):

Creacion o mejora de servicios publicos. Se
crea o mejora el “producto” final que recibe
y percibe la ciudadania.

©_Y
@

ft

De procesos (flujos):

Cambios en los flujos de los procesos que
transforman el modo en que se trabaja
internamente.

De cultura y gestion del personal publico
(personas):

Cambios en las politicas de gestion de
las personas que trabajan dentro de la
Administraciéon para mejorar su actitud y
aptitud.

47

Organizativa (estructuras):
Modificaciones en los organigramas, las
estructuras organizativas y los modelos de
liderazgo.

De marco administrativo interno
(normas):

Modificaciones en el marco regulatorio
administrativo interno para simplificar
procesos Yy liberar la creatividad en el
funcionariado.

De politicas publicas (legislacion):
Cambios en la produccién legislativa y en

el diseno de politicas publicas.

L

Fuente: Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Anexo B. Fases del Modelo IAAP de impulso de proyectos de innovacion
Figura 9

Fases del Modelo IAAP del proceso innovador ()

PREPARATE PARA EL VIAJE

() !

E  —— 0 "': 1] —+—- J’:

= o /ET'? 1 wal :

z g :

= 3 2 1
CREAR ELEGIR EL RETO MAPEAR
EL EQUIPO DE INNOVACION OPORTUNIDADES

=

Qo

L4

rd

i

1]

(]

EJECUCION

IMPLEMENTAR Y REALIZAR
ESCALAR LA SOLUCION VALIDACION FINAL PLAN DE TAREAS

EJECUTAR EL

Fuente: Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Fase-3 de

EJECUCION

comprende los dltimos tres pasos a partir de
que el proyecto esta bien definido, incluyendo
la ejecucion propiamente dicha de las tareas
previstas, asi como la validacion del prototipo
a escala piloto, y la implementacion a escala de
la solucion. Esta dltima fase necesita de mucho
acompafamiento, mentorizacion y respaldo
institucional.

Fases del Modelo IAAP del proceso innovador (1)

-

=

Qulero Innovar pero no sé por donde empezar
En este caso, tienes que realizar el itinerario
completo, comenzando por el paso-1de hacer
un diagnostico que te sirva para detectar
oportunidades.

._.@._.

©

Tengo unreto ya elegldo

Si ya tienes decidido un reto de innovacion sobre

el que trabajar, pero no tienes todavia un equipo,
comienzas el itinerario por el paso-3 para rodearte
de las personas adecuadas. Si ya tienes el equipo,

entonces arranca directamente por el paso-4,
haciendo la inmersion o investigacion que te ayude
adelimitar el proyecto.

)

\

Tengo ya un proyecto definido
Siya tienes el proyecto de innovacidn bien definido,
conunos objetivos y un plan de tareas muy claro
que satisfaga los requerimientos formales de la
Administracion (descritos en la Ficha-8 de la Guia);
entonces vas directamente al paso-7 de ejecucion
de las tareas hasta el final de la hoja de ruta.

Fuente: Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Anexo C. Fases del Modelo IAAP de impulso de proyectos de innovacion. Funnel

de innovacioén y proceso de Design Thinking publico.

Figura 11

Funnel de innovacidn y fases del Modelo IAAP (1)

OPORTUNIDADES - EVALUACION

PRIORIZACION DEFINICION EJECUCION SEGUIMIENTO
PROYECTO
P—
Fuente: Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
Figura 12
Funnel de innovacion y fases del Modelo IAAP (11)
DESIGN THINKING | )
MOD. PROYECTOS PUBLICOS PROCESO DESIGN THINKING PUBLICO
TOMAR
CONCIENCIARSE MIRAR EMPATIZAR e ARRIESGARSE EVALUAR

De que hay que
cambiar el chip...

Y no dejarlo por

imposible porque no
se puede cambiar la -

administracion

Mas alla de la
montana de
expedientes

Poniéndote en el
lugar de los
ciudadanos

Salir de la rutina,
cambiar habitos,
leer...

. Preguntar a tu
- sobrino/a, participar -
en redes sociales,
perder (ganar)
tiempo con las
personas usuarias

. Y elegir el problema
. onecesidad que se

va a trabajar

: Elegir un asunto que :

podamos abarcar,

. digerible, ganable, si

es con victorias
rapidas mejor

. Y probar soluciones

alternativas con la
gente

No realizamos un
proceso de pensa-
miento de disefio
para solucionar los

: problemas a la gente,
. sino para trabajarlos :

juntos

Fuente: Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)

De modo riguroso,
transparente y
proactivo... para

volver a empezar

+ Sin miedo al fracaso,

con resiliencia, y
sobre todo,

perdamos tiempo en

contarloy
concienciar...
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Anexo D. Modelo IAAP. Fase 1. Diagndstico del centro: cultura de innovacion.

Para realizar el diagnéstico inicial del centro y valorar si realmente se podria implementar una

propuesta como la descrita en nuestro proyecto, emplearemos la Ficha 2 del Modelo IAAP

“Diagnéstico: Condiciones organizativas que favorecen la innovacidon” que analiza tres areas

distintas relacionadas con la innovacion: la actitud de las personas, el clima organizativo y los

sistemas de innovacion y protocolos. Reflejamos a continuacidn la valoracion asignada a cada

cuestion:

Figura 13

Diagndstico de la cultura de innovacion del centro ()

Cod.

Condiciones

EMPLEADO/AS Y
FUNCIONARIO/AS
iComo se ven a si
mismo/as? ;Qué
predisposicion tienen?

PERSONAL DIRECTIVO
;Como actuan las personas
con responsabilidades
formales?

PERSONAS USUARIAS
iQueé percepcion y
expectativas tienen las
personas usuarias?

Negativas (en contra)

1 2

Actitud pasiva. En su mayoria
rechaza la innovacian.
Entienden la innovacidn como
algo poco o nada util, que
consume mucho tiempo de
tareas realmente importantes.
Existe una actitud inmovilista y
un fuerte apego a las rutinas
administrativas.

Practican un liderazgo
inmavilista preocupado sobre
todo por cumplir la normativa.
No les interesa la innovacion,
que s algo gue consideran
poco Util porque los distrae de
lo importante.

Las personas usuarias
(ciudadania o tlientes internos’)
estan conformes con lo que
reciben y no exigen mejoras, ni
innovaciones. Sus expectativas
son bajas.

ACTITUD DE LAS PERSONAS

Positivas (a favor)

& 5

Auto proyeccion positiva como
personas innovadoras. En su
mayoria acoge bien la
innovacian. Actitud abierta
hacia los cambios. Entienden
que la innovacian es algo
importante, para lo que hay que
buscar tiempo.

Apuestan por un liderazgo
inconformista, con vocacion
innovadaora. Se interesan por la
innovacion, e intentan buscar
tiempo para ello.

Las personas usuarias
{ciudadania o ‘clientes internos’)
exigen mejoras. Sus
expectativas de innovacidn son
altas.

Puntuacion
de mi area

Fuente: Adaptado de Ficha 2. Diagndstico. Condiciones organizativas que favorecen la innovacion.
Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Diagndstico de la cultura de innovacion del centro (I1)

Cod.

10

CULTURA DE GESTION (CLIMA ORGANIZATIVO)

Condiciones

CONFIANZA/AUTONOMIA
:Se confiaen las personasy
se les da autonomia para
co-responsabilizarse de los
procesos?

COMUNICACION
;Como es la comunicacion
interna?

FLEXIBILIDAD/AGILIDAD
ilLas practicas de gestion
son agiles y flexibles?

GESTION DEL RIESGO Y EL
ERROR

:Como se gestiona la toma
de riesgos y el error?

CREATIVIDAD
+5e buscan soluciones
creativas a los retos?

COLABORACION
;5e estimulala
colaboracion?

ESPIRITU CRITICO

+Se gestiona la critica de
forma constructiva y
saludable?

Negativas (en contra)

1 2

Exceso de control: se pide
autorizacion para casi todo. E|
control se hace a priori. Se
delega muy poco. Mo se
fomenta la co-responsabilidad
individual, ni la colectiva.
Tampoco se cuidan alas
personas.

Patron de comunicacian
centralista y vertical. Poco
margen para que fluyala
informacion entre niveles.

Burocracia y exceso de
organizacion
("sobre - organizacion”)

Intolerancia hacia el error.
Umbral de "riesgo aceptable”
demasiado conservador.

Aceptacion pasiva y acritica de
la vision mas ortadoxa del
derecho administrativo.

Se prima una cultura
competitiva o individualista.

Imposicion de una cohesion
falsa o de una lealtad
acomodaticia.

Positivas (a favor)

L 5

Cultura de gestion basada en la
confianza: se escucha y se
tiene en cuenta la opinién de
las personas. Se favorece la
iniciativa (autonomia). Se
cuidan a las personas. La
supervision, si hace falta, se
hace a posteriori.

Comunicacion P2P (entre
iguales). Canales fluidos,
sistematicos y transparentes.

Capacidad de adaptacion a los
cambios con respuestas agiles.
Rapidez para implementar

ideas o soluciones innovadoras.

Tolerancia al error y aceptacion
del riesgo como parte de la
gestion piblica (‘es mejor pedir
perdon, que permiso’).
Conciencia de que la
innavacion no prospera en un
entorno que castiga el error.

Abordaje creativo y
cuestionamiento saludable dal
marco regulatorio que se
demuestra absoleto y
obstaculizador de la
innovacian.

Se estimulan las practicas
colaborativas.

Gestion saludable de la
discrepanciay de la critica. La
direccion gestiona con
naturalidad la friccion creativa.

Puntuacion
de mi drea

Fuente: Adaptado de Ficha 2. Diagndstico. Condiciones organizativas que favorecen la innovacion.
Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Diagndstico de la cultura de innovacion del centro (111)

Cod.

12

13

14

15

SISTEMAS DE INNOVACION (PROTOCOLOS)

Condiclonas

VISION DE LA INNOVACION
:0ue se entiende por
innovacion?

SISTEMA/PROTOCOLO
Existe algan sistema
estructurado para gestionar
la innovacion?

CULTURA DE DIAGNOSTICO
:Se dedica tiempo y
recursos al analisis de
causas?

GESTION POR EQUIPOS Y
PROYECTOS

iGestion funcional y
vertical, o transversal y
multidisciplinar basada en
procesos?

EXPERIMENTACION
£5e habilitan espacios para
la experimentacion?

GESTION DEL
CONOCIMIENTO

;Se cuida y prioriza la
formacion en innovacion del
personal?

Fuente: Adaptado de Ficha 2. Diagndstico. Condiciones organizativas que favorecen la innovacién.

Negativas (en contra)

1 2

Se tiende a reducir la
innovacion ala que es de
naturaleza tecnoldgica. La
tecnologia se ve como un fin.
Enfasis en la mera “renavacion
tecnologica’.

No hay un sistema, s solo por
impulso individual y cada uno
se busca la vida como puede.

Suposiciones y abordaje
superficial sin pausas para
reflexionar.

Fragmentacion y
especializacion funcional, Se
sigue un "modelo taylorista”™
orientado a cumplir la tarea
asignada (mera gestion de
expedientes). Cada area o
departamento se centra en su
tarea, colaborando poco con
las demas. No hay “gestion por
procesos” transversales.

Impera un apego estricto a las
rutinas administrativas.

Se invierte poco en formacian.
No hay un mecanismo para
gestionar el talento y el
conocimiento de las personas
que se necesita para innovar.
Pobre capacidad para
compartir y replicar buenas
practicas. Mo se dedica tiempo
a identificar experiencias
innovadoras externas.

Positivas (a favor)

L 5

Se entiende y aborda la
innovacidn con un enfoque
integral (de gestion,
organizativa, etc.). La
tecnalogia es sola un medio.

Existencia de un sistema, de un
protocolo reconocido
institucionalmente, para
proponer y gestionar proyectos
de innovacion.

Se implementan mecanismos
para el analisis sistematico de
las causas de los fallos y la
deteccidén de oportunidades de
mejora.

Trabajo en equipos
multidisciplinares y
autogestionados para
proyectos orientados a la
ciudadania o la persona usuaria
interna. El modelo organizativo
facilita la busqueda de sentido
y de finalidad significativa al
trabajo que se hace.

Se habilitan espacios parala
experimentacion, para probar
enfogues y procedimientos
NUBVoS.

Se invierte mucho en
formacion. Existen
mecanismos para identificar el
talento y el conocimiento de las
personas (jDuién sabe qué?),
asi como para gestionarlo y
compartirlo. Capacidad para
integrar buenas practicas
externas.

Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Diagndstico de la cultura de innovacion del centro (1V)

Cod.

17

18

19

20

SISTEMAS DE INNOVACION (PROTOCOLOS)

Condiciones

TIEMPO/DEDICACION
:Se reserva tiempo para
actividades de innovacion?

RECONOCIMIENTO
:Se reconocen, y valoran,
las personas que innovan?

ASIGNACION DE
RESPONSABILIDADES
¢Existen personas, y
estructuras,
responsabilizadas de
gestionar la innovacion?

PRESUPUESTO

¢Existe un presupuesto
habilitado para financiar
proyectos de innovacion?

MNegativas (en contra)

La agenda solo permite
actividades rutinarias y
resolver lo urgente. Siempre se
esta de "apagafuegos”.

Las personas que innovan son
‘toleradas’, aceptadas, pero no
se les premia, ni reconoce. El
desarrollo profesional no tiene
en cuenta el merito o esfuerzo
creativo e innovador de las
personas.

Sedejatodoala
espontaneidad, sin una
estructura o soporte de
gestion.

No hay ningun presupuesto
para innovar, Impera el
“Buscate la vida".

Positivas (a favor)

4 5

Disponibilidad de tiempo para
innovar y mejorar lo
importante. Se asigna y
reconoce tiempoala
innovacion en las agendas.

Las personas que innovan son
valoradas y reconocidas. Se
promueve el desarrollo
profesional, y se asignan
funciones/tareas estimulantes,
en funcion del merito y el
esfuerzo.

Se asignan responsabilidades o
roles a personas para impulsar
la innovacion, para que se
preocupen de gestionarla.

Existen partidas
presupuestarias para financiar
proyectos y equipos de
innovacion.

Fuente: Adaptado de Ficha 2. Diagndstico. Condiciones organizativas que favorecen la innovacion.
Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)

La primera parte examina la disposicion hacia la innovacién en tres grupos diferenciados. En
el grupo de empleados y funcionarios, predomina cierta resistencia a la innovacién,
mostrando una postura pasiva y un arraigado apego a las practicas administrativas. El equipo
directivo, en cambio, presenta una actitud mas abierta y favorable hacia la innovacion,
indicando un liderazgo proactivo y receptivo al cambio. Por su parte, los usuarios demuestran

altas expectativas hacia la innovacidén y estan abiertos a adoptar mejoras.

La segunda parte del diagndstico analiza el ambiente organizacional en términos de cultura
de gestidn. Los hallazgos revelan un nivel moderado de confianza y autonomia, lo que sugiere

gue se fomenta la iniciativa individual y se presta atencién a las sugerencias del personal. La
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comunicacion interna es percibida de manera positiva, con canales eficaces y activos. No
obstante, se observa una baja flexibilidad y agilidad en las practicas de gestidn, lo que podria
sefialar una rigidez organizativa y resistencia al cambio, posiblemente debido a procesos
burocraticos. Se nota una mayor apertura hacia la asuncién de riesgos y la creatividad,
permitiendo cierta tolerancia al error y promoviendo enfoques creativos en la solucién de

problemas. La colaboracién y el pensamiento critico son areas con potencial de desarrollo.

La tercera seccidn evalla los sistemas y protocolos de innovacién. Los resultados indican que
hay espacio significativo para mejorar en todas las areas evaluadas, con bajos puntajes en
vision de innovacidn, sistemas/protocolos y cultura diagndstica. Esto indica una perspectiva
de la innovacién mas centrada en la tecnologia como un fin, y no como un medio, la falta de
sistemas estructurados para la administracién de la innovacién y un enfoque superficial en el

analisis de causas.

La gestion basada en equipos y proyectos, la experimentacién, y la gestion del conocimiento

también reciben valoraciones algo bajas.

Como resumen indicar que esta evaluacién detallada de la capacidad de innovacion del centro
educativo muestra areas clave de fortaleza y oportunidades de mejora. Identifica claramente
los desafios en términos de cultura organizativa, disposicion hacia la innovacién y estructuras
de gestidn, lo que proporciona una base sélida para estrategias de implantacidn, desarrollo y

mejora.
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Anexo E. Modelo IAAP. Fase 1. Mapeado de oportunidades.

De acuerdo con el Modelo IAAP de innovacion, la primera etapa de incubacién incluye un
mapeo de oportunidades definidas como “todas las opciones viables de innovacion
significativa que podemos detectar”. Para este propdsito, se trabaja sobre un inventario de 37
alternativas fundamentadas en las seis categorias de innovacidn publica, cuyo fin es dirigir
esfuerzos hacia proyectos que no solo sean sugerentes, sino que también respondan a

necesidades sociales prioritarias.

Tras revisar el inventario, optamos por aplicar el método creativo denominado “La prueba de
los 100 €” para priorizar y evaluar las alternativas. Este método implica la distribucién de un
billete de 100 € entre todas las opciones disponibles. Veamos el resultado de nuestra

adjudicacion de 300 €.
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Figura 17
Mapeado de oportunidades ()

INNOVACION DE SERVICIOS (PRODUCTOS)
Orientados al usuario final, a la ciudadania = Creacian o mejora de servicios publicos. Se crea o mejora el
“producto” final que recibe y percibe la ciudadania

ordena segun
preseleccion su interés

15€

de Crowdsourcing para incorporar a la ciudadania en el disefio colectivo de

1 Co-disefio de productos y servicios: Laboratorios Ciudadanos e iniciativas O
los servicios que necesitan.

simplifiquen y faciliten los procesos de tramitacion por parte de la
ciudadania, para evitar desplazamientos y otras incomodidades.

8€

9 Administracion electronica AZC: nuevos y mejores e-servicios que O

25€

Thinking y otras metodologias que ayuden a descubrir y documentar las
verdaderas necesidades y expectativas de |a ciudadania.

3 Mejora de la empatia en el disefio de servicios: introduccion del Design :

4 Personalizacion de servicios: formatos mas flexibles en |a prestacion de
servicios que se adapten y tengan en cuenta las necesidades especificas de
la ciudadania, en lugar de ofrecer servicios demasiado estandarizados que @ ZO €

tratan a las personas como nomeros: ;en qué areas se percibe un exceso de
estandarizacion (“se trata a todo el mundo igual, como si tuvieran las
mismas necesidades”) y hace falta introducir formatos mas flexibles y
personalizables?

5 Creacion de nuevos servicios: identificar necesidades y personas usuarias
desatendidas, a los que prestar estos servicios: ;jqué necesidades de la O 25 €
ciudadania no estan (bien) cubiertas y demandarian |a prestacion de nuevos
servicios?

15€

entidades piblicas y privadas (tanto de empresas como de la sociedad civil)

6 Colaboracién publico-privada: nuevas formas de colaboracion entre O
para la prestacion de nuevos servicios, o la mejora de los existentes.

Fuente: Adaptado de Ficha 3. Diagndstico. Mapeo de areas de oportunidades para posibles proyectos.
Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Figura 18

Mapeado de oportunidades (I1)

10

n

12

INNOVACION DE PROCESOS INTERNOS (FLUJOS/PROCESOS)

Modificar flujos, procedimientos, protocolos internos = Cambios en los flujos de los procesos que

transforman el modo en que se trabaja internamente.

Aceleracion de procesos (plazos): oportunidades de simplificacion y
reduccion de cargas administrativas en los procesos internos. Aplicacion de
la metodologia Lean en la mejora de procesos para centrarse en lo que
aporta valor y prescindir de lo superfluo: ;que procesos internos se podrian
simplificar significativamente si se lanzan proyectos de innovacion?

Mejora de la eficiencia (recursos): oportunidades para ahorrar y optimizar
recursos, tanto materiales como de personas en los procesos internos. jqué
oportunidades de ahorrar recursos identificas en tu ambito de trabajo?

Colaboracion: impulso de espacios de encuentro y creacion de equipos
transversales, interdepartamentales, inter-consejerias, para impulsar el
trabajo en equipo y la cooperacién entre dreas de la administracion: zen qué
areas de trabajo concretas de la Admon echas mas en falta que se implanten
practicas mas colaborativas? ;en queé areas de la Admon es mas inaceptable
que haya tan poca colaboracion?

Desintermediacion: introducir soluciones telematicas (o de disefio de
procesos) para ahorrarse pasos y prescindir de agentes intermediarios
innecesarios que alargan la tramitacion. Trabajo en equipo, simultaneo, para
acortar los plazos y agilizar procesos: jen gue procesos o tramites
podriamos prescindir de ciertos intermediarios, gue ya no harian falta, para
hacerlos mas cortos y agiles?

Administracion electrénica A2A: digitalizacion de procesos internos con
ayuda de las TIC para hacerlos mas sencillos y agiles: ;en qué procesos
internos de la Adman echas mas en falta la introduccion de tecnologias
digitales?

Comunicacion interna: mejora de procesos de comunicacion interna que
tienen un impacto relevante en la gestian interna de la Adman: jen qué
areas de la Admon falla méas la comunicacion interna?

preseleccion

O

O

O
O

ordena segun
suinterés

6€

15€

5€

5€

Fuente: Adaptado de Ficha 3. Diagndstico. Mapeo de areas de oportunidades para posibles proyectos.
Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Figura 19

Mapeado de oportunidades ()

INNOVACION EN LA CULTURA Y GESTION DEL PERSONAL PUBLICO (PERSONAS)
Gestion de las personas que trabajan en la Administracion = Cambios en las politicas de gestion de las
personas que trabajan dentro de la Administracion para mejorar su actitud y aptitud.
ordena segun
preseleccion su interés

13 Gestion del conocimiento: innovacion en dispositivos que mejoren la
gestion del talento y del conocimiento dentro de la Administracién. Fomento O
de "“Comunidades de Practica’. Innovaciones en la actividad formativa, etc.:
jdénde falla méas la gestion del conocimiento en la Admadn?

8¢€

14 Gestion del cambio 2.0: impulso de iniciativas de cambio cultural (en favor
de la innovacion) dentro del personal pablico, que se basen en dinamicas
mas abiertas y participativas: ;queé “habitos de trabajo” son mas urgentes y
prioritarios de cambiar? jqué proyectos concretos se pueden desarrollar @
para acelerar el cambio cultural dentro de la Admdn con una participacion
mas activa del personal piblico? jcomo provocar una actitud mas
emprendedora dentro de la Admon?

20€

15 Creatividad: fomento de una cultura creativa y de practicas que estimulen la
blisqueda inquieta de soluciones alternativas a los problemas de la Admaén. 20 €
Convocatoria de ideas innovadoras entre el personal publico. Identificacion O
del talento creative que existe dentro de la Admén: ;en qué areas de trabajo
echas mas en falta que haya creatividad?

-IB Carrera Profesional: oportunidades para mejorar la gestion de la carrera
profesional de los funcionarios y empleados piblicos: ;qué proyectos se ZO €
podrian impulsar para mejorar la gestion de la carrera profesional, dentro de O
las limitaciones que plantea la ley?

17 Comunidades: oportunidades para fomentar la colaboracion y crear
espacios de encuentro entre el talento innovador que existe dentro de la
Admon: ;jqué tipos de iniciativas impulsarias para que "el talento se @ 20 €

encuentre”? ;gué puntos de encuentro se podrian promover con ese
objetivo? jdonde estan las mayores oportunidades para romper los silos?

13 Vocacion de servicio piblico: oportunidades para el fomento de una
genuina vocacidn de servicio publico entre las personas funcionarias y
empleadas publicas: jqueé iniciativas originales, creativas, se podrian
impulsar para crear conciencia del rol social que jueqga el personal piblico? O
scomo reforzarias la vocacion plblica a través de proyectos que pongan en
valor lo que hacen las personas de la Admon? ;qué se puede hacer para
dignificar mas la funcion plblica?

Fuente: Adaptado de Ficha 3. Diagndstico. Mapeo de areas de oportunidades para posibles proyectos.
Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Figura 20

Mapeado de oportunidades (1V)

INNOVACION ORGANIZATIVA (ESTRUCTURAS)
Organigramas, estructuras organizativas y liderazgo = Modificaciones en los organigramas, las estructuras
organizativas y los modelos de liderazgo.

ordena segun
preseleccion su interés

19 Organigramas: rediserio de organigramas para facilitar la apertura y la
colaboracion: jgué modificaciones introducirias en las estructuras O
organizativas?

20 Liderazgo innovador: oportunidades para impulsar un nuevo modelo de
liderazgo mas abierto, participativo y creativo: jqué harias para superar el
modelo jerarguico que impera actualmente en la Admon? ;qué proyectos de O
innovacion se podrian impulsar para formar y concienciar a los mandos
directivos de que existe otra manera de dirigir y de liderar?

21 Integracion: supresidn de solapamientos y redundancias entre areas de
servicios, unidades, delegaciones y consejerias. [dentificacion y fomento de
sinergias entre dreas: jen qué ambitos de la Admon andaluza ves los
mayores problemas de redundancias y solapamientos? ;donde estan las
mayores oportunidades de aprovechar sinergias a través del rediseno
organizativo?

22 Financiacion: innovacion en modelos de financiacion més sostenibles en el
marco actual de una fuerte restriccion de recursos: jque oportunidades
existen para introducir enfoques creativos en la gestion de la financiacién?

10€

23 Competencias: retos que tiene que abordar la Admaon para dar respuesta a
los cambios competenciales y de roles profesionales. Revision del modelo
actual de tipificacion de los puestos de trabajo: ;qué habria que cambiar
para que la gestion de competencias se adapte al nuevo escenario actual?

Q QO ©O

24 Productividad y gestién del tiempo: cambios organizativos que contribuyen
amejorar la productividad personal y la gestion del tiempo del personal O 15 €
publico: ;qué oportunidades existen para reservar espacios y momentos
que faciliten la reflexion y el enfoque estratégico?

Fuente: Adaptado de Ficha 3. Diagndstico. Mapeo de areas de oportunidades para posibles proyectos.
Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Figura 21

Mapeado de oportunidades (V)

25

26

27

28

29

30

INNOVACION EN EL MARCO ADMINISTRATIVO INTERNO (NORMAS)
Modificaciones en el marco regulatorio administrativo interno = Modificaciones en el marco regulatorio

administrativo interno para simplificar procesos y liberar la creatividad en el funcionariado.

Creatividad vs. Normas: flexibilizacion del marco regulatorio para liberar la
creatividad: jcomo se puede conciliar la rigidez normativa con el fornento
de la creatividad?

Lenguaje administrative interno: estilo directo y menos retdrica en el
lenguaje administrativo interno. Impulso de iniciativas del tipo “Lectura
Facil”: ggué proyectos se pueden impulsar para hacer mas asequible el
lenguaje administrativo? jcomo facilitar la traduccidn de textos juridicos
complejos a formatos mas amigables?

Carrera profesional: sistemas de reconocimiento y carrera profesional gue
favorezcan la meritocracia: jqué proyectos de innovacién normativa se
podrian impulsar dentro de la Admon andaluza para favorecer la
meritocracia y ampliar el menu de opciones disponibles para reconocer el
trabajo bien hecho?

Acceso a la funcion pablica: redisefio de nuevas formas de accesoala
uncion publica: ;jque oportunidades existen para redisenar los

f bl é tunidad t d I
procedimientos de acceso al puesto publico?

Gestion presupuestaria: mejora en los procesos de gestion presupuestaria
para hacerlos mas flexibles y agiles: ;qué normativa habria que modificar
para agilizar la gestion presupuestaria? ;como suprimir carga administrativa
innecesaria en estos procesos?

Productividad y gestion del tiempo: cambios organizativos que contribuyen
amejorar la productividad personal y la gestion del tiempo del personal
publico: ;qué oportunidades existen para reservar espacios y momentos
que faciliten la reflexion y el enfogque estratégico?

preseleccion

O

O

o O O

O

ordena segun
su interés

7€

15€

Fuente: Adaptado de Ficha 3. Diagndstico. Mapeo de areas de oportunidades para posibles proyectos.
Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Figura 22

Mapeado de oportunidades (V)

INNOVACION EN POLITICAS PUBLICAS (LEGISLACION, ETC.)

Politicas de mejora del bienestar. Participacion ciudadana, Gobierno Abierto y transparencia = Cambios en la

31

32

33

34

35

36

37

produccion legislativa y en el diserio de politicas pablicas.

Transparencia: oportunidades para la apertura de datos y la mejora de la
calidad de los datos a los que puede acceder la ciudadania: jdonde estan las
mayores carencias y resistencias en este ambito? ;que proyectos de
innovacian, lo mas concretos posibles, se pueden impulsar para resolver o
atenuar estas carencias?

Democracia deliberativa: impulso de mecanismos de consultaala
ciudadania para que se sienta mas implicada en la toma de decisiones: ;jen
fué Areas concretas del sector pablico se podrian promover mas estas
consultas? jqué proyectos se podrian desarrollar para fomentar esta
cultura, y esta practica, de un modo responsable?

Co-creacion normativa: iniciativas para facilitar la participacién ciudadana
en la elaboracion de leyes y normativas que le afectan. Es una forma de
“democracia deliberativa” pero con una logica mas estructurada, para que el
trabajo colaborativo pueda ser mas eficiente: ;jqué proyectos serian
factibles para testar nuevos modelos de co-creacidn normativa?

Ciudadania inteligente: fomento de una cultura de la co-responsabilidad en
la ciudadania para superar el viejo paradigma de la persona usuaria que
exige derechos, pero no asume deberes: jqué proyectos de educacion y
sensibilizacion se pueden promover para fomentar el habito de la
participacidn responsable?

Politicas piblicas basadas en la evidencia: impulso de una practica
cientifica, basada en evidencias contrastadas y la opinion de las personas
expertas a la hora del disefio de politicas piblicas. Uso del Big Data + Open
Data: ;qué oportunidades existen para mejorar el diseno de las politicas
publicas con una mayor participacion de la gente que sabe y de
metodologias cientificas contrastadas?

Evaluacion de politicas piblicas: mejora de los mecanismos de evaluacion
de las politicas publicas para obtener un feedback fiable que permita
mejorarlas: ;qué proyectos se pueden llevar a cabo para fijar el habito de la
revision expost del impacto de las politicas plablicas?

Rendicién de cuentas: nuevos modelos para la rendicion de cuentas de las
instituciones a la ciudadania: ;jqué iniciativas se pueden promover para gque
esa rendicion de cuentas sea mas transparente, abierta y continua?

preseleccion

O

O

O
O

ordena seqin
su interés

9¢€

10€

7€

Fuente: Adaptado de Ficha 3. Diagndstico. Mapeo de areas de oportunidades para posibles proyectos.
Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)

Al analizar los resultados, no estdbamos completamente conformes de proceder segun el

modelo, dado que parecian opciones muy genéricas. En este punto nos vino a la memoria una

de las fantdsticas sesiones sobre neuroeducacion en la que se discutié cdmo la utilizacién de
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modelos o ejemplos preestablecidos puede restringir la creatividad, segun diversos estudios,

especialmente cuando se utiliza una lista predefinida para la evaluacion.

Por lo tanto, decidimos crear nuestro mapeo de oportunidades ad hoc utilizando dos métodos
creativos. El primero fue un “brainwriting” en formato digital que, en su fase divergente,
permitid generar multiples opciones y, en su fase convergente, realizamos una evaluacion
usando los tres criterios esenciales que debe cumplir cualquier iniciativa de Design thinking:
ser deseable para los humanos, técnicamente factible y viable desde una perspectiva

financiera, contemplando una puntuacion de 1 a 10. Los resultados son los siguientes:
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Figura 23

Mapeado de oportunidades (VII)

Deseabilidad Factibilidad = Viabilidad

Oportunidad Total
P (Humana) (Tecnoldgica) (Financiera)
1. Realidad Virtual educativa: Implementar entornos
virtuales donde los estudiantes puedan experimentar
P P 9 7 7 13

aprendizajes simulados, mejorando asi su atencidn ejecutiva y
su capacidad de respuesta a diferentes estimulos ambientales.
2.- Gamificacion y Realidad Aumentada: Utilizar tecnologia
de realidad aumentada para crear juegos educativos que
transformen el aprendizaje convencional y estimulen la 9 4 7 20
flexibilidad cognitiva mediante tareas que requieran adaptacion
a cambios de contexto y toma de decisiones.

3.-Modelos educativos ndmadas (reales o virtuales):
Facilita que los alumnos adquieran conocimientos mientras
exploran distintos lugares, integrando la educacién con vivencias
culturales y sociales alrededor del mundo.

4.- Aprendizaje integrado en la naturaleza: Con el objetivo
de estudiar sobre la naturaleza y también el aprendizaje de 9 4 3 16
diversas materias, estructuras, formas de organizacién, etc.

5.-Programas comunitarios: Desarrollar iniciativas que
introduzcan a los estudiantes en proyectos comunitarios,
promoviendo el desarrollo de habilidades sociales y la capacidad
de planificar y ejecutar proyectos en grupo.

6.- Programas comunitarios profesionales: Desarrollar
iniciativas que involucren a los estudiantes en proyectos
comunitarios, pero enfocado a experiencias de aprendizaje
préactica relacionadas con determinadas profesiones.

7.-Nueva tecnologia hologramas para la educacion:
Aplicar tecnologia holografica para simulaciones
tridimensionales de teorias complejas y determinadas materias
mejorando la atencion y el pensamiento critico.
8.-Implantancidon de Learning Analytics mediante IA:
Craecidn de planes personalizados de estudio en funcién de
necesidades especificas, adaptacion de habilidades, intereses y
ritmos de aprendizaje .

9.- Aulas globales & Aprendizaje expandido:
Experiencias de aprendizaje que sellevan a cabo fuera del
aula, en diversos entornos como hospitales, empresas,
laboratorios, parques, museos, ayuntamientos...

10.- Aprendizaje basado en realidades sociales (ApS):
Aplicar el aprendizaje y servicio mediante iniciativas que aborden
problemas sociales reales de la comunidad cercana, fomentando 10 3 2 15
la responsabilidad civica y social, el pensamiento critico, la
atencidén social y empatia.

11.- Educacién espacial y astronédmica: Utilizacion de
tecnologia especial y simulaciones para acercar los modelos y 6 1 1 8
teorias matematicas, fisicas o quimicas y del modelo cientifico.

10 7 2 19

Fuente: elaboracion propia
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Figura 24

Mapeado de oportunidades (VII Cont.)

Deseabilidad Factibilidad = Viabilidad

Oportunidad Total

Financiera

12.-Talleres de Inteligencias Multiples: Organizar talleres
que permitan a los estudiantes explorar y desarrollar sus
diferentes inteligencias (linguistica, légico-matematica, espacial, 0 e g =
musical, kinestésica, interpersonal, intrapersonal y naturalista).
13.- Proyectos cooperativos multidisciplinares: Disefiar
proyectos que requieran la colaboracion de los estudiantes en
diversas dreas del conocimiento, promoviendo el Aprendizaje 10 8 8 26
Cooperativo y la aplicacion practica de la Taxonomia de Bloom.
14.- Espacios de aprendizaje sensorial integral: Aulas
dotadas de avanzadas tecnologias que activan todos los
sentidos, ofreciendo una experiencia educativa envolvente que 9 3 1 13
integra sonido, vision, tacto, y potencialmente también olfato y

olsto

15.- Proyectos de Emprendimiento a nivel educativo:

Desarrollary lanzar sus propias ideas de negocio o proyectos 9 5 4 18
sociales, recibiendo orientacién y apoyo.

16.- Narrativas digitales en aprendizaje: Utilizar

plataformas para que los estudiantes creen historias que

integren conocimientos curriculares, desarrollando su 9 2 3 14
inteligencia lingUistica y habilidades narrativas a través de la
creacion de videos, podcasts, etc.

17.- Nueva vida planetaria: Imaginar, disefiar y crear nueva
vida para futuras colonias en otros planetas, considerando los
retos exclusivos y las grandes oportunidades de trabajar la
flexibilidad cognitiva en entornos Unicos.

18.- Actividades orientadas a las funciones ejecutivas:
Disefiar un programa de actividades basadas en las principales
funciones ejecutivas llevando a cabo un estudio del impacto
generado.

19.- Juegos de estrategia y toma de decisiones:
Implementar juegos de estrategia que requieran toma de

10 8 7 25

decisiones critica y planeacion a largo plazo, fomentando el
desarrollo de las funciones ejecutivas.

20.- Laboratorios de innovacién (space maker): Crear
aulas multidisciplinares donde desarrollar proyectos
innovadores, tipo STEAM con acceso a dispositivos de alta
tecnologia como impresoras 4D, robdtica, etc.

21.- Iniciativas de intercambio internacional virtual:
Facilitan la interaccion y el aprendizaje conjunto con estudiantes
de diversas naciones mediante el uso de plataformas digitales, 9 4 4 17
fomentando asi la comprension intercultural y el trabajo

colaborativo a nivel mundial.

22.- Capacitacidon en competencias socio-emocionales:

Implementacion de cursos que se centran en habilidades

socioemocionales fundamentales, como empatia y asertividad, 10 8 6 24
destinados a estudiantes, grupos especificos con desafios de
comportamiento y miembros del personal de la organizacion.
23.- Educacién personalizada mediante Inteligencia
Artificial y neurociencia: Implementacién de las
innovaciones mas recientes en inteligencia artificial y
neurociencia para afinar y personalizar técnicas de ensefianza, 10 6 > 21
adecuandolas a los requerimientos cognitivos especificos de

cada alumno.

Fuente: elaboracion propia

83



M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo
Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

Anexo F. Modelo IAAP. Fase 1. Eleccion del reto.

Realizado este exhaustivo mapeo de oportunidades, llega la hora de tener que seleccionar
cual seria nuestro reto, definido como tal en el Modelo IAAP como “aquella oportunidad
concreta en la decidimos centrarnos para impulsar nuestro proyecto y que supone el primer
filtro del funnel de innovacion” (Guia para innovar en la Junta de Andalucia, 2018). Para ello,
preseleccionamos las oportunidades de nuestro listado que tuviesen una puntuacion superior

a 20 puntos, resultando las ocho siguientes:
Figura 25

Preseleccion de oportunidades

Deseabilidad Factibilidad = Viabilidad

Oportunidad Total

(Humana) (Tecnolégica) (Financiera)

2.- Gamificacion y Realidad Aumentada: Utilizar tecnologia

de realidad aumentada para crear juegos educativos que

transformen el aprendizaje convencional y estimulen la 9 4 7 20
flexibilidad cognitiva mediante tareas que requieran adaptacion
a cambios de contexto y toma de decisiones.

3.-Modelos educativos némadas (reales o virtuales):
Facilita que los alumnos adquieran conocimientos mientras
exploran distintos lugares, integrando la educacion con vivencias
culturales y sociales alrededor del mundo.

12.-Talleres de Inteligencias Multiples: Organizar talleres
gue permitan a los estudiantes explorar y desarrollar sus 10 8 7 25
diferentes inteligencias (linguistica, I6gico-matematica, espacial,

musical, kinestésica, interpersonal, intrapersonal y naturalista).

13.- Proyectos cooperativos multidisciplinares: Disefiar

proyectos que requieran la colaboracién de los estudiantes en

diversas dreas del conocimiento, promoviendo el Aprendizaje

Cooperativo y la aplicacion practica de la Taxonomia de Bloom.

10 8 8 26

18.- Actividades orientadas a las funciones ejecutivas:
Disefiar un programa de actividades basadas en las principales 0 3 )
funciones ejecutivas llevando a cabo un estudio del impacto ! 7 >
generado.

19.-Juegos de estrategia y toma de decisiones:

Implementar juegos de estrategia que requieran toma de

decisiones critica y planeacién a largo plazo, fomentando el

desarrollo de las funciones ejecutivas.

22.- Capacitacién en competencias socio-emocionales:

Implementacién de cursos que se centran en habilidades

socioemocionales fundamentales, como empatia y asertividad, 10 8 6 24
destinados a estudiantes, grupos especificos con desafios de

comportamiento y miembros del personal de la organizacién.

23.- Educacién personalizada mediante Inteligencia

Artificial y neurociencia: Implementacion de las

innovaciones mds recientes en inteligencia artificial y

neurociencia para afinar y personalizar técnicas de ensefianza,

adecuandolas a los requerimientos cognitivos especificos de

10 6 5 21

cada alumno.

Fuente: elaboracion propia
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Observandolas, nos dimos cuenta de que el listado tenia muchas opciones en comun y otros
podrian integrarse dentro de un mismo proyecto, de tal forma que podriamos trabajarlas casi
en su totalidad. Si bien, el acordamos que el eje central del reto seria el desarrollo e
intervencién de las funciones ejecutivas. Inicialmente planteamos trabajar todas ellas, si bien,
muy acertadamente, nuestra directora de TFM nos enfocé a realizar una seleccién de 2/3

como maxime.

Pese a ello, para no dejarnos llevar por la mera intuicion o la ilusidon de trabajar esta area
concreta, decidimos pasar al filtro que propone la Guia para innovar de la Junta de Andalucia
a la hora de seleccionar retos de innovacion mediante una evaluacion de siete criterios, cuyos

resultados son los siguientes:
Figura 26

Criterios de preseleccion de oportunidades ()

escala de puntos para puntuar las oportunidades

gEih cada criterio (escala: 1-5)
1 2 3 4 5 6 7 8
1 -
5- Muy prioritario (la 53 5553 5 §
éExiste una necesidad/problemareal y solucion es muy
relevante por resolver? ;Esta claro y bien demandada)
delimitado? 4- Prioritario
Grado en que el reto intenta satisfacer 3- Conveniente
necesidades y expectativas prioritarias de la 2- Poco relevante
ciudadania. Capacidad de generar “valor 1- Irrelevante
publico”(tanto directa como indirectamente).
2 5- Colectivo altamente LS R
;Existe un colectivo concreto que esté interesado
especialmente interesado en que ese 4- Colectivo bastante >3 55535 5
problema se resuelva? interesado
Evaluar si hay un colectivo concreto que esté ;' Colectivo
especialmente interesado en resolver ese interesado
problema porque |le afecta de una manera 2- Colectivo no
significativa. identificado
1- No hay ningdn
colectivo
3 354454 4 5
¢0ue posibilidades ofrece el reto para explorar
soluciones innovadoras? ;Qué juego da para 5- Muy alto
encontrar soluciones distintas y mejores alas 4- Alto
existentes? 3- Satisfactorio
Posibilidades para adoptar un enfoque original 2- Bajo
respecto de las soluciones ahora disponibles. 1- Muy bajo

Margen de novedad que se le presupone a las
posibles soluciones.

Fuente: Adaptado de Ficha 4. Criterios para seleccionar “retos de innovacién”.

Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Figura 27

Criterios de preseleccion de oportunidades (I1)

escala de puntos para puntuar las oportunidades
cada criterio (escala: 1-5)

cod.

1 2 3 4 5 6 7 8

¢Qué costes implicaria resolver este reto?

32 34333 4

¢Qué exigencias de recursos tendria un 5- Coste minimo
proyecto para abordarlo? 4- Coste bajo
Recursos necesarios (financieros, personas, 3- Coste medio
tiempo, esfuerzo, etc.) para desarrollar un 2- Costoso
proyecto que resuelva el reto. Tener en cuenta 1- Muy costoso

que, a mas costes, mas riesgos.

1 2 3 4 5 6 7 8

5 5- Muy replicable (de

¢La solucion al reto puede ser extensible y gran interés para 54 556565 5 4

replicable en otras unidades de la otras unidades)

Administracion? 4- Bastante

Grado en que la solucion al reto puede replicable

beneficiar a otras unidades de la 3- Replicable sdlo

Administracion. ;Es un reto demasiado bajo ciertas

especifico o aborda un problema que se daen condiciones

muchos otros sitios? Posibilidad de generar un 2- Poco replicable

deseable “efecto de demostracion”. Valorar su 1- Demasiado

visibilidad y escalabilidad. especifico

1 2 3 4 5 6 7 8

6 5- Promotores

¢El reto cuenta con un liderazgo o equipo altamente capacitados 23 4433 4 3

promotor capacitado e implicado? 4- Promotores

La capacidad técnicay el grado de implicacién capacitados

(actitud) de las personas impulsoras del reto 3- Promaotores aptos

aumentan las probabilidades de que tenga 2- Promotores con

éxito. carencias

1- No hay promotores
identificados

1 2 3 4 5 6 7 8

¢En qué medida el reto se alinea con las 5- Muy relevante 52 55052 5 4
prioridades estratégicas fijadas por la para las prioridades
organizacion? estratégicas
Silaunidad no tiene un plan estratégico, con 4- Es relevante
prioridades bien fijadas, este criterio se estratégicamente
descarta. Si el plan estratégico se ha quedado 3-Se alinea con los
antiguo, obsoleto, tampoco pondera este objetivos

criterio. Solo se tiene en cuenta cuando la 2- Poco interés
organizacion tenga una estrategia actualizada estratégico

y vigente, con objetivos claros que marquen las 1- No tiene interés
prioridades de accion, en cuyo caso es logico estratégico parala
que se intenten alinear los retos de innovacion organizacion

con esas prioridades.

Fuente: Adaptado de Ficha 4. Criterios para seleccionar “retos de innovacion”.
Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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De esta forma, corroboramos que los retos innovadores pre-seleccionados, resultaban lo
suficientemente estratégicos para pasar a la siguiente fase y es cdmo surgid la idea de trabajar
un programa de innovacion educativa para la mejora de las funciones ejecutivas a través de

metodologias activas y el uso de las TIC.
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Anexo G. Modelo IAAP. Fase 1. Creacion del equipo.
Figura 28

Test de idoneidad del equipo (1)

n* preguntas que debes hacerte

-l GRUPODS DE INTERES

iEstan representadas todas las partes (funciones, roles, colectivos) realmente interesadas en la solucidn, o
sea, las mas afectadas por el resultado del proyecto?

observaciones

2 ENFOQUE DE PROCESD
sEstan representadas todas las fases o eslabones relevantes que intervienen en el proceso que se quiere
redisefniar?
observaciones
LA

e

3 DIVERSIDAD COGNITIVA

(El equipo cuenta con perfiles suficientemente diverses en talentos, habilidades y experiencias? jEstan
integradas distintas formas y habilidades cognitivas para la bisqueda de soluciones?

observaciones
LY
i
‘r. PARIDAD DE GENERD

&Hay un equilibrio razonable entre el numero de hombres y mujeres que forman el equipo?

observaciones
L

P

5 DIVERSIDAD INTERGENERACIONAL
£3e mezclan en el equipo personas con diferentes edades, o sea, tanto jovenes como gente mas madura?

observaciones

Ly

©)

LA

Fuente: Ficha 5. Test de idoneidad del equipo: éEstan todas las personas que son?
Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Figura 29

Test de idoneidad del equipo (1)

n preguntas que debes hacerte

6

ilLas personas que forman el equipo persiguen. en principio, un propdsito comdn y comparten valores
parecidos? [los enfoques en la busqueda de la solucion pueden ser distintos, pero deben ser compatibles en el
proposito y los valores] .

ab=ervociones

L

7

i5on personas de perfiles positivos, con sentido de la iniciativa y dispuestas a seqguir un enfoque optimista en
la bdsqueda de las soluciones?

observacionas
L 1 £

J'I'-

8

;Son personas predispuestas a trabajar en equipo, a colaborar de forma constructiva con los demas?

observociones

L

i’l\

;Hay representacidn de la cludadania en el equipo? ;Te has asegurado de que esa sensibilidad esté presente
sin intermediarios?

abservociones

\I.I"

J‘I\

10

;Se hanintegrado en el equipo personas con capacidad de influencia e impacto en la implementacion de la
solucion?

observocionas
L

P

Fuente: Ficha 5. Test de idoneidad del equipo: éEstan todas las personas que son?
Guia para innovar en la Junta de Andalucia (2018)
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Anexo H. Modelo IAAP. Fase 2. Imaginando soluciones

Realizada la investigacion bibliografica del reto planteado, decidimos focalizar el proyecto en
un grupo de aproximadamente 48-50 alumnos de entre 8 y 10 afios del Segundo Ciclo de

Primaria del centro educativo seleccionado como prueba piloto.

Con este colectivo objetivo en mente y la definicion todavia general del reto planteada,
desarrollamos dos sesiones de creatividad donde plantear posibles soluciones. Para ello
utilizamos dos de las técnicas y herramientas de creatividad propuestas en la Guia para
innovar de la Junta de Andalucia que son, la técnica RAP (Resolucién axiomatica de problemas)

y la herramienta de pensamiento ¢Qué haria Creso? Las soluciones imaginadas fueron:
Figura 30

Soluciones propuestas para el reto (1)

Soluciones para alumnos / colectivos

Simulaciones virtuales: Implementar simulaciones y juegos de realidad virtual o en linea que desafien a los estudiantes a
hacer elecciones rapidas y pensar de manera estratégica, mejorando asi la toma de decisiones y la atencidon en contextos
dindmicos.

Apps de gamificaciéon: Usar aplicaciones que gamifiquen tareas de aprendizaje para mantener altos niveles de atencién y
promover la habilidad de cambiar rdpidamente de una tarea a otra, aumentando la flexibilidad cognitiva.

Plataformas o actividades de aprendizaje colaborativo y dinamicas de grupo: Fomentar la colaboracion en linea y
presencial, lo que exige una planificacién cuidadosa y coordinada entre los estudiantes, mejorando su capacidad de tomar
decisiones y manejar multiples estimulos simultdéneamente.

Herramientas de organizacion digital: Ensefiar el uso de aplicaciones de gestion de tiempo y proyectos para cultivar
habilidades de planificacidon y seguimiento, cruciales para una buena atenciéon y toma de decisiones.

Programacion y robética: Incluir actividades que requieran analisis légico y secuencial, Utiles para fortalecer la toma de
decisiones y la flexibilidad al enfrentarse a errores y problemas.

Realidad Aumentada para exploracidon conceptual: Utilizar la Realidad Aumentada para explorar conceptos complejos, lo
que ayuda a los estudiantes a mantenerse atentos y adaptarse a nuevas formas de interaccién con el contenido.

Talleres de disefio creativo utilizando TIC: Promover proyectos que integren la tecnologia para desarrollar soluciones
creativas, lo cual requiere una atencién detallada y una toma de decisiones innovadora.

Juegos de estrategia en linea y presenciales: Estimular la estrategia y la planificacién a través de juegos que también
requieran una rapida adaptacion a las estrategias de los oponentes, ejercitando la flexibilidad cognitiva.

Plataformas de modelado 3D: Enganchar a los estudiantes en tareas de modelado 3D para desarrollar su habilidad de
visualizacion espacial y atencidén al detalle.

Videoconferencias interactivas: Realizar actividades que requieran participacion activa en discusiones en tiempo real,
mejorando la capacidad de atencién y toma de decisiones rapida.

Diarios digitales para reflexion: Usar diarios electrénicos para fomentar la autorreflexion y la planificacion estratégica,
importantes para el desarrollo de la atencién y la flexibilidad cognitiva.

Feedback instantaneo con TIC y presencial: Implementar sistemas que ofrezcan retroalimentacidén inmediata, permitiendo a
los estudiantes ajustar rapidamente sus estrategias y mantenerse enfocados.

Escenarios de Aprendizaje Basados en Problemas: Crear escenarios que requieran la integracién de multiples disciplinas y la
aplicacién de conocimientos a situaciones del mundo real, promoviendo asi la atencién y la toma de decisiones.

Mind Mapping digital/papel: Fomentar el uso de software de mapas mentales para organizar ideas y tareas, ayudando a
mejorar la atencidn y planificacion.

Meditaciéon y mindfulness con Apps: Introducir practicas de mindfulness que pueden mejorar la concentracidn, reducir la
impulsividad, y aumentar la capacidad de manejar multiples tareas y adaptarse a nuevos escenarios.

Portfolios digitales: Motivar a los estudiantes a documentar y revisar su aprendizaje a través de portfolios digitales, lo que
ayuda a mejorar su atencidn y capacidad de reflexidn critica sobre su propio progreso.

Plataformas de cuestionarios interactivos: Implementar cuestionarios y juegos de preguntas en tiempo real que exijan
atencion constante y toma de decisiones rapida, ayudando a los estudiantes a gestionar y adaptar sus respuestas bajo presion.

Fuente: elaboracion propia
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Figura 31

Soluciones propuestas para el reto (Il)

Soluciones para alumnos / colectivos

Actividades diferenciadas por tipos de Inteligencias Multiples: Disefiar actividades que targeticen diferentes tipos de
inteligencias (como légico-matematica, linglistica, espacial, musical, corporal-kinestésica, interpersonal e intrapersonal), lo
que permite trabajar las funciones ejecutivas de manera especifica y adaptada a las fortalezas de cada alumno.

Uso de TIC para apoyar las Inteligencias Multiples: Implementar tecnologias que soporten diversas formas de expresion y
comprension, como software de musica para la inteligencia musical o plataformas de modelado 3D para la inteligencia
espacial, facilitando asi el desarrollo integral de las funciones ejecutivas.

Juegos de rol en linea/presenciales: Organizar juegos de rol donde los estudiantes deban adoptar diferentes personajes y
tomar decisiones basadas en escenarios complejos, estimulando la empatia y la flexibilidad cognitiva.

Software de gestion de clase: Utilizar software que permita a los estudiantes gestionar sus propios horarios y tareas,
ensefiandoles a priorizar actividades y manejar su tiempo de manera efectiva.

Apps de simulacion de economia y negocios: Introducir aplicaciones que simulen entornos de negocios donde los
estudiantes deban tomar decisiones econémicas, fomentando la comprensién de las consecuencias de sus elecciones vy la
gestion de recursos.

Plataformas de Aprendizaje Basadas en Proyectos: Crear entornos de aprendizaje donde los estudiantes puedan trabajar en
proyectos de largo plazo, desde la concepcidon hasta la ejecucion, desarrollando habilidades de planificacidn, seguimiento y
ajuste basado en la evaluacion continua.

Jornadas de reflexién y metacognicidn: Organizar sesiones donde los estudiantes puedan reflexionar sobre su propio proceso
de aprendizaje, identificar qué inteligencias predominan en su estilo de aprendizaje y cdmo pueden mejorar sus funciones
ejecutivas a través de la autoevaluacion.

Integracion de rutinas de pensamiento: Incorporar rutinas de pensamiento que promuevan el andlisis critico y la reflexion,
esenciales para el desarrollo de la flexibilidad cognitiva y la capacidad de adaptarse a nuevas situaciones o problemas.
Proyectos multidisciplinarios de creacién: Fomentar proyectos que requieran que los estudiantes creen productos o
soluciones originales, integrando diversas areas del conocimiento y utilizando tecnologia para materializar sus ideas.
Plataformas de revisién por pares: Utilizar plataformas en linea donde los estudiantes pueden evaluar el trabajo de sus
compafieros, promoviendo la reflexidn critica y el juicio independiente.

Actividades de anilisis de datos: Introducir herramientas digitales que permitan a los estudiantes analizar y manipular datos,
fomentando habilidades criticas de andlisis y la capacidad para identificar patrones y relaciones.

Recursos multimedia educativos: Implementar videos, podcast, post, etc. que requieran que los estudiantes respondan
preguntas de comprension en tiempo real, fomentando la atencién y la comprension profunda del material.

Soluciones para docentes/comunidad educativa

Formacion continua en metodologias activas y TIC: Proveer a los docentes con formacidn regular y actualizada sobre como
integrar tecnologias y metodologias activas en el aula para fomentar las funciones ejecutivas, como la planificacién,
flexibilidad cognitiva y toma de decisiones.

Entornos de aprendizaje adaptativos: Aplicar plataformas educativas que adapten el contenido y el ritmo de aprendizaje
segln las respuestas del estudiante, lo que impulsa la autoevaluacion y la adaptabilidad cognitiva.

Herramientas y recursos tecnolégicos: Dotar a los docentes de herramientas tecnoldgicas avanzadas y acceso a plataformas
educativas que faciliten la implementacidn de actividades que estimulen las funciones ejecutivas de los estudiantes.
Comunidades de practica: Crear redes y comunidades de practica donde los docentes puedan compartir experiencias,
estrategias y recursos sobre el uso efectivo de las TIC y metodologias activas para el desarrollo de funciones ejecutivas.
Desarrollo de materiales didacticos personalizados: Apoyar a los docentes en la creacion de materiales didacticos
interactivos y personalizados que se alineen con las necesidades individuales de aprendizaje de los estudiantes y que
promuevan el desarrollo de sus funciones ejecutivas.

Evaluacion y feedback continuo: Implementar sistemas de evaluacidon que proporcionen feedback continuo tanto a
estudiantes como a docentes, ayudando a monitorizar el progreso en el desarrollo de funciones ejecutivas y ajustar las
estrategias de ensefianza segun sea necesario.

Simposios y Talleres de capacitacion: Organizar simposios y talleres centrados en las Ultimas investigaciones y tecnologias
aplicadas al desarrollo de funciones ejecutivas, permitiendo a los docentes estar al frente de las innovaciones educativas.
Incorporacion de estrategias de gamificacion: Capacitar a los docentes en el disefio e implementacién de actividades
gamificadas que promuevan la motivacidén y el aprendizaje activo, elementos clave para el desarrollo de la flexibilidad
cognitiva y otras funciones ejecutivas.

Fomento del Aprendizaje Cooperativo: Entrenar a los docentes en facilitar el aprendizaje colaborativo, que no solo mejora
habilidades sociales sino que también involucra procesos de toma de decisiones y resolucién de problemas en grupo.

Uso de modelos predictivos y adaptativos con IA: Educar a los docentes en el uso de sistemas basados en inteligencia
artificial que adaptan los contenidos y los retos de aprendizaje a las capacidades y progreso de cada estudiante, optimizando
asi su desarrollo cognitivo.

Apoyo institucional para la innovacion pedagdgica: Asegurar que exista un fuerte apoyo institucional para la innovacién
pedagdgica que permita a los docentes experimentar y aplicar nuevas técnicas sin el riesgo de repercusiones negativas.
Capacitacion en Inteligencias Multiples: Ofrecer talleres y cursos de formacidon que ayuden a los docentes a entender y
aplicar la teoria de las inteligencias multiples en la planificacion de sus clases, lo cual puede potenciar la atencidn y regulacion
emocional de los estudiantes al involucrar diferentes formas de aprendizaje.

Fuente: elaboracion propia
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Analizando las posibles soluciones, rdpidamente llegamos a la conclusién que, aunque
ambicioso, podriamos utilizar la herramienta de Paisajes de aprendizaje donde poder integrar
muchas de las propuestas e iniciativas, donde confluyen las Inteligencias Multiples (1984), la
categorizacion segun la Taxonomia Revisada de Bloom (2001), la posibilidad de introducirlo
en herramientas TIC, la creacién de distintas capas de metodologias activas y la flexibilidad de
poder trabajar cualquier contenido, como en nuestro caso, las funciones ejecutivas. Y asi es

como delimitamos el reto convirtiéndolo en proyecto.
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Anexo |. Evolucidon Taxonomia de Bloom

Figura 32

Evolucion Taxonomia de Bloom 1956 y 2001

Taxonomia de Bloom

Taxonomia de

Bloom 1956 Revisada 2001
€v ion Pensamiento de
Orden Superior
A
€Evalvar .
Analizar
Pensamiento de
Qrden Inferior
Sustantivos Verbos

Fuente: Adaptado de Anderson y Krathwohl, 2001

Figura 33

Taxonomia de Bloom para el entorno digital

Taxonomia de Bloom para la era digital
por @andreaoviedov

b———— Proce gnitiv orden inferior —— Proc orden superior

1 | RECORDAR 2 |COMPRENDER 3 |APLICAR 4 |ANALIZAR 5 |EVALUAR

Recordar términos,
conceptos, datos y
hechas, sin necesidad de
entenderlos.

Palabras clave

Listar
Definir

Repetir
Buscar
Describir Relacionar
Memorizar  Citar
Reconocer Localizar

Construir significado a
partir de los mensajes,
incluyendo icacié

Resolver probl.

Desc la

mediante la aplicacion
del to en

oral, escrita y grafica.
Palabras clave

Parafrasear Explicar
Resumir Preguntar
Clasificar Interpretar
Etiquetar  llustrar
Contrastar Ejemplificar

contextos nuevos.
Palabras clave

Calcular
Simular
Desarrollar  Editar
Demostrar  Practicar
Organizar Ci

Emplear
Resolver

informacion en partes y
determinar cémo éstas se
relacionan entre si.

Palabras clave

Examinar
Contrastar
Inferir Agrupar
Deducir Ordenar
C D

Simplificar
Priorizar

Planear Jugar

Reportar Graficar

Justificar, presentar y
defender

Utilizar el conocimiento y

realizando juicios sobre
la informacién.
Palabras clave

Medir
Juzgar
Decidir

Valorar
Premiar
Debatir
Defender  Persuadir
Justificar Recomendar
Criticar A t:

para crear algo nuevo,

Palabras clave

Producir
Inventar

Disefar
Construir
Editar videos
Crear interactivos,
animaciones, materiales
, podcast.

infor

esta disponible en www.appsparaprofes.com/bloom

Fuente: https://view.genially.com/613e3b5066ce6d0d5571ccbc/presentation-taxonomia-digital-de-bloom
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Anexo J. Detalle de las 48 actividades del paisaje de aprendizaje

Figura 34

Formato de referencia con informacion bdsica de cada actividad
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Numero y Titulo Actividad [Nim]. Nombre

Funcidn Ejecutiva

Inteligencia multiple (11IMM)

Taxonomia Bloom

Categoria (Obligatoria/Optativa/Voluntaria)

Objetivos de aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o producto final

Materiales y contenido necesario

Tiempo de ejecucion

Criterios de evaluacion

Rubrica de evaluacidén producto final

Otras observaciones (Ejecucién / TIC)

Fuente: elaboracion propia
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Detalle Actividad 1. Scrabble

‘
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Numero y Titulo

Funcidn Ejecutiva

MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Actividad 1. Scrabble
Toma de decisiones
Linguistico

Crear

Obligatoria

1. Desarrollar habilidades de toma de decisiones mientras se emplea el
lenguaje de manera creativa.

2. Fomentar la colaboracién y la comunicacién entre los miembros del
equipo.

3. Mejorar la capacidad de resolver problemas linglisticos presentados
en el juego.

éSeras capaz de conseguir la maxima puntuacién deletreando palabras?

Los alumnos deberdn entregar una ficha con la puntuacion obtenida en
el juego, asi como responder a ciertas preguntas. A través de un
cuestionario de Google.

El material necesario es el juego Scrabble en version digital.

60 minutos

1. Capacidad para tomar decisiones estratégicas en la formacién de
palabras y la resolucion de desafios linguisticos.

2. Creatividad y efectividad en el uso del lenguaje para resolver los
desafios.

3. Colaboracion y comunicacion dentro del equipo.

4. Cumplimiento de las reglas del juego y los objetivos del desafio.

Se valoraran los siguientes aspectos: Creatividad, efectividad en el uso
del lenguaje, colaboracidn y comunicacion en el equipo y cumplimiento
de las reglas del juego.

Es importante establecer un ambiente lidico y colaborativo para
fomentar la participacion activa de los estudiantes.

Fuente: elaboracion propia
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Detalle Actividad 2. Discurseando con famosos

P Numero y Titulo

@
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Funcidn Ejecutiva

MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion
Criterios de

evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Actividad 2. Discurseando con famosos
Control atencional

Linguistica

Evaluar

Optativa

1. Mejorar la atencién en detalles especificos de discursos complejos.
2. Desarrollar habilidades criticas para evaluar la eficacia y las
intenciones detras de los discursos.

3. Fomentar la habilidad de articular opiniones personales y criticas de
manera coherente y fundamentada.

Los alumnos deben analizar discursos de personajes famosos
relacionados con las materias del curriculum (personajes histdricos,
politicos, cientificos, artistas, etc.), identificando elementos clave como
vocabulario especifico, pretensiones del discurso y formular una critica
personal sobre la eficacia y relevancia del mismo.

Ficha de trabajo con respuestas a cuestiones planteadas

1. Creacion de video con explicacién de la actividad.

2. Seleccion de discursos en formato video.

3. Transcripciones en texto en formato PDF.

4. Ficha de trabajo digital con las siguientes secciones: definiciones a
identificar, sinénimos a localizar, palabras desconocidas, estilo
discursivo, pretensién del narrador, valoracion critica.

5. Acceso a recursos en linea.

60 minutos (Preparaciéon y andlisis individual: 30 min. Discusion en
parejas: 15 min. Discusién en grupo: 15 min.)

1. Profundidad y precisién del andlisis lingliistico.
2. Claridad y justificacién en la evaluacion critica.
3. Coherencia y organizacion del informe final.

Aspectos: Comprensiéon del discurso, Andlisis linglistico, Valoracion
critica, Presentacidon escrita, Participaciéon de la discusion grupal,
Atencidn y concentracion.

Ejecucidn: 1. Trabajo y andlisis individual de la Ficha de trabajo.

2. Revisidn en parejas donde cotejan sus respuestas, discuten
diferencias y llegan a un consenso.

3. Discusion grupal de 4 alumnos donde cada pareja comparte sus
hallazgos y perspectivas.

Fuente: elaboracion propia

96



Figura 37

M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo

Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

Detalle Actividad 3. Cuentos Vivientes
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Numero y Titulo
Funcidn Ejecutiva
IIMM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio
planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Actividad 3. Cuentos Vivientes
Flexibilidad Cognitiva
Linguistica

Analizar

Obligatoria

1. Adaptarse a diferentes roles
caracteristicas.

2. Colaborar con compafieros para desarrollar una narrativa
coherente y creativa.

3. Analizar como las interacciones entre personajes afectan el
desarrollo de la trama.

4. Mejorar la expresién oral y escrita a través de la creacién e
interpretacion de personajes.

literarios y comprender sus

Crear una historia colaborativa en tiempo real, asumiendo vy
adaptdndose a diferentes roles literarios y contextos improvisados,
analizando cdmo cada personaje influye en el desarrollo de la trama.

Una historia colaborativa desarrollada a través de la improvisacién de
roles literarios.

1. Cartas o tarjetas con descripciones breves de personajes literarios
(ej. pirata, hada, detective, etc.).

2. Pizarra y rotuladores para anotar ideas y estructura de la historia.
3. Opcional: Tablets u ordenadores para grabar y escribir la historia.
Total: 90 minutos

- Introduccién y explicacién de la actividad: 10 minutos

- Seleccidn de personajes y preparacién: 10 minutos

- Desarrollo de la historia improvisada: 30 minutos

- Discusién y analisis del impacto de los personajes: 20 minutos

- Reflexion y cierre: 20 minutos

1. Participacidén activa: Cada alumno asume y mantiene su rol de
personaje de manera activa.

2. Adaptacién vy flexibilidad: Capacidad para adaptarse a las ideas y
contribuciones de los compafieros.

3. Coherencia de la historia: La narrativa creada es coherente y sigue
una estructura légica.

4. Andlisis critico: Capacidad para analizar y discutir como cada
personaje influencio la trama.

Aspectos: Participacion activa, adaptacion y flexibilidad, coherencia
en la historia y analisis critico.
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Otras
observaciones

Software a utilizar: Si se decide grabar la actividad, se puede usar una
aplicacion de grabacion de video en tablets como TC Studio o
MovieMaker. Para la escritura colaborativa, herramientas como
Google Docs pueden ser Utiles para que los alumnos registren su
historia en tiempo real.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 4. El gran concurso de oratoria
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Numero y Titulo
Funcidn Ejecutiva
MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio
planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Actividad 4. El gran concurso de oratoria
Flexibilidad Cognitiva

Inteligencia Linglistica

Aplicar

Voluntaria

1. Desarrollar la habilidad de hablar en publico y estructurar discursos
coherentes.

2. Fomentar la capacidad de pensar rapidamente y adaptarse a nuevos
temas y contextos.

3. Mejorar la confianza en si mismos al presentar ideas frente a una
audiencia.

4. Practicar la organizacion de pensamientos y la fluidez verbal bajo
presion.

5. Desarrollar la flexibilidad cognitiva al cambiar de tema y adaptar su
discurso en tiempo real.

Los estudiantes participaran en un concurso de oratoria donde
recibirdn un tema sorpresa poco antes de presentar su discurso.
Deberan preparar una breve presentacion oral en un tiempo limitado
y presentarla frente a sus companieros.

Un discurso improvisado de 2-3 minutos sobre un tema sorpresa,
presentado de manera clara y coherente frente a la clase.

1. Lista de temas sorpresa (pueden ser variados y adecuados para la
edad de los estudiantes, como “Mi mascota ideal”, “Un dia en el
espacio”, “La importancia de los amigos”, etc.)

2. Cronémetro o reloj para medir el tiempo de preparaciény
presentacion.

3. Pizarras o cartulinas para anotar ideas durante la preparacion
(opcional).

4. Micréfono (opcional, para dar mayor realismo al concurso).
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Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Figura 39

5. Tarjetas con los temas escritos para ser sorteados.

Total: 60 minutos.

- Introduccién y explicacion de la actividad: 10 minutos.
- Sorteo del tema sorpresa: 5 minutos.

- Tiempo de preparacion individual: 10 minutos.

- Presentaciones orales: 2-3 minutos por estudiante.

- Retroalimentacién y cierre: 15 minutos.

1. Contenido del discurso: Claridad y relevancia del tema presentado.
2. Organizacién: Estructura ldgica del discurso (introduccién,
desarrollo y conclusidn).

3. Creatividad: Originalidad y enfoque creativo del tema.

4. Expresion Verbal: Claridad, fluidez y uso adecuado del lenguaje.

5. Presencia escénica: Contacto visual, postura y lenguaje corporal.
6. Adaptabilidad: Capacidad de pensar rapidamente y adaptarse al
tema sorpresa.

Aspectos: contenido, organizacion, creatividad, Expresion verbal,
presencia escénica y adaptabilidad.

- Se puede utilizar un software de presentacion (como PowerPoint,
Google Slides o Keynote) si los alumnos desean mostrar alguna
imagen o apoyar su discurso con diapositivas.

- Opcionalmente, se pueden grabar las presentaciones con una
camara para revisarlas y proporcionar retroalimentacion posterior.

- Utilizar herramientas digitales de temporizaciéon (como
temporizadores en linea) para asegurar que los tiempos se respeten.

Fuente: elaboraciéon propia

Detalle Actividad 5. Dilemas morales
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Numero y Titulo
Funcidn Ejecutiva
1IMM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Actividad 5. Dilemas morales
Toma de decisiones.
Linguistica.

Comprender.

Obligatoria

1. Desarrollar habilidades de toma de decisiones éticas.

2. Mejorar la capacidad de comprender y analizar dilemas morales.

3. Fomentar la comunicacién efectiva y el intercambio de opiniones en
un entorno seguro.

4. Reforzar la capacidad de reflexién sobre valores personales y éticos.

éEres capaz de resolver todos los retos?
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Resultado o
producto final

Materiales y
0 i
5 contem('io

necesario
@_ Tiempo de

ejecucion
H“—“‘ Criterios de
Z1 evaluacidén

Rubrica de
85 evaluaci

evaluacion
[@]0]

producto final

Otras
observaciones

Figura 40

Reflexiones escritas sobre las decisiones tomadas en cada dilema moral,
junto con las razones y valores que influyeron en esas decisiones. Se
entregardn estas reflexiones a través de un cuestionario de Google.

1. Lista de dilemas morales adaptados a la edad de los alumnos.
2. Ficha de trabajo digital para la reflexion.
3. Espacio adecuado para la discusién en grupo.

60 minutos

1. Participacién activa en la discusidn y el debate.

2. Capacidad para justificar y explicar las decisiones tomadas.

3. Demostracidon de comprension de las implicaciones éticas de cada
dilema.

4. Reflexion personal sobre los valores y principios éticos.

Se valoraran los siguientes aspectos: participacion en la discusidn,
justificacion y explicacion de las decisiones tomadas, comprensién de
las implicaciones y reflexion personal.

Se debe crear un ambiente de respeto y aceptacion donde los alumnos
se sientan comodos expresando sus opiniones y puntos de vista.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 6. jComete ese Rosco! Desafio lingiiistico digital

, Nuamero y Titulo
(e e
Funcion Ejecutiva
% IIMM

é Taxonomia Bloom
5 Categoria

a Objetivos de
aprendizaje

ﬁ Desafio planteado

Actividad 6. jComete ese Rosco! Desafio lingiistico digital
Control atencional

Linguistica

Recordar

Optativa

1. Reforzar la funcidn ejecutiva del control atencional mientras los
estudiantes participan en un desafio lidico de recordar palabras y
conceptos.

2. Mejorar la competencia linglistica de los alumnos al repasar
vocabulario y conceptos clave.

3. Fomentar la colaboracién y el trabajo en equipo mediante la
participacién en un juego interactivo en linea.

Los alumnos deben enfrentarse al desafio de completar un rosco de
Pasapalabra en linea, recordando palabras y conceptos de diferentes
asignaturas dentro del curriculum dentro de un tiempo limitado. Tienen
una primera ronda sin pistas y una segunda ronda donde pueden pedir
pistas a cambio de restar la mitad de la puntuacion si aciertan.
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Resultado o
producto final

@

_, Materialesy
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T3 contenido
necesario
@_ Tiempo de
ejecucion
H Criterios de
Z evaluacion
Rubrica de
85 evaluaci
evaluacion
[@]0]

producto final

Otras
observaciones

Figura 41

Rosco de palabras en linea, con el resultado de las respuestas acertadas,
erroneas, no respondidas, las pistas utilizadas y la puntuacién total
obtenida.

1. Grabacién de video explicativo de la actividad.

2. Seleccidn de definiciones y conceptos de diversas asignaturas ya
cursadas. Crear PDF con respuestas.

3. Seleccién del software (Kahoot, Quizizz, etc.) a utilizar y subir
informacidn.

4. Dispositivos electrénicos para alumnos y acceso a recursos en linea.

60 minutos (Preparacion y 12 ronda: 30 min. 22 ronda: 15 min.
Resultados y discusion de respuesta: 15 min.)

1. Participacién activa, colaboracion y apoyo del equipo durante el
juego.

2. Capacidad para mantener la atencidon y concentracién en las
preguntas.

3. Exactitud en las respuestas proporcionadas.

Aspectos: participacién activa, colaboracidn y trabajo en equipo,
atenciény concentracion, exactitud de las respuestas, estrategiay toma
de decisiones, reflexion y metacognicion.

Ejecucion:

1. Preparacidn y 12 ronda: visionado del video del funcionamiento de la
actividad y 12 ronda.

2. Reflexién grupal y estrategia para la 22 ronda.

3.Resultados obtenidos y revisidn de respuestas. Metacognicion grupal.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 7. Desafio Scratch

P Numero y Titulo
=%

Funcién Ejecutiva

Eﬁg IIMM

é Taxonomia Bloom

Categoria

a Objetivos de
aprendizaje

Actividad 7. Desafio Scratch

Flexibilidad Cognitiva
Inteligencia Logico-Matematica
Crear

Optativa

1. Desarrollar la capacidad de adaptacidn a nuevas reglas y condiciones
mediante la programacion.

2. Fomentar el pensamiento légico-matemadtico y la resolucion de
problemas.

3. Crear un proyecto interactivo en Scratch que
dindmicamente a cambios en las condiciones del juego.

responda

4. Colaborar y compartir proyectos con compaiieros, aprendiendo de
sus enfoques y soluciones.
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Desafio
planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Los alumnos crearan un juego de aventuras en Scratch donde el
personaje debe superar diferentes niveles con obstdculos. Cada nivel
tendrd una regla diferente (por ejemplo, gravedad alterada, velocidad
del personaje modificada). Cada cierto tiempo, se cambiard una regla
del juego y los alumnos deberdn ajustar su programacién para
adaptarse a las nuevas condiciones.

Un juego de aventuras interactivo en Scratch que incluye multiples
niveles con reglas cambiantes, mostrando la capacidad de los
alumnos para adaptarse a nuevas condiciones y resolver problemas
légicos.

1. Ordenadores o Tablets con acceso a internet.

2. Cuentas de Scratch (https://scratch.mit.edu).

3. Tutoriales basicos de Scratch (proporcionados por el maestro).

4. Planificacion del juego (hojas de trabajo para disefiar los niveles y
reglas).

90 minutos

- Active Recall a Scratch y planificacién del juego (10 minutos).

- Desarrollo de niveles y programacion inicial (20 minutos).

- Introduccién de cambios en las reglas y ajustes en la programacién
(20 minutos).

- Prueba de juegos, intercambio con compafieros y ajustes finales (20
minutos).

- Presentacion de los proyectos y evaluacién (20 minutos).

1. Creatividad y originalidad: Nivel de innovacion en el disefio del
juego y sus reglas.

2. Adaptacion y flexibilidad: Capacidad para ajustar la programacion a
nuevas reglas y condiciones.

3. Complejidad y uso de conceptos légicos: Uso de operaciones
matematicas y secuencias légicas en el juego.

4. Interactividad y usabilidad: Facilidad de uso e interactividad del
juego para otros usuarios.

5. Presentacién y explicacion del proyecto: Claridad y detalle en la
presentacion del juego y sus elementos.

Creatividad y originalidad, adaptacion y flexibilidad, complejidad y uso
de conceptos ldgicos, interactividad y usabilidad, presentacién vy
explicacion del proyecto.

- Software: Scratch (https://scratch.mit.edu)

- Ejecucion: Se recomienda que el docente supervise las actividades
para resolver dudas y guiar a los alumnos en la programacion. Es
importante que los alumnos trabajen de manera colaborativa,
compartiendo sus avances y dificultades con sus compafieros para
fomentar el aprendizaje conjunto.

Fuente: elaboracion propia
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Figura 42

Detalle Actividad 8. jCambia las reglas y gana!

’ Ndmero y Titulo Actividad 8. jCambia las reglas y gana!
I %

, Funcién Ejecutiva Flexibilidad Cognitiva

Eﬁig MM Inteligencia Légico-Matematica

é Taxonomia Bloom Evaluar

ﬁ Categoria Obligatoria

1. Desarrollar la capacidad de adaptacién a nuevas reglas vy
condiciones en un juego estratégico.
2. Fomentar el pensamiento critico y la evaluacidn de estrategias de
Objetivos de juego.
aprendizaje 3. Mejorar las habilidades légico-matemadticas a través de la
planificacién y ejecucién de movimientos en el juego.
4. Promover la colaboracidn y la comunicacion entre los alumnos al
discutir y evaluar estrategias.

®

Los alumnos jugardn un juego de estrategia (como ajedrez o damas)
donde cada partida incluye una nueva regla o condicién (por

ﬁ Desafio planteado ejemplo, movimientos limitados, piezas con nuevas habilidades).
Después de cada partida, deben evaluar su estrategia y discutir qué
cambios en las reglas les afectaron mas.

Un informe individual y/o grupal donde se detallen las estrategias

ﬁ@ Resultado o utilizadas, cdmo se adaptaron a los cambios de reglas, y una
= producto final reflexion sobre el impacto de estos cambios en el desarrollo del
juego.

Tableros de juego (ajedrez, damas, o similar).
Fichas y piezas del juego seleccionado.
Listado de reglas y condiciones cambiantes para las partidas.
Hojas de evaluacién y reflexion para cada alumno.
60 minutos
- Introduccion al juego y sus reglas basicas, y planificacion de las
primeras partidas (10 minutos).
. - Desarrollo de partidas con cambios de reglas y registro de
Tiempo de . . .
@5 ejecucion estr'ateg{als y adaptauo_nles (30 mlnutos).. '
- Discusidn y evaluacidn de estrategias en grupo, y ajuste de
estrategias para nuevas condiciones (10 minutos).
- Presentacion y discusidon final de los informes y reflexiones
individuales/grupales (10 minutos).
1. Capacidad de adaptacion: Coémo los alumnos ajustan sus
estrategias frente a las nuevas reglas.
2. Evaluacién critica: Calidad de la evaluacién y reflexion sobre el

. Materialesy
[Jf} :

3 contenido

necesario

Criterios de . ) )
[ 9 .. impacto de los cambios de reglas en el juego.
7| evaluacion

3. Uso de estrategias ldgico-matematicas: Uso de operaciones
légicas y matemadticas en la planificacién y ejecucién de
movimientos.
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Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Figura 43

4. Colaboracidn y comunicacion: Participacion en las discusiones y la
calidad de la colaboraciéon con compafieros.

5. Presentacion y claridad del informe: Claridad y detalle en la
presentaciéon del informe final.

Capacidad de adaptacion, evaluacidn critica, uso de estrategias
I6gico-matemdticas, colaboracidn y comunicacidn, presentacion y
claridad del informe.

- Software: No se requiere software especifico, pero se puede usar
una version digital del juego (como ajedrez en linea).

- Ejecucién: Se recomienda que el maestro ejerza de supervisor,
asegurandose de que los cambios de reglas se implementen
correctamente y ayudando a los alumnos a reflexionar sobre sus
estrategias. También es importante fomentar la discusion y la
colaboracién entre los alumnos durante las evaluaciones grupales.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 9. Poner en hora
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Numero y Titulo
Funcién Ejecutiva
MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Actividad 9. Poner en hora
Toma de decisiones.
Légico - matematico.
Analizar.

Optativa

1. Mejorar la capacidad de tomar decisiones basadas en pistas y
situaciones dadas.

2. Reforzar las habilidades matematicas relacionadas con la lectura y
comprension del tiempo.

3. Fomentar la colaboracidon y el intercambio de ideas en un entorno de
juego.

4. Promover la reflexidn y el analisis de la informacién proporcionada.

¢Sabes qué hora es?

Los alumnos tendran que entregar una ficha de trabajo digital con las
horas que ellos han ido respondiendo.

1. Pistas sobre situaciones cotidianas asociadas con momentos
especificos del dia.

2. Relojes analdgicos y digitales, ambos recursos online, para mostrar la
hora.

3. Papel y lapices para que los alumnos escriban sus respuestas.
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Tiempo de .
@‘ . p. . 45 minutos.
ejecucion
1. Precisidn en la lectura y comprensién de las pistas.
- o 2. Capacidad para tomar decisiones basadas en la informacién
E Criterios de .
[‘ .. proporcionada.
=~ evaluacién . - . .
3. Habilidades matematicas relacionadas con el calculo de la hora.
4. Participacién activa y contribucion a la discusion.
e Rubrica de Se tendrda en cuenta los siguientes aspectos: Identificar la hora,
%P evaluacion capacidad de tomar decisiones, participar activamente, demostrar
producto final comprension de los conceptos relacionados con el tiempo.
Otras

. Se puede adaptar la dificultad de las pistas segun el nivel de los alumnos.
observaciones

Fuente: elaboracion propia

Figura 44

Detalle Actividad 10. Pequefios emprendedores “Ldpices y Sonrisas”

P Numero y Titulo Actividad 10. Pequeifos emprendedores “Lapices y Sonrisas”

Funcidn Ejecutiva Control atencional

I =%
:—% MM Légico-matematico
é Taxonomia Bloom  Aplicar
g Categoria Obligatoria
1. Desarrollar la capacidad de planificar y organizar tareas con atencion
a los datos relevantes.
Objetivos de 2. Aplicar conceptos matematicos basicos a situaciones reales.

®

aprendizaje 3. Tomar decisiones y resolver problemas.

4. Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion.
5. Estimular la comunicacion efectiva.

Los alumnos deberdn disefiar y operar un pequefio negocio escolar de
lapices y golosinas. Deberan calcular los costes iniciales, establecer
precios, predecir ventas y determinar ganancias o pérdidas al final de
un periodo.

Desafio planteado

B

Un reporte de negocio que incluya: descripcion del negocio y productos,
publicos objetivo, estrategia de precios, registro de ventas y gastos,
calculo de ganancias o pérdidas y reflexiones sobre el proceso vy
resultado final.

Resultado o
producto final

_, Materialesy 1. Fichas de trabajo con los distintos campos del reporte y guia para
&3 contenido aplicacion de cdlculos. Grabacion de video explicativo e instrucciones
necesario en PDF con definiciones.
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Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Figura 45

2. Calculadora online.
3. Tablas de costes y beneficios.

90 minutos (15 min. de explicacion, 60 minutos de ejecucién, 15 min.
reflexién final).

1. Precisidn en cdlculos matematicos.

2. Creatividad en la propuesta de negocio.

3. Comprensidn y aplicacién de conceptos econémicos basicos.
4. Calidad y claridad del reporte final.

Aspectos: Originalidad y creatividad del plan de negocio, Correcta
aplicacién de conceptos matemadticos, Capacidad para trabajar en
equipo y colaborar, Habilidades de comunicacién y defensa de ideas,
Organizacion y gestion del tiempo.

Ejecucion: en grupos de trabajo de 3-4 alumnos con roles asignados.
Software a utilizar: Canva para el reporte y fichas de trabajo.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 11. Planeta de probabilidades

2l
Bk

Nuamero y Titulo
Funcidn Ejecutiva
1IMM

Taxonomia Bloom

Categoria
Objetivos de

aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Actividad 11. Planeta de probabilidades
Control atencional

Légico-matematico

Comprender

Voluntaria

1. Comprender y aplicar conceptos basicos de probabilidad.

2. Realizar experimentos sencillos para explorar resultados aleatorios.
3. Desarrollar habilidades de analisis y pensamiento critico al
interpretar y presentar datos.

Los alumnos participaran en una serie de experimentos controlados,
como lanzar dados y monedas, para predecir y registrar resultados,
explorando conceptos de probabilidad como eventos aleatorios,
resultados esperados y distribucién de frecuencias.

Un informe de laboratorio que incluye:

- Predicciones de los estudiantes para cada experimento.

- Registro de los resultados obtenidos.

- Analisis estadistico basico de los datos.

- Conclusiones sobre las diferencias entre los resultados esperados y los
reales.

1. Fichas de trabajo con los distintos experimentos y guia para
aplicacion de calculos. Grabacidn de video explicativo e instrucciones
en PDF con definiciones.
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 Tiempo de

ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Figura 46

2. Dados y monedas digitales para los experimentos.

3. Hojas de cdlculo para registrar y analizar datos.

4. Software de analisis estadistico basico (como Microsoft Excel o
Google Sheets).

60 minutos.

1. Precision en la recopilaciéon y registro de datos.

2. Capacidad de hacer predicciones basadas en el entendimiento de
probabilidad.

3. Claridad y precisién en el analisis y las conclusiones del informe.

Aspectos: Predicciones y resultados, Andlisis de datos, Conclusidn y
reflexiones, Calidad del informe.

Ejecucion: en grupos de trabajo de 3-4 alumnos con roles asignados.
Software a utilizar: Microsoft Excel o Google Sheets, Desmos -
Calculadora grafica.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 12. Cdlculo mental
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Funcidn Ejecutiva
IIMM
Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Actividad 12. Calculo mental
Toma de decisiones

Légico - matematico
Recordar

Obligatoria

1. Mejorar las habilidades de cdlculo mental y rapidez.
2. Fomentar la toma de decisiones rapida y efectiva.
3. Reforzar la confianza en las habilidades matematicas.

¢Eres muy rapido en matematicas? Demuéstralo.

Cada alumno deberd rellenar una ficha de trabajo digital indicando los
puntos que ha recibido en el juego.

Ficha de trabajo digital con las operaciones a realizar.

30 minutos

1. Precision en los calculos matematicos.
2. Rapidez en la resoluciéon de problemas.
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Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Figura 47

3. Efectividad en la toma de decisiones.

Se tendran en cuenta los siguientes aspectos: Rapidez en las
contestaciones, resuelve correctamente los problemas y la atenciéon y
concentracioén en la actividad.

Se puede ajustar la dificultad al grupo, por cada acierto el alumno
recibird 5 puntos y por cada fallo 0 puntos.

Fuente: elaboracién propia

Detalle Actividad 13. Tangram
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Funcion Ejecutiva
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Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Actividad 13. Tangram.
Toma de decisiones
Visual Espacial

Crear

Obligatoria

1. Mejorar la percepcion espacial y la coordinacién viso-motora.
2. Fomentar la creatividad y la imaginacion.
3. Reforzar el reconocimiento de formas y figuras geométricas.

¢Quieres intentar construir la misma forma?

Tendran que sacar fotos de los resultados de cada una de las figuras que
han hecho.

1. Juego de Tangram version digital.
2. Dispositivo para sacar fotos (movil, tablet...)
20 minutos

1. Precisidn en la recreacidn de las figuras utilizando las piezas del
tangram.

2. Creatividad y originalidad en la creacion de figuras propias.

3. Capacidad para resolver problemas y superar desafios.

Se tendran en cuenta los siguientes aspectos: La concentraciény la
atencion en la actividad, capacidad de superar desafios.

Cada una de las rondas las realizaran todos los alumnos a la vez.

Fuente: elaboracion propia
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Detalle Actividad 14. Exploradores cartogrdficos: Dibuja tu mundo
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Funcidn Ejecutiva
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Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Actividad 14. Exploradores cartograficos: Dibuja tu mundo
Control atencional

Visual Espacial

Evaluar

Voluntaria

1. Desarrollar habilidades de percepcion espacial y atencién a los
detalles.

2. Mejorar la capacidad de representacion gréafica y orientacion
geografica.

3. Fomentar la creatividad al disefiar mapas de lugares imaginarios.

Los alumnos deben crear un mapa detallado de un lugar especifico
imaginario: un planeta, ciudad, barrio o escuela. Deben incluir calles,
edificios, monumentos y otros puntos de referencia importantes,
asegurdandose de que el mapa sea tanto informativo como
estéticamente agradable.

Un mapa dibujado a mano o disefiado digitalmente que incluya todos
los elementos necesarios y sea facil de entender. Cada mapa debe
acompafiarse de una breve descripcién de lo dibujado.

1. Grabacion de video con explicacion de la actividad.

2. Documento PDF con explicacion de elementos que pueden incluir.

3. Papel de dibujo o cartulina, lapices, rotuladores, colores, reglas y
compases para dibujar lineas precisas.

3. Acceso a ordenadores con software de disefio grafico (opcional).

90 minutos (15 min. de explicacidn, 60 minutos de ejecucion, 15 min.
reflexidn final).

1. Precisidn en la representacién de los lugares y objetos.
2. Creatividad y originalidad en el disefio del mapa.

3. Claridad y legibilidad del mapa.

4. Complejidad y detalle del trabajo presentado.

Aspectos: Precisidon geografica y detalle, Creatividad y disefio,
Claridad y funcionalidad, Descripcion y explicacion.

1. Ejecucidn: en grupos de trabajo de 3-4 alumnos con roles
asignados.

2. Opciones de software a utilizar: Adobe Illustrator, AutoCAD o
software gratuito como Inkscape.

Fuente: elaboracion propia
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Detalle Actividad 15. Detectives de figuras geométricas
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Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Actividad 15. Detectives de figuras geométricas
Control atencional

Visual Espacial

Analizar

Obligatoria

1. Identificar y clasificar diversas formas geométricas en el entorno del
colegio.

2. Medir y comparar dimensiones de objetos reales.

3. Desarrollar habilidades de observacidn y razonamiento légico.

3. Aplicar conocimientos matematicos en situaciones cotidianas.

Los alumnos se convertirdn en detectives matemadticos que deben
localizar, medir y clasificar diferentes formas geométricas en su escuela.
Deberan determinar la légica de la composicién de estos objetos y como
se integran en su entorno.

Un informe ilustrado que incluya:

- Fotos o dibujos y clasificacién de objetos geométricos identificados.
- Mediciones de las formas, incluyendo dimensiones.

- Analisis sobre cdmo estas formas se utilizan funcionalmente en su
ubicacién.

1. Grabacion de video con explicacidn de la actividad.

2. Documento PDF con explicacion de formas geométricas y propiedades,
sistemas de medicién y escalado.

3. Reglas o cintas métricas digitales.

4. Camaras fotograficas o dispositivos méviles para tomar fotos.

5. Cuadernos o tablets para tomar notas y dibujar.

90 minutos (15 min. de explicacién, 60 minutos de ejecucién, 15 min.
reflexion final).

1. Exactitud en la identificacion y clasificacion de formas geométricas.
2. Precisidon en las mediciones realizadas.

3. Claridad y detalle en el informe final.

4. Creatividad en la presentacidn de la informacidn.

Aspectos: Identificacion vy clasificacion, Mediciones, Andlisis y
aplicacion, Presentacion del informe.

Ejecucidn: en grupos de trabajo de 3-4 alumnos con roles asignados.

Opciones de software a utilizar: Canva, GeoGebra, Microsoft Paint 3D,
Google Earth, MeasureKit AR ruler app.

Fuente: elaboracion propia
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Figura 50

Detalle Actividad 16. Puzzlemania

‘

Numero y Titulo Actividad 16. Puzzlemania

®

Funcidn Ejecutiva Flexibilidad Cognitiva
MM Inteligencia Espacial

Taxonomia Bloom  Aplicar

W
s > ko

Categoria Optativa

1. Desarrollar la capacidad de disefiar y crear rompecabezas visuales
utilizando habilidades espaciales.
2. Fomentar la adaptacién y resolucion de problemas mediante la
Objetivos de modificacion y ajuste de piezas visuales.
aprendizaje 3. Promover el intercambio y la colaboracién entre compaiieros para
resolver y mejorar los rompecabezas.
4. Aplicar conocimientos espaciales en la creacién y adaptaciéon de
patrones visuales.

®

Los alumnos creardn rompecabezas visuales con piezas que deben

) Desafio encajar para formar una imagen. Después de completar un
& rompecabezas, se intercambiardn con compafieros, quienes deberan

planteado . . e
resolver vy, si es necesario, modificar el rompecabezas para adaptarlo
a nuevas piezas o patrones.
Rompecabezas visuales originales creados por los alumnos, junto con
@@ Resultado o una reflexion escrita sobre el proceso de creacidn, las adaptaciones
=Y  producto final realizadas y las estrategias utilizadas para resolver los rompecabezas

de sus compafieros.

1. Papel y lapices de colores.
Materiales y . 2. Tijeras y pegamento.
3. Cartulina o papel resistente para crear las piezas del rompecabezas.
4. Software de disefio grafico (opcional) para crear rompecabezas
digitales.
5. Hojas de evaluacidn y reflexion para cada alumno.

?.-;.% contenido
necesario

90 minutos

- Introduccién a los rompecabezas y planificacion del disefio (10

minutos).

- Creacidn de las piezas del rompecabezas y montaje (40 minutos).
@_ Tiempo de - Intercambio de rompecabezas con compafieros y resolucion de los

ejecucion mismos (10 minutos).

- Modificacién de rompecabezas y adaptacidn a nuevas piezas o

patrones (10 minutos).

- Presentacion y discusién final de los rompecabezas y reflexiones (20

minutos).
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Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

1. Creatividad y originalidad: Nivel de innovacién en el disefio del
rompecabezas.

2. Adaptacién y flexibilidad: Capacidad para ajustar y modificar el
rompecabezas frente a nuevos patrones.

3. Complejidad y uso de habilidades espaciales: Uso de conceptos
espaciales y patrones en la creacién del rompecabezas.

4. Intercambio y resolucién: Calidad de la colaboracidn y la resolucion
de rompecabezas de compafieros.

5. Presentacidn y reflexion: Claridad y detalle en la presentacion y
reflexion sobre el proceso.

Creatividad y Originalidad, Adaptacion y Flexibilidad, Complejidad y
Uso de Habilidades Espaciales, Intercambio vy Resolucidn,
Presentacidn y Reflexidn.

- Software: No se requiere software especifico, pero se puede usar
software de disefio grafico (como Canva o Tinkercad) para crear
rompecabezas digitales (si se dispone de los recursos).

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 17. Crea tu Mundo
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Funcidn Ejecutiva
MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio
planteado

Actividad 17. Crea tu Mundo
Flexibilidad Cognitiva
Inteligencia Espacial
Comprender

Obligatoria

1. Desarrollar la capacidad de disefiar y adaptar espacios imaginarios
a nuevas directrices.

2. Fomentar la comprensidon de cdmo diferentes elementos afectan
el diseiio de un espacio.

3. Promover la creatividad y la capacidad de interpretar y modificar
disefios visuales.

4. Aplicar conocimientos espaciales para crear y reorganizar disefios
complejos.

Los alumnos disefiaran un espacio imaginario, como una ciudad
futurista o un parque temadtico, utilizando bocetos y dibujos. Se
introduciran nuevas directrices que requerirdn ajustes vy
modificaciones en el disefio original.
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Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Un disefio evolucionado de un espacio imaginario, presentado a
través de bocetos y dibujos que muestran la adaptacién a las nuevas
directrices, acompafiado de una reflexién escrita sobre el proceso de
modificacion y los cambios realizados.

1. Papel grande para bocetos y dibujos.

2. Lapices de colores, rotuladores, regla y otros materiales de dibujo.
3. Materiales para construir maquetas (opcional) como cartén,
pegamento, tijeras.

4. Hojas de trabajo para la planificaciéon del disefio y registro de
cambios.

5. Software de disefio gréfico (opcional) como Tinkercad o SketchUp.
90 minutos

- Introduccién al proyecto y planificacion del disefo inicial (10
minutos).

- Creacion del primer boceto del espacio imaginario (20 minutos).

- Modificacién del disefio seglin nuevas directrices y creacion de
bocetos adicionales (20 minutos).

- Revision y ajuste final del diseno, y preparacién para la presentacién
(20 minutos).

- Presentacion de los disefios y reflexiones (20 minutos).

1. Creatividad y originalidad: Nivel de innovacién en el disefio del
espacio imaginario.

2. Adaptacién vy flexibilidad: Capacidad para ajustar y modificar el
disefio frente a nuevas directrices.

3. Complejidad y uso de habilidades espaciales: Uso de conceptos
espaciales en la creacién y modificacion del disefio.

4. Presentacion y claridad: Calidad de la presentacién visual y la
claridad del disefio.

5. Reflexién: Claridad y profundidad de la reflexion sobre el proceso y
los cambios realizados.

Creatividad y originalidad, adaptacion y flexibilidad, complejidad y
uso de habilidades espaciales, presentacion, claridad y reflexion.

Software: No se requiere software especifico, pero se puede utilizar
software de disefio gréfico (como Tinkercad o SketchUp) para
aquellos alumnos interesados en crear versiones digitales de sus
disefios.

Fuente: elaboracion propia
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Detalle Actividad 18. Viaje por Espafia
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Funcion Ejecutiva
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Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Actividad 18. Viaje por Espaia

Toma de decisiones

Visual Espacial

Recordar

Optativa

1. Familiarizar a los estudiantes con la ubicacion geografica de las
comunidades auténomas de Espafia.

2. Mejorar la capacidad de identificacidon y reconocimiento de las
comunidades auténomas en un mapa.

é¢Nos situamos en Espafia?

Los alumnos deberan hacer una captura de pantalla del final del juego,
situando las comunidades autdnomas de Espaia.

Chromebook u ordenador por alumno.

Cada partida dura de 5 a 10 minutos.

1. Precisidn en la ubicacién de las comunidades auténomas en el
mapa.

2. Complecién del mapa en un tiempo adecuado.

3. Exactitud en la identificacidn de las comunidades autbnomas menos
conocidas.

Se valoran aspectos como la rapidez en el uso de las tics, la
concentracién y la atencidn, identifica correctamente las
comunidades, termina el mapa dentro del tiempo asignado

El juego serd online, su direccién es:
https://www.geoguessr.com/es/vgp/3005

Fuente: elaboracion propia
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Detalle Actividad 19. Baile libre
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Funcion Ejecutiva
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Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Actividad 19. Baile libre

Toma de decisiones

Cinético Corporal

Crear

Optativa

1. Fomentar la expresién corporal y la creatividad a través del baile.

2. Mejorar la coordinacidon motora y el sentido del ritmo.

3. Promover la autoconfianza y la autoexpresion.

4. Fortalecer el trabajo en equipo y la colaboracién en un entorno
creativo.

¢Movemos el esqueleto?

Los alumnos deberdn grabarse la coreografia final que realicen con la
musica que suene.

Un reproductor de musica y dispositivo para grabar (mavil, tablet...)

60 minutos

1. Creatividad y originalidad en la coreografia desarrollada.
2. Coordinacidon motora y precision en los movimientos de baile.
3. Expresion emocional y conexién con la musica.

Se valorardn los siguientes aspectos: la concentracion y la atencién en
la actividad, la creatividad en la coreografia, la capacidad de seguir la
musica de forma satisfactoria.

El grupo de alumnos realizard varios bailes libres conjuntamente, vy el
ultimo lo haran individualmente.

Fuente: elaboracion propia
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Detalle Actividad 20. Jenga
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contenido
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Tiempo de
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evaluacion

Rubrica de
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producto final

Otras
observaciones
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Actividad 20. Jenga

Toma de decisiones

Cinético Corporal

Evaluar

Obligatoria

1. Mejorar la coordinacién mano-ojo y la destreza manual.
2. Fomentar el pensamiento estratégico y la toma de decisiones.
3. Reforzar la paciencia y la perseverancia ante los desafios.

éSe caerd la torre?
Los alumnos entregaran un cuestionario Google sobre varias cuestiones

acerca de la partida.

El juego de la Jenga

15-30 minutos

1. Nivel de destreza en la toma de decisiones.
2. Precisién en el movimiento de las piezas
3. Estrategia y planificacion en la seleccién de bloques para retirar.

Se valorardn los siguientes aspectos: la concentracion y la atencién en
el juego, la habilidad para seleccionar las piezas clave y mantener la
calma incluso bajo presién.

Se jugard en parejas

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 21. Coreografia Mdgica

, Numero y Titulo

Actividad 21. Coreografia Magica

(e e i "y
Funcion Ejecutiva  Flexibilidad Cognitiva
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MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio
planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Inteligencia Corporal Cinestésica
Analizar

Voluntaria

1. Desarrollar la capacidad de crear y adaptar una coreografia en
respuesta a nuevos elementos.

2. Fomentar la comprension de cdmo diferentes movimientos se
relacionan y afectan la estructura general de una coreografia.

3. Promover la creatividad y la capacidad de analisis mediante la
integracidn de cambios en una secuencia de movimientos.

4. Aplicar conocimientos corporales para ajustar y mejorar una
coreografia existente.

Los alumnos creardn una coreografia en grupo. Después de
practicarla, se les introduce un nuevo elemento (como una cancidn
diferente, un cambio de ritmo o un nuevo paso) y deben adaptar la
coreografia original para integrar el nuevo elemento.

Una coreografia adaptada que muestra la capacidad de los alumnos
para integrar nuevos elementos y ajustar sus movimientos,
acompaiada de una reflexidon sobre el proceso de modificacién y los
cambios realizados.

1. Espacio amplio para moverse.

2. Musica y equipo de sonido.

3. Hojas de trabajo para la planificacion de la coreografia y registro de
cambios.

4. Ropa comoda para moverse.

5. Camara o dispositivo para grabar la coreografia (opcional).

90 minutos

- Introduccidn a la coreografia y planificacidn inicial (10 minutos).

- Creacion de la coreografia original y practica (30 minutos).

- Introduccion de nuevos elementos y adaptacién de la coreografia
(20 minutos).

- Revisién y ajuste final de la coreografia, y preparaciéon para la
presentacién (10 minutos).

- Presentacion de las coreografias y reflexiones (20 minutos).

1. Creatividad y originalidad: Nivel de innovacién en la creacién y
adaptacion de la coreografia.

2. Adaptacién vy flexibilidad: Capacidad para integrar nuevos
elementos y ajustar la coreografia.

3. Coordinacién y precisidn: Precision y coordinacion en la ejecucién
de los movimientos.

4. Presentacion y claridad: Calidad de la presentacién visual y claridad
en los movimientos.

5. Reflexién: Claridad y profundidad de la reflexion sobre el proceso y
los cambios realizados.

Creatividad y Originalidad, Adaptacién y Flexibilidad, Coordinacion y
Precision, Presentacion y claridad y Reflexion.
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Otras

observaciones

Software: No se requiere software especifico, pero se puede utilizar
una videocdmara o dispositivo de grabacién para documentar la
coreografia y revisar los cambios.

Fuente: elaboracién propia

Detalle Actividad 22. Figuras vivas en accion
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Numero y Titulo

Funcidn Ejecutiva

MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio
planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Actividad 22. Figuras vivas en accion
Flexibilidad Cognitiva

Inteligencia Corporal Cinestésica
Aplicar

Obligatoria

1. Desarrollar la capacidad de utilizar el cuerpo para representar
diferentes figuras y formas.

2. Fomentar la flexibilidad y adaptacién al cambiar y reorganizar las
figuras en respuesta a nuevas directrices.

3. Promover la colaboracién y el trabajo en equipo para lograr
representaciones corporales complejas.

4. Aplicar conocimientos espaciales y corporales para crear y
modificar figuras humanas.

En grupos, los alumnos utilizaran sus cuerpos para crear figuras
geométricas o formas especificas. Cada cierto tiempo, se les asignara
una nueva figura o forma que deben construir, adaptando su posicién
y colaboracidn en equipo.

Una serie de figuras humanas representando diferentes formas vy
conceptos, acompafiadas de una reflexién escrita sobre el proceso de
creacion y las adaptaciones realizadas.

1. Espacio amplio para moverse y formar las figuras.

2. Imagenes de referencia de las figuras y formas que deben crear.

3. Hojas de trabajo para la planificacién de las figuras y registro de
cambios.

4. Camara o dispositivo para tomar fotos de las figuras creadas
(opcional).

60 minutos

- Introduccion a la actividad y planificacién inicial de las figuras (10
minutos).

- Creacidn de las primeras figuras y practica (20 minutos).

- Introduccion de nuevas figuras y adaptacidn de las existentes (10
minutos).

- Revision y ajuste final de las figuras, y preparacidon para la
presentacion (10 minutos).
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- Presentacion de las figuras y reflexiones (10 minutos).

1. Creatividad y originalidad: Nivel de innovacién en la creacion de las
figuras.

2. Adaptacion vy flexibilidad: Capacidad para ajustar y modificar las
figuras en respuesta a nuevas directrices.

H't' Criterios de 3. Coordinacién y precisién: Precisién y coordinacion en la formacion
=l evaluacién de las figuras.
4. Colaboracién y trabajo en equipo: Calidad de la colaboracién y el
trabajo en equipo para crear las figuras.
5. Reflexién: Claridad y profundidad de la reflexion sobre el proceso y
los cambios realizados.
Rubrica de
4 o evaluacion Creatividad y Originalidad, Adaptacién y Flexibilidad, Coordinacion y
@0

. Precision, Colaboracién, Trabajo en equipo y Reflexion.
producto final
Otras Software: No se requiere software especifico, pero se puede utilizar
una camara o dispositivo de grabacion para documentar las figuras y
revisar los cambios.
Fuente: elaboracion propia

observaciones

Figura 57

Detalle Actividad 23. Esculturas vivas del aprendizaje

P Numero y Titulo Actividad 23. Esculturas vivas del aprendizaje
{ s
, Funcién Ejecutiva Control atencional

MM Cinético Corporal

Taxonomia Bloom Comprender

© o [

Categoria Optativa

1. Mejorar la comprensién de conceptos claves a través de la
Objetivos de representacion fisica.
aprendizaje 2. Desarrollar habilidades de colaboracién y comunicacién no verbal.

3. Fomentar la creatividad y la expresion corporal.

Los alumnos deben trabajar en grupos para representar un concepto,
evento histérico o proceso cientifico usando Unicamente sus cuerpos y
expresiones faciales. Cada grupo elige un tema y crea una escultura
humana que lo ilustre, sin utilizar palabras.

B

Desafio planteado

Una serie de fotografias o un video corto de cada “escultura viva”
creada por los alumnos, acompafiada de una explicacidn escrita que
describa el concepto representado y cdmo decidieron representarlo.

=) Resultado o
o
7 producto final
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_, Materialesy
Nl :
t43 contenido
necesario
@_ Tiempo de
ejecucion
H Criterios de
# evaluacién
Rubrica de
857 evaluacié
evaluacion
@0

producto final

° Otras
observaciones

Figura 58

1. Grabacion de video con explicaciéon de la actividad.

2. Documento PDF con eleccidn de los conceptos, eventos histdricos u
otros que deben representar y reglas.

3. Espacio amplio y seguro para formar las esculturas.

4. Camara fotografica o de video para documentar las esculturas.

5. Ficha de trabajo digital para las explicaciones de las esculturas y los
conceptos.

60 minutos (20 min. de preparacion y estrategia, 25 min. de
representacion, 15 min. de explicacidn).

1. Exactitud en la representacién del concepto elegido.

2. Creatividad y originalidad en la forma de usar el cuerpo para expresar
ideas.

3. Capacidad de trabajar en equipo y comunicarse efectivamente sin
palabras.

Aspectos: Representacion y precision, Creatividad y uso del espacio,
Trabajo en equipo y comunicacién, Explicacién y comprensién.

1. Ejecucién: en grupos de trabajo de 3-4 alumnos con roles asignados.
2. La actividad podria ser enriquecida usando software de edicién de
video como iMovie, Adobe Premiere, o TikTok o Instagram para editar
y presentar las esculturas en un formato creativo y accesible.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 24. Laboratorio de mimica

P Numero y Titulo
=%
Funcién Ejecutiva

MM

ar Se
é Taxonomia Bloom

Categoria

a Objetivos de
aprendizaje

ﬁ Desafio planteado

Actividad 24. Laboratorio de mimica

Control atencional

Cinético Corporal

Recordar

Obligatoria

1. Mejorar la capacidad de reconocimiento y memoria de conceptos a
través de la representacidn no verbal.

2. Desarrollar habilidades de comunicacién no verbal y de
interpretacion.

3. Fomentar la creatividad y el pensamiento rapido.

Los alumnos deben adivinar conceptos y palabras clave mediante la
visualizacidn de videos de mimica. Pueden ser profesiones, personajes
histéricos, conceptos matematicos, etc.
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Criterios de
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Rubrica de
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producto final

Otras
observaciones

Figura 59
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Un compendio de videos de mimica realizados tanto por alumnos como
por docentes, junto con una Ficha de trabajo de los conceptos
representados y las respuestas.

1. Seleccién de conceptos y grabacion de videos por los docentes. Otros
podrian ser extractos seleccionados de internet. Como opcional, los
alumnos también tendran la oportunidad de crear sus propios videos de
mimica.

2. Camara de video o dispositivos méviles para grabar.

3. Dispositivos con acceso a recursos en red.

60 minutos (10 min. de preparacion y estrategia, 50 min. de visionado y
respuesta Ficha de trabajo).

1. Exactitud en el reconocimiento de los conceptos representados.

2. Creatividad y claridad en las representaciones de mimica realizadas
por los estudiantes (en su caso).

3. Participacion activa y colaboracion.
Aspectos: Reconocimiento y memoria, Creatividad en la representacion

(en su caso), Participacién y colaboracion, Presentacién y organizacion
de la Ficha de trabajo.

1. Ejecucién: en grupos de trabajo de 3-4 alumnos con roles asignados.

2.Se puede utilizar software de edicién de video como iMovie, Windows
Movie Maker, o herramientas en linea como WeVideo para editar los
videos si es necesario.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 25. jCanta por el clima!

, Numero y Titulo

©

=

Wi
e 1> ko

®

Funcidn Ejecutiva

MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Actividad 25. jCanta por el clima!
Flexibilidad Cognitiva
Inteligencia Musical

Crear

Obligatoria

1. Desarrollar la capacidad de crear y adaptar composiciones
musicales en respuesta a nueva informacion.

2. Fomentar la comprension de los efectos del cambio climatico a
través de la musica.

3. Promover la creatividad y la capacidad de integrar conceptos
ambientales en composiciones musicales.
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M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo

Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

4. Aplicar conocimientos musicales para crear y modificar canciones
sobre temas ambientales.

Los alumnos crearan una cancién que describa los efectos del cambio
climdtico y la importancia de cuidar el medio ambiente. Después de
presentar su cancion, deben adaptar la letra para incluir nuevos datos
o cambios en las condiciones ambientales.

Una cancidén adaptada que muestra la capacidad de los alumnos para
integrar nueva informacién y ajustar sus composiciones musicales,
acompanada de una reflexidon sobre el proceso de modificacién y los
cambios realizados.

1. Instrumentos musicales basicos (panderetas, xilé6fonos, flautas,
etc.).

2. Grabadora de audio o dispositivo para grabar la cancion.

3. Letra de la cancidn y hojas de trabajo para la planificacion y registro
de cambios.

4. Informacidn sobre el cambio climatico (articulos, videos, graficos).
90 minutos

- Introduccién a la actividad y planificacion inicial de la cancién (10
minutos).

- Creacion de la cancién original y practica (30 minutos).

- Introduccién de nueva informacién y adaptacion de la cancién (20
minutos).

- Revisién y ajuste final de la cancién, y preparacién para la
presentacion (10 minutos).

- Presentacion de las canciones y reflexiones (20 minutos).

1. Creatividad y originalidad: Nivel de innovacién en la creacién y
adaptacion de la cancién.

2. Adaptacidén y flexibilidad: Capacidad para integrar nueva
informacidn y ajustar la letra de la cancidn.

3. Coordinaciéon y precisién: Precision y coordinaciéon en la
interpretacién musical.

4. Presentacién y claridad: Calidad de la presentacion musical y
claridad en la letra.

5. Reflexién: Claridad y profundidad de la reflexion sobre el proceso y
los cambios realizados.

Creatividad y Originalidad, Adaptacién y Flexibilidad, Coordinacion y
Precision, Presentacion, Claridad y Reflexion.

Software: No se requiere software especifico, pero se puede utilizar
una grabadora de audio o dispositivo para documentar la cancién y
revisar los cambios.

Fuente: elaboracion propia

122



M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo

Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

Figura 60

Detalle Actividad 26. Sequir el ritmo
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Numero y Titulo

Funcion Ejecutiva

MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion
Criterios de

evaluacion

Rubrica de
evaluacidn
producto final

Otras
observaciones

Figura 61

Actividad 26. Seguir el ritmo.

Toma de decisiones

Musical

Evaluar

Voluntaria

1.Trabajar la coordinacién de movimientos.

2. Desarrollar la rapidez en los movimientos.
éEres capaz de seguir el ritmo?
Los alumnos deberdn ser grabados en cada una de las rondas que

jueguen.

Dispositivos para grabar video (movil, tablet...)

30 minutos

1. Demuestra rapidez en la accion
2. Reacciona correctamente

Se valoraran los siguientes aspectos: concentracion y atencion en el
juego, rapidez en la accidn.

Juegan todos los alumnos a la vez, consiste en que un alumno da una,
dos o tres palmadas. Cada una de las opciones significa una accién. El
siguiente alumno tendra que reaccionar a esa accion.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 27. Safari ritmico: Una expedicion musical

:

Numero y Titulo

Actividad 27. Safari ritmico: Una expedicién musical

=%
Funcion Ejecutiva  Control atencional
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MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion
Criterios de

evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Figura 62

Musical

Analizar

Obligatoria

1. Desarrollar habilidades auditivas y de analisis al identificar
diferentes patrones ritmicos y estructuras musicales.

2. Mejorar la comprension de la diversidad musical y los elementos que
conforman distintos géneros.

3. Aumentar la capacidad de trabajar en equipo y comunicar
observaciones de forma efectiva.

Los alumnos deben escuchar una variedad de piezas musicales y
descomponer los ritmos y patrones que las conforman. El desafio es
identificar instrumentos, ritmos y las estructuras musicales usadas, y
determinar cémo estos elementos varian entre diferentes géneros
musicales.

Una Ficha de trabajo grupal digital con los hallazgos sobre los distintos
géneros musicales analizados.

1. Seleccidn de las piezas musicales a trabajar. Acceso a una biblioteca
musical diversa (se puede usar internet o programas de streaming de
musica).

2. Ficha de trabajo.

3. Altavoces o auriculares para escuchar musica.

60 minutos (10 min. de preparacién y estrategia, 50 min. de visionado y
respuesta Ficha de trabajo).

1. Exactitud en la identificacion de ritmos y estructuras musicales.
2. Claridad y coherencia en la presentacion de los hallazgos.
3. Colaboracion y participacion dentro del grupo.

Aspectos: Identificacion de elementos musicales, Analisis vy
comprension, Presentacién y creatividad, Trabajo en equipo.

1. Ejecucién: en grupos de 2 alumnos.

2. Posibilidad de usar software de edicion de audio como Audacity para
aislar y analizar especificamente los ritmos y patrones musicales de las
canciones.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 28. Adivina la cancion

=

Numero y Titulo

Actividad 28. Adivina la cancidn.

=~
Funcidén Ejecutiva Toma de decisiones
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MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Figura 63

Musical

Aplicar

Optativa

1. Mejorar la rapidez de reaccion y la coordinacién mano-ojo.

2. Fomentar el trabajo en equipo y la comunicacion.

3. Promover el conocimiento y la apreciacién de diferentes géneros
musicales.

4. Reforzar la capacidad de tomar decisiones rapidas y precisas.

éEres capaz de adivinar la cancién?

El alumno tendra que entregar una hoja de trabajo (cuestionario
Google) contestando a una serie de preguntas sobre el juego.

Reproductor de musica y pulsadores de velocidad.

30 minutos.

1. Rapidez en la identificacion de la cancién.

2. Precisidn en la respuesta (identificar correctamente la cancidn).
3. Colaboracion y trabajo en equipo para mejorar el rendimiento.
4. Estrategia y planificacién para maximizar la puntuacion.

Se valoraran los siguientes aspectos: concentracion y atencion en el
juego, rapidez y precisidn en la accion.

Jugaran de forma grupal y se tendra a la vista la puntuacién de cada
equipo (5 puntos por acierto)

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 29. Siente la musica

=

g O

Numero y Titulo

Funcidn Ejecutiva
IIMM
Taxonomia Bloom

Categoria

Actividad 29. Siente la musica

Flexibilidad Cognitiva
Inteligencia Musical

Comprender

Obligatoria
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1. Desarrollar la capacidad de asociar diferentes piezas musicales con
emociones especificas.

2. Fomentar la comprension de cédmo la musica puede influir en las
emociones y la percepcion.

3. Promover la flexibilidad cognitiva al cambiar las asociaciones
emocionales de la musica y explicar las razones detrds de estos
cambios.

4. Aplicar conocimientos musicales y emocionales para crear y
modificar asociaciones entre musica y emociones.

Los alumnos seleccionaran diferentes piezas musicales y las asociaran
con emociones especificas. Después, deben cambiar la musica o las
emociones asociadas y explicar como y por qué cambiaron sus
asociaciones.

Una presentacion que incluye las piezas musicales seleccionadas, las
emociones asociadas inicialmente, las modificaciones realizadas y las
explicaciones de los cambios. La presentacidn puede ser en forma de
poster, video o una exposicién oral acompafiada de la musica.

1. Diversas piezas musicales (pueden ser grabaciones disponibles en
CD, MP3, YouTube, etc.).

2. Equipos de reproduccién de musica (altavoces, auriculares).

3. Hojas de trabajo para registrar las emociones iniciales y los
cambios realizados.

4. Materiales para la presentacién final (cartulina, marcadores,
computadora para presentacion digital, etc.).

60 minutos

- Introduccidn a la relacién entre musica y emociones y seleccion de
piezas musicales (10 minutos).

- Asociacion de piezas musicales con emociones especificas (20
minutos).

- Modificacién de las asociaciones y registro de cambios (10 minutos).
- Presentacién y discusion de las asociaciones y cambios realizados (20
minutos).

1. Asociacion inicial: Calidad y claridad de las asociaciones iniciales
entre musica y emociones.

2. Adaptacion vy flexibilidad: Capacidad para modificar las
asociaciones y explicar los cambios realizados.

3. Explicacion y razonamiento: Claridad y profundidad de las
explicaciones sobre las asociaciones y los cambios.

4. Creatividad y presentacion: Nivel de creatividad y calidad de la
presentacion final.

5. Reflexién: Claridad y profundidad de la reflexién sobre el proceso
de cambio de asociaciones.

Asociacion Inicial, Adaptacion y Flexibilidad,
Razonamiento, Creatividad, Presentacién y Reflexion.

Explicacién vy
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Otras
observaciones

Figura 64

Software: No se requiere software especifico, pero se pueden utilizar
plataformas como YouTube para acceder a diversas piezas musicales
y software de presentacion como PowerPoint, Google Slides, Keynote
o Canva para la presentacion final.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 30. Desafio musical: Adivina el ritmo
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Numero y Titulo

Funcion Ejecutiva

MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion
Criterios de

evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Actividad 30. Desafio musical: Adivina el ritmo

Control atencional

Musical

Recordar

Optativa

1. Mejorar la capacidad de reconocimiento auditivo y memoria musical.
2. Ampliar el conocimiento de diferentes géneros musicales y artistas.
3. Desarrollar habilidades de atencidn y escucha activa.

Los alumnos deben identificar titulos de canciones, artistas, el pais de
origen o melodias a partir de breves fragmentos musicales. El juego
incluird una amplia variedad de géneros musicales para aumentar el
desafio y la exposicién a diferentes estilos musicales.

Una Ficha de trabajo grupal digital con los resultados y sus reflexiones
sobre lo que aprendieron del juego, incluyendo cdémo mejoraron sus
habilidades de escucha y qué géneros musicales descubrieron y
disfrutaron mas.

1. Selecciéon de una coleccidn diversa de musica que incluya multiples
géneros y artistas. PDF explicativo de conceptos.

2. Ficha de trabajo digital con respuestas y reflexion.

3. Dispositivos con auriculares para reproducir musica.

4. Listado de pistas sobre las canciones o artistas.

60 minutos (10 min. de preparacion y estrategia, 40 min. de escucha y
respuestas en Ficha de trabajo, 10 minutos reflexidn).

1. Exactitud en la identificacién de ritmos y estructuras musicales.
2. Claridad y coherencia en la presentacion de los hallazgos.
3. Colaboracion y participacion dentro del grupo.

Aspectos: Identificacidon de elementos musicales, Analisis y
comprension, Trabajo en equipo.
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1. Ejecucién: en grupos de 2-3 alumnos.
2. Posibilidad de usar software de plataformas de musica digital como

Otras Spotify o Apple Music para acceder a una amplia variedad de géneros y

observaciones artistas. Posibilidad de utilizar herramientas como Kahoot! o Quizizz
para organizar el juego de adivinanzas en un formato interactivo y
digital.

Fuente: elaboracién propia

Figura 65

Detalle Actividad 31. Mi collage

L

Numero y Titulo Actividad 31. Mi collage

@

Funcion Ejecutiva Flexibilidad Cognitiva

IIMM Inteligencia Intrapersonal

Taxonomia Bloom Crear

¢
oo 1> ko

Categoria Voluntaria

1. Desarrollar la capacidad de reflejar aspectos personales y
emocionales en un collage visual.
2. Fomentar la comprension de la propia identidad y cémo esta puede
Objetivos de evolucionar con el tiempo.
aprendizaje 3. Promover la flexibilidad cognitiva mediante la modificaciéon y
adaptacion del collage para incluir nuevos aspectos de la identidad.
4. Aplicar habilidades creativas y de autorreflexion para crear y
modificar representaciones visuales de la propia identidad.

@®

) Desafio Los alumnos creardn un collage que represente su identidad y sus
& valores personales. A lo largo del tiempo, deben afiadir o modificar

lanteado . . .
P elementos del collage para reflejar nuevos aspectos de su identidad.

2 Resultado o Un collage evolucionado que muestra la identidad y los valores
1l ~ .z .
ﬁ personales de los alumnos, acompanado de una reflexién escrita

producto final ., . .
sobre el proceso de creacidn y las adaptaciones realizadas.

1. Cartulinas o papeles grandes.
2. Revistas, periddicos, fotos y otros materiales graficos para recortar.

_, Materialesy 3. Tijeras, pegamento, ldpices de colores y rotuladores.
'37,% contenido 4. Hojas de trabajo para la planificacién del collage y registro de
necesario cambios.
5. Opcional: Dispositivo moévil y software de edicién grafica si se
prefiere crear un collage digital (por ejemplo, Canva).
60minutos
@.‘ Tiempo de - Introduccién a la actividad y planificacién inicial del collage (10
ejecucion minutos).

- Creacidn del collage original y reflexién inicial (30 minutos).
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- Introduccidon de nuevos elementos y adaptacion del collage (10
minutos).

- Presentacion y discusion de los collages y reflexiones (10 minutos).
1. Creatividad y originalidad: Nivel de innovacién en la creacién y
adaptacion del collage.

2. Adaptacidn y flexibilidad: Capacidad para integrar nuevos aspectos
de la identidad y ajustar el collage.

H Criterios de 3. Claridad y representacién: Claridad en la representacién de la
#=  evaluaciéon identidad y los valores personales.
4. Presentacion y detalle: Calidad de la presentacién visual y detalle
en los elementos del collage.
5. Reflexién: Claridad y profundidad de la reflexion sobre el proceso y
los cambios realizados.
Rubrica de
89 evaluacién Creatividad y Originalidad, Adaptacién y Flexibilidad, Claridad y
en . Representacién, Presentacién y Detalle, y Reflexidon.
producto final
Otras Software: No se requiere software especifico, pero se puede utilizar
° . software de edicidn grafica o App (como Canva o Pic Collage) para
observaciones . .
aquellos alumnos interesados en crear un collage digital.
Fuente: elaboracion propia
Figura 66

Detalle Actividad 32. La cdpsula del tiempo del aprendizaje

L

Numero y Titulo  Actividad 32. La capsula del tiempo del aprendizaje

J

®

Funcidn Ejecutiva Control atencional

(

IHIMM Intrapersonal
Taxonomia Bloom Evaluar

Categoria Obligatoria

1. Reflexionar sobre metas personales de aprendizaje y evaluar el
progreso hacia estas metas.

2. Desarrollar habilidades de autoevaluacion y planeacion a largo plazo.
3. Fomentar la comprensidn de la importancia del crecimiento personal y
académico continuo.

Objetivos de
aprendizaje

©

Los alumnos creardn un arbol de metas donde identificaran y planificaran
sus objetivos de aprendizaje a corto y largo plazo. Ademads, prepararan
una capsula del tiempo que contendra el arbol de metas y reflexiones
personales, evidencias de aprendizaje, objetos o notas.

Desafio planteado

B

@ Resultado o 1. Un drbol de metas visual en cartulina o papel grande, o en formato
7 producto final digital, con metas a corto y largo plazo claramente delineadas.

rall

&/
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Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Figura 67

2. Una capsula del tiempo que incluya reflexiones escritas, artefactos de
aprendizaje y cartas a su futuro yo, a ser abierta en una fecha futura
especificada.

1. Grabacién de video explicativo de la actividad por los docentes.

2. Cartulina grande o papel mural para el arbol de metas.

3. Marcadores, lapices, pegatinas, y otros materiales de arte.

4. Cajas o contenedores duraderos para la capsula del tiempo.

5. Ficha de trabajo: Formularios o guias de reflexion para completar e
incluir en la cédpsula.

90 minutos (10 min. preparacién, 40 min. arbol metas, 40 min. capsula
del tiempo de aprendizaje).

1. Claridad y realismo de las metas establecidas en el drbol de metas.

2. Profundidad y relevancia de las reflexiones y materiales incluidos en la
capsula del tiempo.

3. Creatividad y esfuerzo en la presentacion del arbol de metas y la
preparacion de la capsula.

Aspectos: Calidad del arbol de metas, Realismo/alcance de los objetivos,
Contenido de la capsula del tiempo.

1. Ejecucidn: se realizara de forma individual.
2. Posibilidad de utilizar software como Lucidchart, Canva o MindMeister
para el arbol.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 33. Busca los 7 errores

=

J

{

®

By & i

Numero y Titulo
Funcién Ejecutiva
MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Actividad 33. Busca los 7 errores
Toma de decisiones
Intrapersonal

Analizar

Optativa

1. Mejorar la observacién y la atencidn al detalle.
2. Desarrollar la capacidad de identificar errores y discrepancias.
3. Fomentar el pensamiento critico y el razonamiento deductivo.

éEres capaz de encontrar los errores lo mas rapido posible?

Los alumnos tendrdn que entregar una hoja de trabajo a través de un
cuestionario de Google respondiendo a unas preguntas sobre el juego.
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Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Figura 68
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Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

Fichas digitales con las imagenes con errores.

15 minutos cada ronda de imagenes

1. Capacidad para identificar correctamente los errores en la imagen.
2. Rapidez en la observacion y la deteccién de las discrepancias.

3. Colaboracién y trabajo en equipo para encontrar todos los errores.
4. Exactitud en la identificacién de los errores segin la lista
proporcionada.

Se valoraran aspectos como la atencién y la concentracién en la
actividad. Identificacion de errores de forma satisfactoria

Se pueden organizar equipos y competir o realizar la actividad de forma
individual.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 34. En los zapatos de la Historia

ON

e
a8 > {30

®

B

&

Numero y Titulo

Funcidn Ejecutiva

MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Actividad 34. En los zapatos de la Historia
Control atencional

Intrapersonal

Aplicar

Obligatoria

1. Desarrollar una comprension y atencién profunda de las decisiones y
desafios enfrentados por figuras histéricas.

2. Reflexionar sobre cdmo los estudiantes hubieran actuado en la misma
situacidn en el pasado y como actuarian en el presente.

3. Mejorar habilidades de empatia, analisis critico, y expresién oral y
escrita.

Los alumnos eligen un personaje histérico y exploran con atencién los
desafios y decisiones significativas que enfrentd dicho personaje. Luego,
evaltan cémo ellos mismos hubieran manejado estas situaciones en el
contexto histérico del personaje y como abordarian problemas similares
en la actualidad.

Una grabacion en video donde los estudiantes primero describen cdmo
hubieran actuado en lugar de su personaje histdrico en su época y luego
como manejarian una situacién similar en el mundo moderno.

131



M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo
Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

_. Materialesy 1. Grabacién de video explicativo de la actividad por los docentes.
s.g',}; contenido 2. Acceso a recursos de investigacion (libros, articulos, internet).
necesario 3. Camara de video u otro dispositivo para las grabaciones.
@_ Tiempo de 90 minutos (10 min. preparacién, 50 min. reflexién y guionizado, 30 min.
ejecucion grabacién).

1. Exactitud y profundidad de la investigacién histérica.

2. Creatividad y claridad en la articulacién de cdmo hubieran actuado en
el pasado y en el presente.

3. Capacidad de andlisis y reflexion critica sobre las diferencias entre las
épocas.

4. Participacién y esfuerzo demostrado en todas las etapas de la
actividad.

"—“' Criterios de
77 evaluacion

—

— Rubrlca.c’le
@P evaluacion
producto final

Aspectos: Comprension histérica, Analisis y aplicaciéon, Comunicacién y
expresion, Calidad de la grabacién.

1. Ejecucidn: se realizara de forma individual.

Otras .. , . . -
0 . 2. La actividad podria ser enriquecida usando software de edicién de
observaciones . . . .
video como iMovie o Adobe Premiere.

Fuente: elaboracion propia

Figura 69

Detalle Actividad 35. ¢ Cudl es la mejor respuesta?

V'

Numero y Titulo Actividad 35. ¢ Cual es la mejor respuesta?

J

@

Funcidn Ejecutiva Toma de decisiones

{

MM Intrapersonal

Taxonomia Bloom Comprender

Categoria Optativa

1. Fomentar el analisis de situaciones.
2. Desarrollar la escucha activa y la toma de decisiones.
3. Fomentar el trabajo en grupo.

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado  ¢Seguro que es la mejor opcidn?

By © o i

Los alumnos deberan realizar el analisis de la situacion y llegar a una

R, Resultado o conclusién en la que cuenten razonadamente la mejor respuesta.
] producto final Deberdn entregar una hoja de trabajo (cuestionario de Google) con la
conclusion.
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. Materialesy Tarjetas digitales con casos en los cuales la respuesta sea opcién
I :
< contenido necesario muiltiple
Tiempo de .
5. p_ , 20 minutos por ronda
ejecucion
H Criterios de 1. Trabaja adecuadamente en grupo.
7= evaluacién 2. Decide razonadamente la respuesta
Rubrica de Se tendran en cuenta aspectos tales como la atencién y concentracién
evaluacion en la actividad, trabajo en grupo y la adquisicidon de herramientas para
producto final el debate.

® =

Otras observaciones La actividad se realizara en grupos de 4 alumnos.

Fuente: elaboracion propia

Figura 70

Detalle Actividad 36. Creciendo con mis logros

P Numero y Titulo Actividad 36. Creciendo con mis logros

Funcién Ejecutiva  Flexibilidad Cognitiva
A& g
T IMM Inteligencia Intrapersonal
Taxonomia
Recordar
Bloom
g Categoria Obligatoria

1. Desarrollar la capacidad de identificar y recordar logros personales
y cualidades positivas.
2. Fomentar la autoconciencia y la reflexion sobre el crecimiento

Objetivos de personal. o . ) S
3 - 3. Promover la flexibilidad cognitiva mediante la actualizacién y
aprendizaje . . o
adaptacion del darbol de logros con nuevos descubrimientos vy
reflexiones.

4. Aplicar habilidades de autorreflexion para crear y modificar
representaciones visuales de logros personales.

Los alumnos crearan un arbol donde cada hoja representa un logro

ﬁ Desafio personal o una cualidad positiva. Cada cierto tiempo, deben agregar

planteado nuevas hojas o cambiar las existentes para reflejar nuevos logros y
cualidades descubiertas.

? Resultado o Un arbol visual que muestra los logros personales y cualidades
! are ~ .2 .
ﬁ? positivas de los alumnos, acompafiado de una reflexién escrita sobre

producto final ., . .
el proceso de creacién y las adaptaciones realizadas.
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1. Cartulinas o papeles grandes para el arbol.

2. Papel de colores para las hojas.

3. Tijeras, pegamento, lapices de colores y rotuladores.

4. Hojas de trabajo para la planificacidn del arbol y registro de logros.

Materiales y
'g-':{ contenido

necesario 5. Opcional: computadora y software de edicién grafica si se prefiere
crear un arbol digital (por ejemplo, Canva).
90 minutos
- Introduccién a la actividad y planificacion inicial del arbol (10
minutos).
Tiempo de - Creacion <?Ifel arbol original y reflexién.inicial (30 minuto.s,). ,
@.‘ ejecucién - Introduccidn de nuevos logros y cualidades, y adaptacion del arbol
(20 minutos).
- Revision y ajuste final del arbol, y preparacion para la presentacion
(10 minutos).
- Presentacion y discusion de los drboles y reflexiones (20 minutos).
1. Creatividad y originalidad: Nivel de innovacion en la creacién y
adaptacion del arbol.
2. Adaptacién y flexibilidad: Capacidad para integrar nuevos logros y
cualidades y ajustar el arbol.
Ht' Criterios de 3. Claridad y representacion: Claridad en la representacién de los
=1 evaluacidén logros personales y cualidades.
4. Presentacion y detalle: Calidad de la presentacion visual y detalle
en los elementos del arbol.
5. Reflexién: Claridad y profundidad de la reflexién sobre el proceso
y los cambios realizados.
Rubrica de
89 evaluacién Creatividad y Originalidad, Adaptaciéon y Flexibilidad, Claridad vy
en Representacién, Presentacién y Detalle y Reflexion.

producto final

Otras Software: No se requiere software especifico, pero se puede utilizar
e . software de edicion grafica (como Canva) para aquellos alumnos
observaciones . B .
interesados en crear un arbol digital.

Fuente: elaboracion propia

Figura 71

Detalle Actividad 37. Construyendo el Parque de la empatia

P Numero y Titulo  Actividad 37. Construyendo el Parque de la empatia

=%
Funcidn Ejecutiva  Control atencional

()
o =
% MM Interpersonal

é Taxonomia Bloom Crear
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Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo
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Optativa

1. Comprender las necesidades de diferentes grupos de personas en
espacios publicos.

2. Aplicar conceptos de disefio inclusivo para crear un entorno accesible
y agradable para todos.

3. Desarrollar habilidades de trabajo en equipo, empatia y planificacién
espacial.

Los alumnos deben disefiar un parque que sea completamente accesible
y disfrutable para personas de todas las edades y capacidades, incluyendo
niflos, ancianos, y personas con discapacidades fisicas o sensoriales.

Un modelo detallado del parque o un disefio grafico en 3D que incluya
todas las caracteristicas necesarias para asegurar su accesibilidad y

fﬂ'\? Resultado.o disfrute. Este modelo o disefio debe acompafiarse de una explicacién de
producto final . o . .
las decisiones de disefio y cobmo estas hacen el parque accesible para
todos.
1. Grabacion de video explicativo de la actividad por los docentes.
2. Documento PDF con posibles elementos del parque y conceptos de
_, Materialesy inclusion.
i.-g% contenido 3. Materiales para maquetas: cartdn, papel, pegamento, tijeras, pinturas,
necesario etc. o software de disefio 3D como SketchUp o Tinkercad para trabajar
digitalmente.
4. Ficha de trabajo con explicacidn.
@_ Tiempo de 90 minutos (10 min. preparacion, 40 min. disefio y conceptualizacion, 40
ejecucion min. creacién).
1. Precision y creatividad en el disefio que refleje una atencién y
H Criterios de comprension profunda de las necesidades inclusivas.
#— evaluacion 2. Calidad y detalle del modelo fisico o digital.
3. Claridad y persuasion en la explicacién final.
P Rubrica de
%gl evaluacion Aspectos: Disefio inclusivo, Calidad y detalle del modelo, Explicacién.

producto final

Otras
observaciones

1. Ejecucién: en grupos de 4 alumnos con roles asignados.

2. Como software utilizar Tinkercad o SketchUp para los disefios digitales,
ya que ambos son accesibles para principiantes y permiten una
visualizacidn clara del proyecto en 3D.

Fuente: elaboracion propia

Figura 72

Detalle Actividad 38. Solucionadores de conflictos

P Numero y Titulo

.
{ R .
Funcion Ejecutiva

Actividad 38. Solucionadores de conflictos

Flexibilidad Cognitiva
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% IIMM Inteligencia Interpersonal
é Taxonomia Bloom Evaluar
g Categoria Obligatoria

1. Desarrollar la capacidad de empatizar con diferentes puntos de
vista y roles.
2. Fomentar la comprensidon de motivaciones y comportamientos
Objetivos de ajenos_

aprendizaje 3. Promover la flexibilidad cognitiva mediante la adaptacién vy
evaluacidn de soluciones a conflictos.
4. Aplicar habilidades de evaluacidon critica para mejorar la
resolucidn de conflictos.

Los alumnos participan en un juego de roles donde se presentan
diferentes situaciones de conflicto (por ejemplo, en el patio de

ﬁ Desafio planteado recreo, en el aula). Cada alumno debe adoptar un rol y trabajar con
los demads para encontrar una solucién. Después, reflexionan sobre
la eficacia de las soluciones propuestas y sugieren mejoras.

=2 Resultado o Un conjunto de soluciones a conflictos representados en los juegos
ill} ~ .z . .z
@? de roles, acompafiado de una reflexidn escrita sobre la evaluacién

producto final . . .
de las soluciones y las mejoras sugeridas.

1. Guias de roles y escenarios de conflicto.
2. Materiales para la escenificacion (pueden ser disfraces simples o

_., Materialesy accesorios).
"-:.','4' contenido 3. Hojas de trabajo para registrar las soluciones propuestas y las
necesario reflexiones.

4. Opcional: camara para grabar las dramatizaciones y evaluar las
actuaciones.
90 minutos
- Introduccidn a la actividad y asignacion de roles (10 minutos).
- Dramatizacion de la primera situacion de conflicto y propuesta de
soluciones (30 minutos).

@i Tiempo de - Reflexién y evaluacion de las soluciones propuestas, y ajuste de

ejecucion roles (10 minutos).

- Dramatizacidn de una nueva situacién de conflicto con roles
ajustados (10 minutos).
- Reflexién final y presentacion de soluciones y mejoras (10
minutos).
1. Empatia y comprensién: Nivel de empatia y comprensidn de los
diferentes roles y puntos de vista.
2. Adaptacion y flexibilidad: Capacidad para ajustar y adaptar
comportamientos y soluciones a los conflictos.

H Criterios de 3. Evaluacién critica: Calidad de la evaluacion de las soluciones

#=  evaluacién propuestas y las mejoras sugeridas.

4. Colaboracidn y trabajo en equipo: Eficacia en la colaboracién y
trabajo en equipo durante los juegos de roles.

5.Presentacién y reflexion: Claridad y profundidad de la
presentacidn de soluciones y reflexiones.
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Rubrica de ) ) ) )
89 evaluacién Empatia y comprensidn, adaptacién y flexibilidad, evaluacién
o0 critica, colaboracion y trabajo en equipo, presentacién y reflexion

producto final

Ejecucidon: Se recomienda que el maestro realice las funciones de
Otras supervisor para guiar a los alumnos en la dramatizacién y reflexién
e de los conflictos. Es importante fomentar la empatiay la
evaluacion critica, y discutir las diferentes soluciones y mejoras
observadas con los compafieros.

observaciones

Fuente: elaboracién propia

Figura 73

Detalle Actividad 39. Héroes del pasado

&= Nameroy Titulo Actividad 39. Héroes del pasado
I =%

; Funcion Ejecutiva Flexibilidad Cognitiva

% IIMM Inteligencia Interpersonal

é Taxonomia Bloom Analizar

g Categoria Obligatoria

1. Desarrollar la capacidad de investigar y analizar las motivaciones,
decisiones y comportamientos de personajes histéricos.
2. Fomentar la empatia y la comprensién de diferentes contextos
Objetivos de historicos y sociales.

aprendizaje 3. Promover la flexibilidad cognitiva mediante la comparacién y
evaluacidn de las acciones de diferentes personajes historicos.
4. Aplicar habilidades de analisis critico para descomponer y evaluar
las influencias contextuales en las decisiones de los personajes.

Los alumnos investigaran a personajes histéricos y analizaran sus

Y. . motivaciones, decisiones y comportamientos en diferentes
Desafio planteado . ) ) i
situaciones. Luego, deben comparar estos personajes y relacionar

sus acciones con el contexto histérico en el que vivieron.

Un informe detallado que incluye una biografia del personaje

2 Resultado o histérico, un andlisis de sus motivaciones y decisiones,
il . . . s .
@= comparaciones con otros personajes y una reflexién sobre cdmo su

roducto final e X . .
P contexto histérico influyd en sus acciones. Opcionalmente, pueden

realizar una presentacién o dramatizacidn de sus hallazgos.

1. Libros y articulos sobre personajes historicos.

2. Acceso a internet para investigaciones adicionales.

3. Hojas de trabajo para registrar informacién y analisis.

necesario 4. Materiales para presentaciones (cartulina, marcadores, etc.) si se
realiza una presentacion visual.

Materiales y
'.:EL%’ contenido
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@_ Tiempo de
4 ejecucion

H Criterios de
#—l  evaluacién

Rubrica de
85  evaluacis
35 evaluacién

producto final

° Otras
observaciones

Figura 74

5. Opcional: Dispositivos para grabar dramatizaciones (camaras,
micréfonos).

90 minutos

- Introduccion a la actividad y asignacién de personajes histéricos
(10 minutos).

- Investigacidn y recopilacion de informacién sobre los personajes
(30 minutos).

- Comparacion de personajes y reflexién sobre el contexto histérico
(20 minutos).

- Revision y ajuste final del informe, y preparacién para la
presentacién (10 minutos).

- Presentacion y discusién de los informes y hallazgos (20 minutos).
1. Investigacion vy recopilacion de informacién: Calidad y
profundidad de la informaciéon recopilada sobre el personaje
histérico.

2. Anadlisis de motivaciones y decisiones: Nivel de detalle y
profundidad en el andlisis de las motivaciones y decisiones del
personaje.

3. Comparacion de personajes: Capacidad para comparar y evaluar
las acciones de diferentes personajes histoéricos.

4. Reflexidn sobre el contexto histdrico: Calidad de la reflexién sobre
cémo el contexto histérico influyd en las acciones del personaje.

5. Presentacion y claridad: Calidad de la presentacién del informe y
claridad en la comunicacién de ideas.

Investigacion y recopilacion de informacién, andlisis de
motivaciones y decisiones, comparacion de personajes, reflexion
sobre el contexto histdrico, presentacién y claridad

Software: No se requiere software especifico, pero se pueden
utilizar herramientas como PowerPoint, Google Slides, Keynote o
Canva para presentaciones visuales, y programas de edicién de
video para grabar dramatizaciones.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 40. De torres va la cosa

P Numero y Titulo
=%

{ P .

Funcidn Ejecutiva

rﬁg MV

é Taxonomia Bloom

Actividad 40. De torres va la cosa

Toma de decisiones

Interpersonal

Aplicar
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Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

Figura 75
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Voluntaria

1. Mejorar las habilidades de pensamiento critico y estratégico.
2. Desarrollar la capacidad de planificacién a corto y largo plazo.
3. Fomentar el analisis y la resolucién de problemas.

4. Promover la concentracién y la toma de decisiones.

¢Jugamos una partida?

Los alumnos deberan realizar una ficha de trabajo digital a través de
cuestionario Google después de jugar una partida de ajedrez por
parejas.

Un juego de ajedrez digital o fisico completo por pareja

45 minutos aproximadamente

1. Habilidad para aplicar estrategias y tacticas de ajedrez.

2. Capacidad para anticipar y responder a los movimientos del
oponente.

3. Precisidn en la toma de decisiones y el cdlculo de posibles jugadas.
4. Concentracidn y enfoque durante toda la partida.

Se valoraran aspectos como la atencidn, paciencia y concentracién en
la actividad, saber perder con deportividad. Y la habilidad para aplicar
estrategias.

Se hardn rondas de una partida por pareja y se irdn intercambiando las
parejas en las siguientes rondas.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 41. Peli, palomitas y conflictos

P Numero y Titulo

© P I

Funcidn Ejecutiva

MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Actividad 41. Peli, palomitas y conflictos

Control atencional

Interpersonal

Comprender

Obligatoria

1. Desarrollar habilidades de andlisis critico al identificar y comprender
conflictos en una narrativa.
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2. Mejorar la capacidad para identificar las motivaciones y emociones
de los personajes.
3. Fomentar habilidades para la resolucion de conflictos y la empatia.

Los alumnos veran una pelicula adecuada para su edad que presente
diversos conflictos entre los personajes. Por ejemplo, Inside Out de
Pixar o Suefios de una noche de verano de Shakespeare. Deberan
analizar los conflictos, discutir las motivaciones de los personajes y
proponer soluciones alternativas que podrian haber resuelto los
conflictos de manera mas efectiva.

Ficha de trabajo guiada con un analisis del conflicto principal de la
pelicula, incluyendo las motivaciones de los personajes y las emociones
involucradas. Deberan también proponer una solucién alternativa al
conflicto.

1.Grabacidn de video explicativo de la actividad.
2.Ficha de trabajo digital donde plasmar las conclusiones.
3. Acceso a dispositivos de reproduccion de video.

120-150 minutos.

1. Comprensién de los conflictos y motivaciones de los personajes.
2. Creatividad y viabilidad de las soluciones propuestas.
3. Claridad y persuasion en las conclusiones.

Aspectos: Andlisis del conflicto, Soluciones propuestas, Calidad de
conclusiones y Ficha de trabajo.

1. Ejecucién: en grupos de 4 alumnos con roles asignados.
2. Posibilidad de utilizar herramientas como Padlet o Google Classroom
para que los alumnos puedan compartir ideas y trabajar en colaboracion
incluso fuera de la clase.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 42. Juego de parejas

= Numeroy Titulo

=
Funcién Ejecutiva

A
g

IIMM

Taxonomia Bloom

Categoria

Actividad 42. Juego de parejas

Toma de decisiones

Interpersonal

Recordar

Optativa
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1. Trabajar la memoria visual
2. Fomentar el andlisis de imagenes.
3. Fomentar la observacion

éEres capaz de encontrar la pareja?

Los alumnos tendran que recoger la puntuacion conseguida en el
juego a través de un cuestionario Google.

Chromebook u ordenador por alumno

10 minutos partida

1. Realiza una buena observacion.
2. Realiza el juego satisfactoriamente.

Se tendrd en cuenta los siguientes aspectos: La atencién y conciencia
en la actividad y rapidez en la jugada. Asi como la concentracién.

El juego serd on line: https://www.memo-juegos.com/juegos-de-
memoria-online/personas-mayores/memory-de-flores

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 43. Paseo por un jardin sensorial

, Numero y Titulo

N
Funcion Ejecutiva

®

ﬁ Desafio planteado

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Actividad 43. Paseo por un jardin sensorial

Control atencional

Naturalista

Crear

Obligatoria

1. Comprender como los diferentes elementos de la naturaleza pueden
estimular los sentidos humanos.

2. Disefiar y planificar un circuito sensorial que integre elementos
naturales para estimular la vista, el oido, el olfato, el gusto y el tacto.
3. Fomentar la creatividad, el trabajo en equipo y las habilidades de
planificacién y ejecuciéon de proyectos.

Los alumnos deberdn disefiar un circuito sensorial en un espacio al aire
libre, seleccionando y organizando elementos naturales que estimulen
los cinco sentidos. Este circuito debe ser accesible y ofrecer una
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experiencia inmersiva que conecte a los usuarios con la naturaleza de
manera Unica y educativa.

Un plan detallado para un jardin sensorial que incluya:

- Mapas y disefios del circuito.

- Listados de plantas y materiales necesarios para cada estacidon
sensorial.

- Descripciones de cédmo cada elemento contribuye a la estimulacion
sensorial.

- Maqueta o representacion digital del disefio propuesto.

1. Grabacién de video explicativo de la actividad.

2. Documento PDF con conceptos y elementos a considerar y recursos

visuales de apoyo y atencidn.

3. Materiales de dibujo y disefio (papel, lapices, reglas).

4. Muestras de materiales naturales (hojas, piedras, flores, etc.).

5. Camaras o dispositivos moviles para documentar elementos
naturales.

6. Software de disefio (como SketchUp o Tinkercad) para crear
representaciones digitales del disefio.

7. Acceso a un drea al aire libre para una implementacién futura del
proyecto.

120 minutos

1. Originalidad y creatividad en el disefio del circuito sensorial.

2. Eficacia en la seleccion de elementos que estimulen los sentidos.
3. Calidad y claridad del producto final.

4. Colaboracion y participacion en el proceso de disefio.

Aspectos: Disefo y creatividad, Aplicacion de conocimientos, Calidad el
producto final, Colaboracién y participacion.

1. Ejecucién: en grupos de 4 alumnos con roles asignados.

2. Posibilidad de utilizar la aplicacion iNaturalist para identificar y
catalogar plantas y otros elementos naturales. Utilizar software de
disefio como SketchUp para modelar el circuito sensorial, permitiendo
ajustes y visualizacion en 3D antes de la construccidn fisica.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 44. Detectives de la Naturaleza

P Numero y Titulo

Actividad 44. Detectives de la Naturaleza

N e - -
Funcion Ejecutiva Flexibilidad Cognitiva

3&5 MM

Inteligencia Naturalista
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Evaluar

Optativa

1. Desarrollar la capacidad de observar y registrar el entorno natural
y sus impactos.

2. Fomentar la reflexién critica sobre el impacto ambiental y la
capacidad de formular y evaluar soluciones.

3. Promover la flexibilidad cognitiva mediante la evaluacién vy
adaptacion de hipétesis y soluciones basadas en observaciones.

4. Aplicar habilidades de analisis y evaluacion critica para comprender
y mitigar los impactos ambientales.

Los alumnos realizan paseos naturales y observan el entorno,
registrando posibles impactos ambientales (como basura o areas
deforestadas). Después, deben evaluar el impacto observado,
formular hipdtesis sobre sus causas y sugerir posibles soluciones.

Un informe detallado sobre los impactos ambientales observados,
incluyendo una evaluacién critica, hipdtesis sobre las causas vy
sugerencias de soluciones. Opcionalmente, pueden realizar una
presentacién visual o dramatizacion de sus hallazgos.

1. Cuadernos y lapices para registrar observaciones.

2. Camaras o dispositivos para tomar fotos de los impactos
observados.

3. Hojas de trabajo para evaluar y formular hipdtesis.

4. Materiales para presentaciones (cartulina, marcadores, etc.) si se
realiza una presentacion visual.

5. Opcional: equipo para grabar dramatizaciones (cdmaras,
micréfonos).

90 minutos

- Introduccién a la actividad y planificacion del paseo natural (10
minutos).

- Realizacién del paseo natural y registro de observaciones y
evaluacidn de impactos observados en el entorno (60 minutos).

- Sugerencia de soluciones y presentacién del informe (20 minutos).
1. Observaciéon y registro: Calidad y detalle de las observaciones
registradas durante el paseo natural.

2. Evaluacidon de impactos: Nivel de detalle y profundidad en la
evaluacidn de los impactos ambientales observados.

3. Formulacién de hipétesis: Capacidad para formular hipdtesis claras
y bien justificadas sobre las causas de los impactos.

4. Sugerencia de soluciones: Calidad y creatividad de las sugerencias
de soluciones a los impactos observados.

5. Presentacion y claridad: Calidad de la presentacién del informe vy
claridad en la comunicacion de ideas.

Observacion y Registro, Evaluaciéon de Impactos, Formulacion de
Hipotesis, Sugerencia de Soluciones, Presentacion y Claridad.
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Otras
observaciones

Figura 79

Software: No se requiere software especifico, pero se pueden utilizar
herramientas digitales para documentar observaciones y crear
presentaciones visuales.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 45. Astronautas descubriendo el Universo
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Numero y Titulo

Funcidn Ejecutiva

MM

Taxonomia Bloom

Categoria

Objetivos de
aprendizaje

Desafio planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido necesario

Tiempo de
ejecucion

Actividad 45. Astronautas descubriendo el Universo

Control atencional

Naturalista

Analizar

Voluntaria

1. Comprender conceptos basicos sobre astronomia, incluyendo el
sistema solar, las estrellas, y las constelaciones.

2. Desarrollar habilidades para observar el cielo nocturno y utilizar
herramientas como telescopios y mapas estelares.

3. Analizar patrones en el movimiento de los cuerpos celestes y su
impacto en la Tierra.

Los alumnos seran desafiados a crear un proyecto de observacion del
cielo nocturno que incluya la identificacidn de constelaciones, planetas
visibles y fases de la luna. Deberdn aprender a usar un telescopio y
técnicas basicas de astronomia para recoger y analizar datos.

Una Ficha de trabajo que documente sus observaciones, incluyendo:
- Mapas del cielo dibujados por los estudiantes.

- Un diario de observaciones astrondmicas.

- Analisis de cdbmo cambian las constelaciones con las estaciones.

- Modelo o diagrama del sistema solar.

1. Video explicativo de la actividad.
2. Ficha de trabajo digital de recogida de datos.

3. Telescopios para observacion.

4. Mapas estelares digitales o aplicaciones de astronomia para
smartphones o tabletas.

5. Materiales para crear modelos del sistema solar (bolas de
poliestireno, pintura, etc.) o versidn digital.

6. Dispositivos moviles.

120 minutos. Incluiria observaciones nocturnas desde sus casas.
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1. Precision en la identificacién de constelaciones y cuerpos celestes.

33 Criterios de .
H evaluacién 2. Complejidad y detalle en los mapas estelares y modelos creados.
3. Claridad y profundidad en la Ficha de trabajo.
Rubrica de . L s . L
89 evaluacion Aspectos: Observacién y documentacion, Andlisis e interpretacion,
o0 Creatividad y Calidad de la Ficha de trabajo.

producto final

1. Ejecucidn: en grupos de 4 alumnos con roles asignados.

2. Utilizar software de astronomia como Stellarium para simulaciones

Otras observaciones del cielo nocturno y para planificar observaciones. Posibilidad de utilizar
software como Celestia o Universe Sandbox para creacién del sistema
solar.

Fuente: elaboracion propia

Figura 80

Detalle Actividad 46. Jardin mdgico de los sentidos

‘

Numero y Titulo Actividad 46. Jardin méagico de los sentidos

©

Funcidn Ejecutiva Flexibilidad Cognitiva
MM Inteligencia Naturalista

Taxonomia Bloom  Aplicar

Wi
e 1> ko

Categoria Obligatoria

1. Desarrollar la capacidad de seleccionar y aplicar conocimientos
sobre plantas y sus efectos sensoriales.
2. Fomentar la adaptacién de disefios y estrategias segun las
Objetivos de condiciones ambientales y observaciones sensoriales.
aprendizaje 3. Promover la flexibilidad cognitiva mediante la implementacién y
ajuste de un jardin sensorial en un contexto real.
4. Aplicar habilidades practicas y de observacidon en el disefio y
mantenimiento de un entorno natural.

®

Los alumnos disefian y crean un jardin sensorial en el patio de la

ﬁ Desafio escuela, seleccionando plantas que estimulen los sentidos del olfato,
planteado vista, tacto y oido. Deben implementar el disefio y hacer ajustes segun

las condiciones ambientales y las respuestas sensoriales observadas.

observaciones y ajustes realizados, asi como una presentacién final
gue explique el proceso y los aprendizajes obtenidos.

ﬁo Resultado o Un jardin sensorial funcional y bien documentado, con registros de
@

producto final

1. Plantas seleccionadas para el jardin sensorial (aromaticas,

_, Materialesy coloridas, de diferentes texturas).
E‘,% contenido 2. Herramientas de jardineria (palas, guantes, regaderas).
necesario 3. Materiales para el disefio del jardin (papel, lapices, reglas).

4. Hojas de trabajo para registrar observaciones y ajustes.
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@_ Tiempo de
4 ejecucion

H"—" Criterios de
7  evaluacién
Rubrica de
8T  evaluacié
S5 evaluacién

producto final

Otras
observaciones

Figura 81

5.Materiales para la presentacidn final (cartulina, marcadores, etc.).
6. Opcional: cdmara para documentar el proceso y las observaciones.
90 minutos

- Introduccidn a la actividad y planificacién del jardin sensorial (10
minutos).

- Seleccidn y plantacién de las plantas en el jardin (60 minutos).

- Observacién vy registro de respuestas sensoriales y condiciones
ambientales (5 minutos al dia).

- Ajuste del disefio y cuidado del jardin seglin observaciones

y preparacién para la presentacion (10 minutos).

- Presentacién y discusién del jardin y los aprendizajes obtenidos (10
minutos).

1. Seleccién de plantas: Calidad y adecuacion de la seleccion de
plantas para el jardin sensorial.

2. Implementacién del disefio: Eficacia en la implementacion del
disefo del jardin segun las condiciones ambientales.

3. Observacion y registro: Calidad y detalle de las observaciones
sensoriales y ambientales registradas.

4. Ajuste del diseno: Capacidad para ajustar y mejorar el disefio del
jardin segun las observaciones.

5. Presentacién y claridad: Calidad de la presentacién final y claridad
en la comunicacién del proceso y los aprendizajes.

Seleccidon de Plantas, Implementaciéon del Disefio, Observacion y
Registro, Ajuste del Disefio, Presentacioén y Claridad.

Software: No se requiere software especifico, pero se pueden utilizar
herramientas digitales para documentar el proceso y crear la
presentacion visual.

Fuente: elaboracion propia

Detalle Actividad 47. Encuentra las diferencias

, Titulo y nimero

(

2z

MM

Ri7
o= P> B @
(111

Categoria

Taxonomia Bloom

Actividad 47. Encuentra las diferencias

~
@ Funcidn Ejecutiva Toma de decisiones

Naturalista

Comprender

Optativa
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1. Mejorar la observacién y la atencidn al detalle.

a Objetivos de 2. Desarrollar habilidades de percepcidn visual y analisis.
aprendizaje 3. Fomentar la concentraciéon y el enfoque.

Desafio . . .
ﬁ éEres capaz de encontrar las diferencias?

planteado
@l @) Resultadoo Los alumnos tendran que rellenar una hoja de trabajo contestando
LY  producto final una serie de preguntas relacionadas con el juego.

= Materiales y

'u}-% contenido Fichas con las imagenes
necesario
Tiempo de .

@5 . p' , 20 minutos
ejecucion

1. Precision en la identificacion de las diferencias.
2. Rapidez en encontrar todas las diferencias.

IF N Criterios de 3. Colaboracién y comunicacion entre los participantes.
7| evaluacién 4. Exactitud en la identificacion de las diferencias seguin la lista

proporcionada.

o Rubrica de

.. Se valoraran los siguientes aspectos: Atencidon y conciencia en la
@C)  evaluacion & P Y

. actividad y la identificacidn de las diferencias.
0 producto final y
Otras Se pueden establecer distintos niveles seglin las edades de los
observaciones alumnos.
Fuente: elaboracion propia
Figura 82

Detalle Actividad 48. Brainbox Naturaleza

, Titulo y nimero Actividad 48. Brainbox Naturaleza
~

@ Funcidn Ejecutiva Toma de decisiones

5

1IMM Naturalista

Taxonomia Bloom Recordar

Ri7
o= P> B @
(111

Categoria Obligatoria
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Objetivos de
aprendizaje

Desafio
planteado

Resultado o
producto final

Materiales y
contenido
necesario

Tiempo de
ejecucion

Criterios de
evaluacion

Rubrica de
evaluacion
producto final

Otras
observaciones

1. Aprender sobre la naturaleza y sus diferentes aspectos, como
animales, plantas, ecosistemas, etc.

2. Mejorar la memoria y la capacidad de atencién.

3. Fomentar la observacidn y el reconocimiento de patrones.

4. Promover el trabajo en equipo y la colaboracidn.

éEres capaz de recordar todo?

Los alumnos tendrdn que realizar a través de cuestionario de Google
una ficha de trabajo relacionada con el juego.

Juego Brainbox Naturaleza

20-40 minutos

1. Capacidad para recordar detalles precisos sobre la naturaleza
presentados en las cartas.

2. Rapidez en la memorizacién y la atencién al detalle.

3. Colaboracién y comunicacién entre los jugadores para compartir la
informacién recordada.

4. Exactitud en la informacion recordada y discutida.

Se tendrdn en cuenta los siguientes aspectos: atencidn y conciencia
en la actividad, habilidad para la memoriay proporcionar informacién
precisa.

Se puede jugar en equipos o individualmente.

Fuente: elaboracion propia
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Anexo K. Actividades. Paisaje de aprendizaje: Disefio de itinerarios
3.5.4 Disefio de itinerarios

A la hora de plantear los itinerarios en el paisaje de aprendizaje, las opciones posibles suelen
ser, un unico itinerario, dos o mas itinerarios formados por actividades diversas en cada uno
de los bloques propuestos o bien, un paisaje con itinerarios adaptados por niveles, es decir,

las rutas o itinerarios se disefian en funcidn del tema que estemos tratando.

En nuestro caso, hemos optado por un Unico itinerario, una Unica ruta a través del mundo con
ocho Estaciones de parada o Globopuertos donde los alumnos encontraran un conjunto de
seis actividades que comprenderdn las tres funciones ejecutivas a trabajar, con distintas
inteligencias multiples, con distintos estadios en la clasificacion de Bloom y de distintas
categorias (obligatorias, optativas y voluntarias). Este formato o modelo implica la toma de
decisiones de aquellas actividades optativas y voluntarias y el alumnado se sentira
responsable de su propio aprendizaje. Hemos desechado la opcién de utilizar diversos
itinerarios o niveles debido a la gran cantidad de actividades propuestas y a la edad del

alumnado, con el objetivo de plantear el paisaje de la forma mas sencilla posible.
Figura 83

Paisaje de aprendizaje: disefio de itinerario

GLOBONAUTAS: AVENTURA POR 10S 5 CONTINENTES {“‘
L

Globopuertos

Fuente: elaboracion propia
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Desglosando las actividades por Estaciones de parada o Globopuertos la distribucidn quedaria

de la siguiente forma:
Tabla 10

Distribucion de actividades segun categorias y Globopuertos

Estacion de Actividades Actividades Actividades
parada obligatorias optativas voluntarias
1 Madrid 1,8,15 19, 28 31
2 Nueva York 25, 32, 38 2,44 11
3 Lima 3,20,43 16, 42 21
4 Burundi 10, 17, 22 6,33 26
5 Nueva Delhi 27, 34, 39 7,23 45
6 Auckland 5,12, 46 30, 35 40
7 Moscu 13, 24, 29 37,47 4
8 Nuuk 36,41, 48 9,18 14

Fuente: elaboraciéon propia

Por otro lado, en el orden establecido de las actividades, no se ha realizado teniendo en cuenta
el orden inferior o superior de la Taxonomia de Bloom vy llegando hasta las actividades de
orden superior o inferior respectivamente. Las actividades estan mezcladas, tanto desde el

orden de la Taxonomia de Bloom como de las inteligencias multiples.

Una vez los alumnos han iniciado el itinerario, se establece libertad de movimiento entre los
distintos Globopuertos y el orden de las actividades que pueden ir desarrollando dentro del
mismo. Dado que se asignan puntos de recompensa y un ranking de seguimiento, deberan
pensar de una forma estratégica cual es la mejor ruta a seguir. Esta facilidad, les permite
sentirse responsables de su propio avance y resultado, otorgando la autonomia necesaria para
disfrutar de un proceso de aprendizaje significativo. Unicamente se establece la consecucién

de las 24 actividades obligatorias.
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Anexo L. Actividades. Paisaje de aprendizaje: Establecimiento de calificaciones
3.5.5 Establecimiento de calificaciones

Para el establecimiento de calificaciones de las distintas actividades, proponemos un sistema
de puntos en base a las tareas realizadas, la consecucion alcanzada en base a la rubrica de

evaluacién de cada actividad y un sistema de penalizaciones.
Figura 84

Sistema de calificaciones de actividades

» Tareas obligatorias: 10 puntos

Puntos por tipologia de
tarea concluida

» Tareas optativas: 8 puntos
» Tareas voluntarias: 12 puntos

» Rubrica de evaluacién de cada actividad:
Avanzado: 6 puntos

Puntos por consecucion de » Rubrica de evaluacién de cada actividad:

rubrica de evaluacién Medio: 3 puntos

» Rubrica de evaluacién de cada actividad:
Basico: 1 punto

» Penalizacidon por tiempo: +25% sobre el tiempo
Penalizaciones asignado a la actividad: - 3 puntos.
» Penalizaciones por otros motivos: - 3 puntos.

Fuente: elaboracion propia

Este sistema nos llevaria una puntuacién maxima por cada Estacién de parada o Globopuerto

de 94 puntos:

e Total tareas obligatorias x Rubrica de evaluacion Avanzada = (3 * 10) + (3 * 6) = 48 puntos.
e Total tareas optativas x Rubrica de evaluacion Avanzada = (2 * 8) + (2 * 6) = 28 puntos.

e Total tareas voluntarias x Rubrica de evaluacion Avanzada = (1 * 12) + (1 * 6) = 18 puntos.
e Total puntuacién maxima por Estacion de parada: 48 + 28 + 18 = 94 puntos.

e Total puntuacidn minima exigida (sin penalizaciones): 24 * 10 = 240 puntos.
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Anexo M. Actividades. Paisaje de aprendizaje: Marco simbdlico y gamificacion
3.5.6 Creacién de un marco simbdlico y gamificacion del paisaje de aprendizaje
1. Contenido del curriculo.

Los contenidos del paisaje de aprendizaje propuesto estan parcialmente relacionados con los
contenidos del curriculo académico siendo el trabajo de las funciones ejecutivas seleccionadas
el objetivo prioritario de aprendizaje. Asimismo, los contenidos quedan condicionados por la
aplicacion de las Inteligencias Multiples de Gardner (1984). Si bien, en muchas de las
actividades propuestas deberdan utilizar los conocimientos de distintas materias curriculares

para su superacion. Entre las mismas, podemos destacar las siguientes:

» Lengua castellana y literatura.

» Matemadticas.

» Conocimiento del medio natural, social y cultural.
» Educacion artistica.

» Educacidn fisica.

Para la aplicacidon de los paisajes de aprendizaje, tanto los contenidos como el orden queda

supeditado a la metodologia.

2. Historia de interés para el alumnado.

La narrativa central sigue a un grupo de jévenes exploradores, los Globonautas, que viajan en
un globo aerostatico magico. El objetivo es recoger las piezas de un antiguo mapa que revela
la ubicacion escondida durante milenios de una colonia de duendes y ninfas, seres misticos
gue guardan los secretos de la historia de la humanidad, la ciencia, el arte y la filosofia.

Ademas de poder preguntarles cualquier cuestién sobre estos grandes temas, los Globonautas
pueden encontrar artefactos mdagicos como el Cetro de las Tormentas, que controla los
elementos naturales; la Llave de las Melodias, que desbloquea secretos de musicas antiguas;
el Cristal de las Visiones, que muestra eventos histéricos pasados, las Reliquias de los
Inventores, con lecciones y experimentos relacionados con los principios cientificos y

tecnolégicos o el Talisman de los Sabios, que una vez pertenecieron a grandes filésofos y
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sabios de la antigliedad. Estos artefactos no solo les proporcionaran poderes extraordinarios,
sino que también son herramientas esenciales en su misién para desentrafiar los misterios
mas profundos para poder salvar el mundo en los préximos siglos.

Consideramos que, a través de esta historia, los Globonautas no solo se embarcan en una
aventura épica, sino que también aprenden de manera activa sobre importantes disciplinas
académicas y valores fundamentales, relacionandolas con su curriculum académico y por la

pasién por el aprendizaje.

3. Mapa de Empatia.
Dado que la narrativa va a ser el hilo conductor de nuestro paisaje de aprendizaje y debe
conectar con los intereses y motivaciones de nuestros alumnos, hemos realizado un ejercicio

de reflexion sobre ellos utilizando la herramienta del Mapa de Empatia de Xplane.
Figura 85

Modelo Mapa de Empatia - Xplane

IRAPA DE EMMPATIA

$0ué plensa y siente? Describe lo que le pasa por lo mente a tu alumnade

i Cué eslo mas imporanta para ellos?

i Cuéeslo gue le mueve?

£ e e quita el suenhe?

i Cudles san sus suenos y aspiraciones?

& es5 lo que escucha en el colemo?

305

& Cudl es su entome?

4 Quics an 5us amiges?
LA gque lipo de problemas se enfrenta®
LOuwénes son las personas impofantes que le
rodean?

&Qué oyz? Descr

¢Qué dice y hace? imagina qué diria o

Fuente: Herramienta de Xplane del libro Paisajes de aprendizaje (2018)

A. iQué piensa y siente?
Emociones:

» Alegria: Jugar con amigos, aprender cosas nuevas, lograr objetivos.
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Tristeza: Problemas con amigos o familiares, dificultades en la escuela, sentirse
excluido.

Frustracién: No entender tareas, no poder completar actividades, sentir presién por
las expectativas.

Orgullo: Lograr buenos resultados, recibir reconocimiento, sentirse capaz.
Curiosidad: Explorar el mundo, aprender sobre diferentes temas, descubrir cosas

nuevas.

Pensamientos:

»

»

»

»

»

"Quiero ser [profesidn que sueia ser] cuando sea mayor."
"é¢Coémo puedo hacer esta tarea?"

"Espero que mis amigos me quieran."

"No quiero ir al colegio hoy."

"éQué pasara si no saco buenas notas?"

éQué es lo mas importante para ellos?

»

»

»

»

»

Familia y amigos para pasar tiempo, sentirse queridos y apoyados.

Jugar con amigos, divertirse, relajarse y disfrutar de su tiempo libre.

Aprender cosas nuevas, desarrollar sus habilidades, sentirse desafiado y capaz.
Sentirse parte de un grupo, ser aceptado por sus compafieros y profesores.

Sentirse valorado por sus logros, tener una buena imagen de si mismo.

¢Qué es lo que le quita el suefio?

»

»

»

»

»

Problemas en la escuela: Dificultades con las tareas, examenes, miedo al fracaso.
Problemas con amigos: Peleas, exclusiones, sentirse solo o aislado.

Presion de los padres o profesores: Expectativas altas, miedo a no cumplirlas.
Preocupaciones sobre el futuro: Incertidumbre sobre lo que les depara la vida, miedo
a lo desconocido.

Pesadillas o miedos nocturnos: Miedo a la oscuridad, a los monstruos, a la muerte.

éCuales son sus suefios y aspiraciones?

»

»

»

Ser un adulto exitoso con buen trabajo, una familia feliz, una vida plena.

Viajar por el mundo y conocer nuevas culturas, lugares y aprender sobre otras formas
de vida.

Ser un gran deportista o artista desarrollando sus talentos al maximo, alcanzar la

famay el reconocimiento.
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Ayudar a los demds y hacer del mundo un lugar mejor mediante la lucha por la
justicia social, proteger el medio ambiente, hacer una diferencia positiva.
Tener una vida llena de aventuras y emociones experimentando cosas nuevas, salir

de su zona de confort, vivir al maximo.

B. éiQué ve?

¢Cual es su entorno?

»

»

»

»

»

Aula escolar donde aprenden, interactian con sus compaifieros y profesores, y
desarrollan sus habilidades.

Patio del colegio: Un lugar para jugar, divertirse, socializar y realizar actividades fisicas.
Barrio o vecindario donde viven, juegan y socializan con amigos y familiares.

Hogar: Un espacio familiar donde se sienten seguros, amados y apoyados.

Entorno digital, Tv y cine: Internet, redes sociales, videojuegos y otras plataformas

digitales que les permiten acceder a informacién, entretenimiento y comunicacioén.

¢Quiénes son sus amigos?

»

»

»

»

»

Companeros de clase con los que comparten tiempo en la escuela, juegan y realizan
actividades juntos.

Amigos del barrio o vecindario con quienes juegan y socializan fuera de la escuela.
Amigos online con los que interactlan a través de internet y redes sociales.
Hermanos con quienes comparten experiencias, juegos y confidencias.

Mascotas que les brindan compainiia, afecto y responsabilidad.

éA qué tipo de problemas se enfrenta?

»

»

»

»

»

Problemas académicos: Dificultades para comprender conceptos, completar tareas,
prepararse para examenes.

Problemas sociales: Dificultades para hacer amigos, ser excluido o acosado por otros
nifos, falta de habilidades sociales.

Problemas emocionales: Ansiedad, estrés, baja autoestima, problemas de ira,
dificultades para expresar sus emociones.

Problemas familiares: Conflictos con hermanos o padres, cambios en la estructura
familiar, problemas de comunicacién.

Problemas de salud: Enfermedades fisicas o mentales, falta de suefio, mala

alimentacion, falta de ejercicio.
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¢Quiénes son las personas importantes que le rodean?

»

»

»

»

»

Familia: Padres, hermanos, abuelos, tios, otros familiares cercanos.

Profesores: Maestros, tutores, orientadores escolares.

Companeros: Amigos de clase, nifios del barrio o vecindario.

Otros adultos: Entrenadores deportivos, monitores de actividades extraescolares,
psicélogos, terapeutas.

Personajes publicos: Influencers, artistas, deportistas, figuras a las que admiran.

C. ¢Qué dice y hace?

¢Cémo se comporta en publico?

»

»

»

»

Generalmente se comporta de forma alegre y extrovertida, juguetdén y bromista,
energético y activo, curioso e inquisitivo, hablador y sociable.

En el colegio sigue las normas de la clase, participa activamente en las actividades,
colabora con sus compafieros y respeta a sus profesores.

En casa suele obedecer a sus padres, ayuda con las tareas del hogar, es amable con sus
hermanos y respeta a sus familiares.

En su comunidad es cortés con sus vecinos, juega de manera justa con sus amigos,

respeta las normas de la comunidad y ayuda a los demas cuando puede.

¢Cual es su actitud? ¢ Qué dice que le importa?

La actitud general es optimista y entusiasta, positivo y alegre, creativo e imaginativo,

independiente y curioso, justo y compasivo. Lo que dice que le importa son sus amigos y

familia, jugar y divertirse, aprender cosas nuevas, ser bueno en las cosas que hace, ayudar a

los demds y hacer del mundo un lugar mejor.

¢Con quién habla? ¢Influencia a alguien?

»

»

»

»

»

Habla con sus companfieros de clase y amigos, padres y hermanos, profesores y otros
adultos, con sus vecinos y miembros de la comunidad.

Influye en sus comparieros de clase con sus ideas, juegos y comportamientos.

Influye en sus hermanos menores con su ejemplo y consejos.

Puede influir en sus padres o profesores con sus opiniones y peticiones.

Puede influir en sus vecinos o miembros de la comunidad con su amabilidad y acciones

positivas.
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¢Hay diferencias entre lo que dice y lo que siente?

En algunos casos puede que no diga lo que realmente siente por miedo a ser juzgado o

rechazado, puede decir algo que no es cierto para llamar la atencién o encajar con el grupo o

puede ocultar sus verdaderos sentimientos por temor a lastimar a los demas. Sin embargo,

los nifios de esta edad generalmente son bastante honestos y directos. Es importante crear

un ambiente de confianza donde los nifos se sientan comodos para expresar sus verdaderos

pensamientos y sentimientos. La comunicacién abierta y honesta es esencial para construir

relaciones sélidas con los nifios.

D. ¢Qué oye?

¢Qué es lo que escucha en el colegio?

»

»

»

»

»

Instrucciones de los profesores con explicaciones de tareas, actividades, trabajos.
Comentarios de profesores y companeros: Evaluacion de su trabajo, opiniones sobre
su comportamiento y rendimiento.

Normas y reglas con expectativas de comportamiento y consecuencias por no
cumplirlas.

Charlas y debates de temas relacionados con el aprendizaje, la actualidad, la ética y la
responsabilidad social.

Historias y cuentos con narraciones que les entretienen, ensefian valores morales y les

inspiran.

¢Qué le dice su familia y amigos?

»

»

»

»

Recibe palabras de apoyo, aliento y carifo.
Escucha consejos y sugerencias de sus padres y profesores.
Se entera de las opiniones y experiencias de sus amigos.

Puede escuchar criticas o burlas de otros nifios.

¢Qué riesgos debe asumir?

»

»

»

»

Puede ser victima de acoso escolar o ciberbullying.
Puede estar expuesto a contenido inapropiado en internet o en la television.
Puede sufrir accidentes o lesiones mientras juega o practica deportes.

Puede enfrentar dificultades o problemas en su vida personal o familiar.

¢Qué obstaculos encuentra entre él y sus deseos o necesidades?

157



M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo
Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

» Puede tener dificultades para comprender tareas o conceptos académicos.
» Puede tener problemas para hacer amigos o integrarse en un grupo social.
» Puede carecer de los recursos o el apoyo necesarios para alcanzar sus metas.

» Puede enfrentar limitaciones fisicas o emocionales que le impidan lograr lo que desea.

3. Crear roles.

Crear roles en un paisaje de aprendizaje es una técnica pedagdgica poderosa que tiene
multiples beneficios para el proceso educativo. Establecer roles especificos para los
estudiantes dentro de un marco de aprendizaje estructurado puede mejorar

significativamente su experiencia educativa de varias maneras:

1. Promueve la participacion activa. Al asignar roles, los estudiantes se involucran
activamente en las actividades de aprendizaje. Esto los ayuda a sentirse parte integral del
proceso educativo, lo que puede aumentar su interés y motivacion.

2. Fomenta la responsabilidad y la autonomia. Los roles pueden dar a los estudiantes una
sensacion de propiedad sobre su aprendizaje. Esto fomenta la autonomia y les ensefia a
gestionar sus obligaciones.

3. Desarrolla habilidades sociales y de colaboracidn. Los roles a menudo requieren que los
estudiantes trabajen juntos hacia objetivos comunes. Esto mejora sus habilidades de
colaboracién y comunicacién, ensefidndoles a negociar, escuchar y expresar ideas
claramente.

4. Ayuda a gestionar la dindmica del grupo, asegurando que todos los estudiantes estén
involucrados y contribuyan.

5. Enriquece el aprendizaje por experiencias, al permitir experimentar diversas perspectivas
y contextos, lo que puede enriquecer su comprensiéon de los temas tratados.

6. Mejora la retencion y comprension al hacer que las lecciones sean mas memorables.

7. Conexién con situaciones reales, preparando a los estudiantes para situaciones y roles en
la vida real. Esto les brinda una valiosa oportunidad para aplicar teorias y conceptos en

contextos practicos y reales.

En nuestro paisaje de aprendizaje hemos definido cinco roles generales:
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Navegador: Encargado de guiar el globo a su proxima parada.
Cientifico: Responsable de recoger datos y realizar experimentos.
Historiador: Descubre conexiones con la historia local de cada parada.
Ecologista: Observa y reporta sobre la ecologia de las areas visitadas.

Artista: Documenta el viaje a través de dibujos y relatos.

Figura 86

Roles creados para los Globonautas

GLOBONAUTA g

F X

Fuente: Adaptado de creacidn Dalle.3

Ademas de estos roles generales, para algunas de las actividades planteadas, se requerira de

la asignacion de roles especificos de la misma.

Debido a la naturaleza de las distintas actividades, en muchas ocasiones se favorecera el

intercambio de roles, lo cual es beneficioso desde el punto de vista de desarrollo de empatia,

mejora de habilidades sociales, versatilidad y flexibilidad cognitiva, desarrollo del liderazgo y

gestion de equipos, fomento de la confianza o la autonomia.
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4. Simbolismo de la narrativa.

El paisaje de aprendizaje “Globonautas: Aventura por los 5 continentes”, quedara reflejado en
un mapamundi donde se muestra la ruta del itinerario y las distintas Estaciones de parada
representadas por unos banderines y que se asemejarian a un Globopuerto, donde los
alumnos encontraran las diferentes actividades a realizar.

Resultaria interesante anadir ciertas dificultades que pueden encontrarse en el trayecto de
una Estacién a otra como, por ejemplo, una fuerte tormenta, un ataque de aves gigantes,
pérdida de comida disponible o un frio extremo, que les pueda retar a pensar en posibles
soluciones y ralentizar el viaje perdiendo algunos puntos conseguidos. Igualmente, podrian
aparecer nubes magicas cargadas de consejos y pistas para los desafios de las proximas
Estaciones.

A modo de representacion grafica, hemos disefiado el paisaje de aprendizaje Globonautas:

Aventura por los 5 continentes con la herramienta Genial.ly.

Figura 87

Disefio de itinerario y representacion grdfica del paisa de aprendizaje

Globopuertos

Fuente: elaboracion propia
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5. Actividades que relacionen la realidad con el mundo ficticio.

La propuesta de actividades realizada conecta el mundo de la narrativa del paisaje con la
realidad del alumnado, tanto desde el punto de vista de las materias que enlazan
directamente con el curriculum oficial o con actividades extraescolares, como con la
experiencia personal propia en aquellas actividades de naturaleza interpersonal e

intrapersonal.

6. Recompensas.

A lo largo del itinerario del paisaje de aprendizaje, los alumnos obtendran distintos tipos de
recompensas, tales como insignias, comodines para solicitar pistas y ayuda para la superacién
de las actividades, tiempo extra, poder extra (“robar temporalmente” a un Globonauta de
otros grupos) y trozos del mapa para encontrar la colonia de duendes y ninfas relacionado con

el storytelling planteado.

1. Puntos. Se obtendran puntos en funcidn de la categoria de la actividad concluida
(obligatoria, optativa, voluntaria), ademas de la puntuacion obtenida por rubrica de
evaluacion. También existen puntos por penalizaciones, negativos. Los puntos se
estamparian en un Pasaporte individual de Globonauta, ademds de en un Ranking con el
nombre de todos los alumnos denominado GloboRanking.

2. La suma de puntos, se traducirian en determinados niveles de avance. Cada nivel lleva

asociado una serie de ventajas y beneficios:
Figura 88

Detalle de niveles de avance, insignias y caracteristicas

Insignia Nombre del

. . Caracteristicas
de nivel nivel

- “Has comenzado la aventura y estds aprendiendo las
herramientas basicas de la exploracidon y expedicion en
Globonauta | globo”.

Novato - Puntos: 82 - 94 puntos.
- 1 trozo del mapa.
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- “Ya has completado las primeras misiones y estas listo
para aventuras mas desafiantes”.

Globonauta | “pnios: 176 - 188
Aventurero 1 trozo del mapa.
- 1 comodin para solicitar pistas o ayuda.
- “Has descubierto algunos grandes secretos del mundo
y comprendes la importancia de la cultura y el
conocimiento”.
g‘:s&tt?&? _ Puntos: 270 - 282
- 1 trozo del mapa.
- 1 comodin para solicitar pistas o ayuda.
- 10 minutos extra para completar las actividades.
- “Has demostrado tener agallas y liderar con éxito
situaciones dificiles y posees un conocimiento profundo
en varias dreas. Estas preparado para el siguiente
Glabonauta | nivel”.
Experto - Puntos: 458 - 470
- 1 trozo del mapa.
- 1 comodin para solicitar pistas o ayuda.
- 15 minutos extra para completar las actividades.
“Tu conocimiento es profundo y puedes liderar
expediciones y ensefar a otros”.
Globanauta | - puntos: 646 - 658.
Sabio - 1 trozo del mapa.
- 1 poder extra.
- “Eres un lider en la comunidad de Globonautas,
Globonauta | 8uiando a otros y expandiendo los horizontes del
Gran conocimiento”.
Maestro - Puntos: 740 - 752

- 1 trozo del mapa.

Fuente: elaboracion propia. Imagenes creadas por Dalle.3
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Anexo N. Actividades. Paisaje de aprendizaje: Digitalizacion
3.5.7 Digitalizacién del paisaje de aprendizaje

La digitalizacion de un paisaje de aprendizaje implica integrar herramientas y recursos
tecnoldgicos en un entorno educativo disenado para promover el aprendizaje activo,
significativo y personalizado. A nivel practico, implica transformar las actividades, recursos y
estructuras de aprendizaje tradicionales en formatos accesibles y gestionables a través de
medios digitales. Este proceso permite una integracién mds amplia de tecnologias y facilita el
acceso remoto, lo que puede enriquecer y diversificar las experiencias de aprendizaje para los

estudiantes.

Hoy en dia, las mejores plataformas donde integrar y gestionar un paisaje de aprendizaje son

las siguientes:

1. Genially: Permite crear paisajes de aprendizaje interactivos y personalizados con una
amplia variedad de recursos, como imagenes, videos, textos, actividades y juegos.

2. Thinglink: Herramienta para crear experiencias de aprendizaje interactivas que
combinan imdgenes, videos, texto y enlaces a otros recursos.

3. Emaze: Similar a Thinglink, permite crear presentaciones interactivas y atractivas para

el aula.

Otras herramientas para crear contenidos para las actividades de un paisaje de aprendizaje

son las siguientes:
1. Herramientas de creacion de contenido:

» Canva: Permite crear disefios graficos, presentaciones, infografias y videos de forma

sencilla y atractiva.

» Pawtoon: Similar a Canva, ofrece una amplia gama de plantillas y herramientas para

crear presentaciones animadas y contenido interactivo.

» Visme: Herramienta para crear presentaciones, infografias, diagramas y otros

materiales visuales.

» Piktochart: Ofrece una interfaz intuitiva y una gran variedad de plantillas para crear
contenido visual atractivo.

163



»

M2 de los Reyes Esteban Barrero - Emilia Fornali Fornés - Alicia Rabadan Lorenzo
Mejora de las funciones ejecutivas a través de la tecnologia y las metodologias activas

Adobe Express: Version gratuita de las herramientas de disefio de Adobe, como
Photoshop e lllustrator, que permite crear y editar imagenes, videos y otros recursos

multimedia.

2. Herramientas de evaluacion y retroalimentacion:

»

»

»

»

»

Kahoot! Permite crear cuestionarios interactivos y juegos de aprendizaje para evaluar
el conocimiento de los estudiantes de forma divertida.
Quizizz: Ofrece una amplia gama de opciones para crear cuestionarios y juegos de

aprendizaje.

Socrative: Herramienta para crear cuestionarios, encuestas y otras actividades de

evaluacion en linea.

Plickers: Permite crear cuestionarios interactivos utilizando tarjetas con cddigos QR

gue los estudiantes escanean con sus dispositivos moviles.

Google Forms: Herramienta gratuita de Google para crear formularios, encuestas y

cuestionarios en linea.

3. Herramientas de comunicacién y colaboracion:

»

»

»

»

»

Google Workspace: Ofrece una suite de herramientas gratuitas para la comunicacion,

colaboracién y productividad, como Gmail, Google Drive, Google Docs y Google Meet.

Zoom: Plataforma de videoconferencia popular para realizar clases en linea, reuniones

y webinars.

Slack: Herramienta de comunicaciéon en equipo que permite crear canales de chat,
compartir archivos y colaborar en proyectos.

Trello: Herramienta de gestidn de proyectos que permite organizar tareas, asignar
responsabilidades y seguir el progreso del trabajo.

Miro: Pizarra digital colaborativa para trabajar en equipo, realizar brainstorming y

organizar ideas.

4. Herramientas de gamificacién:

»

Classcraft: Transforma el aula en un videojuego donde los estudiantes ganan puntos,

recompensas y suben de nivel por su buen comportamiento y rendimiento académico.
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MinecraftEdu: Version educativa del popular videojuego Minecraft, disenada para

fomentar el aprendizaje creativo y colaborativo.

Scratch: Lenguaje de programacion visual que permite a los estudiantes crear juegos,

animaciones e historias interactivas.

Code.org: Plataforma de aprendizaje de programacidn que ofrece cursos interactivos

para aprender lenguajes como Python, JavaScript y HTML/CSS.

5. Recursos educativos digitales:

»

»

»

»

Khan Academy: Ofrece videos educativos, ejercicios interactivos y recursos para

aprender matematicas, ciencias, historia y otras materias.

Genially: Permite crear presentaciones interactivas, infografias, mapas mentales y

otros recursos educativos.

Educapeques: Recursos educativos para primaria, con fichas, juegos, actividades y
materiales para descargar.
Smartick: Plataforma de aprendizaje adaptativo que ofrece ejercicios personalizados

para cada estudiante.
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Anexo O. Difusion. Redes sociales y comunidad

Estrategia de comunicacién combinada en redes sociales y Comunidades Profesionales de

Aprendizaje.
1. Objetivo:

El objetivo principal de esta estrategia es maximizar la difusion y el impacto del proyecto de
innovacion educativa, promoviendo la colaboracién, el intercambio de conocimientos y la
participacién activa de la comunidad educativa a través de redes sociales y comunidades

profesionales online.
2. Descripcion:

Esta estrategia integral busca utilizar el alcance y la versatilidad de diversas plataformas
digitales para comunicar efectivamente los avances y resultados del proyecto, enganchar a los
educadores y profesionales de la educacién, y fomentar una cultura de innovacién continua.
Se centra en crear una narrativa atractiva y en ofrecer multiples puntos de entrada para la
interaccidon y colaboracion profesional, adaptando el contenido a las caracteristicas

especificas de cada plataforma.
3. Componentes Clave:

» Seleccién de plataformas. Identificar y seleccionar las redes sociales (inicialmente Twitter,
LinkedIn y canal de YouTube) y plataformas de comunidades profesionales (foros
especializados, asociaciones educativas) que mejor se alineen con los intereses y habitos
de nuestro publico objetivo.

» Creacién y adaptacion de contenido. Una persona del centro deberd asumir el rol de
Community Manager para desarrollar contenido especifico para cada plataforma, tales
como videos demostrativos en YouTube, articulos detallados en Linkedln, y
actualizaciones rapidas y debates en Twitter. Aprovechar las herramientas multimedia
para enriquecer las presentaciones y facilitar la comprension de conceptos complejos.

» Interaccién directa y feedback. Se buscara fomentar la interaccion directa a través de
preguntas, encuestas y espacios de discusién para recibir feedback continuo del publico.

A su vez, se utilizara esta informacion para ajustar y mejorar las actividades del proyecto.
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Eventos virtuales. Organizar webinars y talleres en linea para profundizar en aspectos
especificos del proyecto y para facilitar la capacitacion y el desarrollo profesional continuo.
Estrategias de feedback y evaluacién. Implementar un sistema de recogida de feedback
sistematico y utilizar herramientas analiticas para evaluar la eficacia de las comunicaciones
y ajustar las tacticas seglin sea necesario.

Promocién del protagonismo del alumnado y del profesorado. Se debera destacar los
logros y contribuciones del alumnado y del profesorado involucrado en el proyecto,
promoviendo casos de éxito y testimonios que humanicen y concreten los beneficios del
proyecto.

Integracién y sintesis de contenidos. Es necesario asegurar que todos los materiales y
comunicaciones reflejen coherencia y estén interconectados, fortaleciendo la identidad y

cohesion del proyecto.

Esta estructura no solo ayuda a difundir efectivamente la informacion, sino que también

establece las bases para una comunidad de aprendizaje ampliada y comprometida, lo cual es

esencial para la sostenibilidad a largo plazo de nuestra iniciativa de innovacién educativa.
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