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RESUMEN

En el presente trabajo se expone un marco teérico sobre el desarrollo y la adquisicion de
destrezas y capacidades cognitivas. También, se hace referencia a las rutinas de pensamiento y a
la metodologia por proyectos ya que estimulan el desarrollo de la inteligencia y aseguran un
aprendizaje real, significativo y duradero, puesto que en la medida de que la persona sea
consciente de su proceso de aprender, estimulard su deseo de conocer y desarrollara
habilidades mentales enriqueciendo su aprendizaje y comprension. A partir de los fundamentos
tedricos se desarrolla una propuesta en la que se describen unas sesiones donde se introducen
actividades de rutinas de pensamiento dentro de un proyecto educativo de infantil. En esta
propuesta se recomienda la sistematizacion de las rutinas como medio para desarrollar
estrategias mentales y para la adquisicién de las competencias basicas necesarias para la

realizacion y el desarrollo personal y social.

PALABRAS CLAVE: cognicion, destrezas mentales, aprendizaje, proyectos, rutinas de

pensamiento.
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1.-INTRODUCCION

A lo largo de este proyecto se expone la necesidad de trabajar actividades de rutinas de
pensamiento dado que su sistematizacién fomenta el desarrollo cognitivo, constituyendo el

método por proyectos una via idonea para la aplicacion de dichas actividades.

El aprendizaje basado en el pensamiento fomenta que los alumnos desarrollen formas mas
eficaces de utilizar la mente, comprendan més profundamente y mejoren la imagen que tienen
de si mismos y su motivacion para el aprendizaje (Swartz, et. al., 2008). Estas cualidades son
indispensables para su desarrollo personal, cognitivo e incluso laboral. Es mads, en el futuro se
requerird desarrollar competencias para la responsabilidad, la colaboracion, la iniciativa,
habilidades para solucionar problemas..., muchas de estas competencias exigen haber

desarrollado habilidades y destrezas basadas en el pensamiento.

Por tanto, no solo hay que ayudar al alumno a que aprenda nuevos conocimientos sino que
también debe enriquecer su propio proceso de aprendizaje, ya que este es un proceso
eminentemente personal (Swartz, et. al., 2008). Cada uno tiene sus propios recursos y
estrategias, conocerlas es la mejor manera de sacar el maximo partido de ellas. En este sentido,
a través de actividades de rutinas del pensamiento, procedimientos para hacer visible el
pensamiento, se fomentara el desarrollo de destrezas y habilidades cognitivas. Por medio de
estas actividades los alumnos se habittian a pensar sobre el propio pensamiento, sobre la
manera de gestionar la informaciéon, a la vez que modelan la mente para generar nuevos

pensamientos, reflexionar y razonar (Perkins, 2003).

El método por proyectos es una metodologia ideal para lograr los objetivos para la adquisiciéon y
desarrollo de destrezas cognitivas ya que fomenta que los alumnos realicen acciones
intencionales para el desarrollo de la inteligencia, en situaciones reales y significativas. Ademas
favorece la creacion de espacios y situaciones para la incorporacién de actividades de rutinas de
pensamiento (Amestoy de Sanchez, 2002). Estos hébitos tienen como objetivo primordial
ensefiar a pensar y mejorar el pensamiento de calidad, siendo este fundamental para que en el
futuro los alumnos puedan resolver los problemas con eficacia, tomar decisiones bien meditadas

y disfrutar de toda una vida de aprendizaje.

2.- JUSTIFICACION

Conviene especificar que existen pruebas de como se adquiere el conocimiento hoy en dia,
razones cientificas y neurobioldgicas estdn demostrando que un aprendizaje activo, significativo
y participativo promueve el aprendizaje y el desarrollo de habilidades cognitivas. En el aula se
pueden ensenar estrategias cognitivas que permitan al alumnado hacer un mejor uso de lo que
ya conoce y de lo que sabe hacer, de tal manera que se le capacite para buscar nuevas respuestas

a nuevos problemas que se le vayan presentando (Garcia y Elostia, 1993). En este sentido, se
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puede ensenar a pensar al alumno a través de rutinas de pensamiento que deriven en un

aprendizaje eficaz y autbnomo el cual perdurara durante toda la vida.

Desde el enfoque de metodologias globalizadas se puede lograr la adquisicién de las
competencias referidas al desarrollo cognitivo, personal y social de una manera interdisciplinar,
integral, holistica: planteando actividades relacionadas con el entorno inmediato donde el
alumno sea el protagonista de su propio aprendizaje, basadas en un aprendizaje significativo,
mediante actividades de razonamiento que provoquen en los alumnos conflictos cognitivos y
que contribuyan a la construcciéon de criterios morales propios, razonados y solidarios. Las
competencias desarrolladas permitiran a los alumnos afrontar los complejos problemas reales

en lo social, afectivo y emocional haciendo ciudadanos mas justos y democraticos (Zabala,

1999).

De acuerdo con lo expresado anteriormente, es mas que justificable integrar actividades de
razonamiento dentro del propio proyecto que promuevan las estrategias cognitivas del alumno y
que le ayuden en su aprendizaje, a la vez que se fomenta el desarrollo cognitivo. Implicar al
alumno dentro de su proceso de aprendizaje significa activar el potencial cognitivo del alumno,
fomentar la metacognicion y desarrollar un pensamiento mas eficaz convirtiéndose en
aprendices mas autoénomos, independientes y autorreguladores y capaces de aprender a

aprender (Claure, Quisbert, y Lizeca, 2006).

Por todo esto, por el cambio de paradigma en educacion, por la adecuacién a la nueva era y por
el futuro de los nifios, debemos desarrollar nuevas iniciativas adecuadas a la sociedad en la que
vivimos. La escuela debe ser el lugar donde se realice un proceso de ensenanza-aprendizaje

adecuado, real, significativo y duradero para toda la vida (Trujillo, 2016).

3.-OBJETIVOS
3.1.-Objetivo general:

-Introducir actividades de rutinas de pensamiento dentro de la metodologia por proyectos.
3.2.-Objetivos especificos:

-Relacionar el aprendizaje basado en proyectos con la adquisicion y desarrollo de habilidades

cognitivas.

-Determinar la importancia del pensamiento como medio transversal para la adquisicion y

desarrollo de competencias.

-Abordar el desarrollo de la metacognicion en alumnos del tercer curso del segundo ciclo de

educacidn infantil.
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4.- MARCO TEORICO

El presente trabajo se planteard desde dos perspectivas: la primera desde la perspectiva del
desarrollo del pensamiento, como aprenden los nifios, como estimular la metacogniciéon y el
control del pensamiento y qué estrategias se pueden fomentar para un mejor aprendizaje; y la
segunda, la adecuacion de la metodologia por proyectos para estimular todo lo anterior. Todo
esto para recalcar la importancia del desarrollo de los habitos mentales como potenciador del
aprendizaje, no solo factible para el aula sino también para la vida real y estimular el

aprendizaje en el contexto global que ofrece la metodologia por proyectos.

4.1.- Bases del aprendizaje

Sternberg (2005) desarroll6 la “teoria triarquica de la inteligencia”, segtn la cual, la inteligencia
estd formada por tres componentes esenciales: 1) inteligencia analitica compuesta por un
conjunto de procesos cognitivos y metacognitivos, 2) inteligencia creativa constituida por la
experiencia y por la creatividad personal y 3) inteligencia practica que es la capacidad para
resolver problemas practicos. La inteligencia es lo que permite al ser humano conseguir aquello
que quiera lograr dado un contexto sociocultural y para ello es necesario capitalizar las

fortalezas o talentos y corregir debilidades.

El progresivo conocimiento de si mismo y las experiencias en el medio son, indudablemente,
factores relevantes para la evolucion cognitiva. La experimentacion y exploracion en el entorno
cercano, la atencion, la imitacion, la manipulacion, el descubrimiento de la causa-efecto, el
empleo de un medio para llegar a un fin... son procesos esenciales para la adquisiciéon de
aprendizajes y de habitos de aprendizaje. Segin Piaget (1952, citado en Meece, 2000) la
complejidad de las operaciones aumenta a lo largo de distintos estadios: de los reflejos a
esquemas mas complejos. Piaget creia que la percepciéon y comprension del nifio se desarrolla
mediante la continua interaccién con el mundo, realizando operaciones y viendo qué resultados

se producen.

Desde el enfoque constructivista, el grado de aprendizaje se halla relacionado con la cantidad de
contenidos y con la complejidad de relaciones entre los mismos (Carretero, 2000). El logro del
aprendizaje significativo requiere de varias condiciones: la nueva informacion debe relacionarse
de modo no arbitrario y sustancial con lo que el alumno ya sabe, depende también de la
disposicion (motivacion y actitud) de éste por aprender, asi como los materiales o contenidos de

aprendizajes con significado logico.

Dicho lo cual, es fundamental desarrollar las capacidades analiticas que intervienen en el
proceso de la informacion; capacidades creativas que influyen en la generacion de soluciones
innovadoras y en la realizacion de asociaciones y capacidades practicas que permitan aplicar lo

aprendido a una situacion y contexto social concreto.
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4.2.- Aprender a pensar y pensar para aprender

La nocion de habilidad del pensamiento (Swartz, et. al., 2008) esta asociada a la capacidad de
desarrollar procesos mentales que permiten resolver distintas cuestiones, tomar decisiones,
predecir, comparar y contrastar con habilidad. Las destrezas del pensamiento son habilidades o
procesos mentales que permiten desarrollar distintas capacidades en el proceso de la
informacion: observar, analizar reflexionar, sintetizar, hacer inferencias, hacer analogias, ser
creativos. Estas capacidades se enfocan a la adaptacion al entorno y a la resolucion de

problemas.

Siguiendo la clasificacion de Amestoy de Sanchez (2002) los procesos de pensamiento también

pueden agruparse y ordenarse de acuerdo a sus niveles de complejidad y abstraccion:

-Procesos basicos: permiten comprender de manera general y son de gran utilidad para la vida
cotidiana, entre ellos destacan: observacion, comparacion, relacion, clasificacion y descripciéon y

tres procesos integradores (analisis, sintesis y evaluacion).

-Procesos superiores que son estructuras procedimentales complejas de alto nivel de abstraccion
como los procesos directivos (planificacion, supervision, evaluacion y retroalimentacién),
ejecutivos, de adquisicion de conocimiento, y discernimiento, son procesos relacionados con el

pensamiento critico y creativo.

-Los metaprocesos constituidos por estructuras complejas de nivel superior que rigen el

procesamiento de la informacién y regulan el uso inteligente de los procesos.

Lipman (1998, citado en Clavo, 1999) describe las destrezas de pensamiento como operaciones
que forman el pensamiento complejo o de orden superior que, a su vez, esta integrado por un
pensamiento critico y un pensamiento creativo, desarrollando, asi, las competencias necesarias
en el desempefio de situaciones especificas. Cada competencia es entendida como la interacci6on
de tres tipos de saberes: conceptuales, procedimentales y actitudinales, también implica la

propia reflexion sobre el propio proceso de aprendizaje (metacognicion).

Cada persona tiene su propio modelo mental, una capacidad fija. Sin embargo, esta misma
aptitud es modificable si se modifican actitudes. De tal manera que al interrelacionar unos
conocimientos con otros se establecen multitud de conexiones -cerebrales que son
fundamentales en la bisqueda de respuestas y en la toma de decisiones favoreciendo, asi, el

desarrollo de capacidades cognitivas de distinta naturaleza (Perkins, 2015).

Teniendo en cuenta que la educacidon no sélo tiene el objetivo de transmitir contenidos, sino
también ensenar a pensar (Carretero, 2000), se hace fundamental que desde la escuela infantil

se ejerciten una serie de habilidades para el desarrollo cognitivo y para la adquisicién de
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habilidades mentales que procuren superar pensamientos superficiales y favorezca el

aprendizaje profundo procurando cada vez mayores niveles de abstraccion.

4.3.-Hacia un pensamiento eficaz

La mente necesita de una practica, perfeccionar los mecanismos y destrezas para pensar de
forma consciente y estructurada y aprovechar los recursos de los que dispone en cada
decision que se toma, optimizando la energia que se usa en el proceso. Es decir, lo que Perkins
(2015) llama “hackear” la mente, utilizar las estructuras ya organizadas de la mente para
futuros aprendizajes y lograr pensar de forma sistematica cada vez que vayamos a tomar una
decision. Ensenar a los alumnos estrategias para pensar de una forma mas activa y competente
es ayudarles a centrarse en un pensamiento eficaz y controlarlo hasta conseguir que este

procedimiento se convierta en habito y desarrollen la disposicion para hacerlo todos los dias.

“El pensamiento eficaz se refiere a la aplicacion competente y estratégica de
destrezas de pensamiento y habitos de la mente productivos que nos permiten
llevar a cabo actos meditados de pensamiento, tales como tomar decisiones,
argumentar y otras acciones analiticas, creativas o criticas. Los individuos que
son capaces de pensar con eficiencia pueden emplear, y de hecho emplean, esas
destrezas y habitos por iniciativa propia, y son capaces de monitorizar su uso
cuando les hace falta” (Swartz, et. al., 2008, p.15)

Tal y como se pronuncian Saiz y Rivas (2011) el pensamiento eficaz estad formado por:
destrezas de pensamiento referidas al empleo de procedimientos reflexivos especificos y
apropiados para un ejercicio de pensamiento determinado; habitos de la mente encaminados a
conducir estos procedimientos para dar lugar a conductas de reflexién amplias y productivas
relacionadas con el hecho de pensar; y metacognicion que es la capacidad de realizar estas dos
cosas basandonos en la valoracién que hacemos de lo que se nos pide y en nuestro plan para

llevarlo a cabo.

Para lograr un pensamiento eficaz, los pensadores:

l

Usan deliberadamente los comportamientos mentales y los procedimientos que

conocen.

l

Para pensar sobre contenidos relevantes y significativos.

l

Con el objeto de llevar a cabo con éxito un ejercicio de pensamiento determinado.

Figura 1: La dinamica del pensamiento eficaz. Fuente: Swartz, et, 2008

Entrenando estas habilidades se podra conseguir que todos los alumnos se conviertan en

mejores pensadores y mejores aprendices desarrollando estrategias de pensamiento: pensar
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para tomar decisiones, hacer predicciones, resolver problemas, responder a argumentos,

comparar y contrastar, encontrar similitudes y diferencias.

4.4.- ¢Por qué desarrollar la metacognicion?

La metacognicion es el proceso por el que se incrementa el control consciente del nivel del
aprendizaje (Costa, 2015). El autor describe la metacognicion como el didlogo interno que se
produce a nivel consciente. Sin embargo, no todos los nifios hacen metacognicién, estas
destrezas no vienen dadas naturalmente sino que se requiere de un mediador, de alguien que
haga que se paren a pensar y les enseie la forma de desarrollar esa capacidad. En este sentido,
el autocontrol y la autorregulacion de los procesos del pensamiento son estrategias bésicas e

indispensables para el control del mismo.

Siegel (2007, citado en Castillo, 2014) destaca que los nifios de la edad de infantil estan en
proceso de desarrollo de la construccién de su estilo atribucional y todavia no han adquirido las
competencias metacognitivas suficientes para reconocer y analizar sus propios pensamientos.
Desde la perspectiva vigotskyana, las manifestaciones metacognitivas infantiles surgiran en los
momentos de juego, favoreciendo la asimilacion de contenidos y el recuerdo del aprendizaje en

situaciones ludicas.

Soro y Manzano (2001) indican que la metacognicion debe incluir al menos estas nociones: el
conocimiento del propio conocimiento, de los procesos, y de estados cognitivos y afectivos.
Ademas, el autor sugiere que cualquier tipo de control puede también ser considerado una
forma de metacognicion; por ejemplo, los intentos de controlar la actividad motora de uno
mismo en una situacion de habilidad motora. Por tanto, la metacognicién esté relacionada con
las funciones ejecutivas en cuanto que forma parte del sistema de control y organiza los

pensamientos y la conducta.

Marina (2012) destaca que las funciones ejecutivas son las capacidades que regulan las
conductas y los pensamientos y se encargan de dirigir el comportamiento, de elegir bien las
metas, utilizar la informacion precisa, gestionar las emociones, controlar los procesos necesarios
para resolver problemas y alcanzar asi los objetivos y cambiar y manejar la metacogniciéon para

reflexionar sobre nuestro modo de pensar o de actuar, con el fin de mejorarlo.

Por tanto, los procesos metacognitivos y las funciones ejecutivas intervienen en el autocontrol,
en la planificacién y en la organizacion, en la toma de decisiones, en la manera que un individuo
se enfrenta a los problemas... El objetivo de estos procesos es dirigir conscientemente la
conducta mediante la monitorizacién del autocontrol del comportamiento (Soro y Manzano,

2001).
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Aplicar estrategias y recursos metacognitivos mediante el entrenamiento de rutinas mentales
influye en el desarrollo de capacidades ejecutivas de autocontrol, de organizacion y decision
para una mejora productiva del acto mental y su fijacion para posteriores resultados. Asimismo,
el desarrollo de la inteligencia ejecutiva influye en el mantenimiento de la autonomia personal,
y fundamenta la personalidad y el comportamiento favoreciendo el desarrollo competencial de
la persona, sin olvidar que engloba la emocion, es educable y autorreguladora de la conducta

mediante la formacion de habitos ejecutivos (Marina, 2012).

4.5.- Nuevas metas educativas: la ensefianza en competencias

La ORDEN ECI/3960/2007, de 19 de diciembre por la que se establece el curriculo y se regula la
ordenacion de Educacion Infantil menciona el caracter integrador de las competencias en el
aprendizaje. Por su parte, el Decreto autonémico 237/2015, de 22 de de la Comunidad
Auténoma del Pais Vasco, establece que la etapa de la Educacién Infantil tiene como objetivo
despertar el desarrollo de las competencias bésicas tanto transversales como especificas, que ha

de desarrollar cada persona en etapas posteriores a lo largo de la vida.

Las competencias bésicas son aquellas que todas las personas precisan para su realizacion y
desarrollo personal, asi como para el fomento de la ciudadania activa, la inclusién social y el

empleo.

Conforme al citado Decreto, los aspectos de la educacion basada en competencias incluyen:

» “La accion, reflejo del sentir y del pensamiento, posibilita la resolucion de
situaciones cotidianas a través del juego y la experimentaciéon, movilizando los
recursos disponibles de forma integrada.

» El desarrollo de las competencias basicas requiere proponer actividades
auténticas, ligadas a situaciones reales, vinculando el conocimiento a los
problemas importantes de la vida cotidiana.

» Para estimular el desarrollo de las competencias béasicas se requiere la
implicacion activa del nifio y la nifia en procesos de bisqueda, experimentacion,
reflexion, aplicacién y comunicacion del conocimiento.

» Aprender no es solo saber hacer. Aprender es también saber qué has hecho y
sobre todo saber como lo has hecho para llegar a saber escoger qué hacer.
Aprender tiene que ver con elegir aquello decisivo y por eso para aprender hay
que decidir, elegir, dirigirse, errar, solucionar, concluir... por eso nunca se
aprende completamente sélo.

» La funciéon del educador y educadora para el desarrollo de competencias
puede concebirse como facilitador o mediador, guia o acompanante, para disefiar
contextos o situaciones de aprendizaje, que posibiliten el desarrollo personal y
social, la resolucion de problemas y el conocimiento y transformacion del mundo
que le rodea”. (Decreto 237/2015, p. 47)
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Se distinguen entre dos clases de competencias basicas: las especificas y las transversales. Las
especificas se refieren a aquellas que permiten resolver de forma eficaz problemas relacionados
con ambitos y situaciones de la vida que precisan la movilizaciéon de recursos especificos
relacionados con alguno de los ambitos de experiencia. Y las competencias transversales son
aquellas que se precisan para resolver problemas de forma eficaz en todos los &mbitos y
situaciones de la vida, tanto en las situaciones relacionadas con los ambitos de experiencia,
como en las restantes situaciones de la vida diaria. Las competencias transversales deben ser
promovidas y potenciadas en el trabajo conjunto de todos los &mbitos de experiencia, se

adquieren y se aplican integrandolas en todas situaciones de la vida.

Tabla 1: Competencias basicas

Competencias especificas Competencias transversales
-Competencia en comunicaciéon -Competencia para la comunicacion
lingiiistica y literaria. verbal, no verbal y digital
-Competencia matematica -Competencia para aprender a
-Competencia cientifica aprender y para pensar

-Competencia tecnologica -Competencia para convivir
-Competencia social y civica -Competencia para la iniciativa y el
-Competencia artistica espiritu emprendedor

-Competencia motriz -Competencia para aprender a ser

Fuente: Elaboracién propia, adaptado del Decreto autonémico 237/2015

El enfoque de la educacion basada en competencias es fruto de una contribucion
multidisciplinar, de tal manera que la educaciéon forme para la vida y trascienda la mera

transmisién de conocimientos (Tob6n, 2006).

Existe una interconexion entre las areas de aprendizaje y las competencias de tal manera que
cuando se incrementa esta relacion (interconexién) se fortalece tanto el aprendizaje como las
competencias desarrolladas. Dicho de otra manera, el pensamiento forma parte del componente
metacognitivo para la adquisicion de competencias y también es parte de las habilidades para el

aprendizaje, transversal e individual a cada uno (Amestoy de Sanchez, 2002).

Merece la pena subrayar que los contenidos son el conjunto de saberes que ha de adquirir el
alumno para su desarrollo y socializacion y que las competencias basicas transversales solo se
pueden aprender y evaluar integrandolas en el proceso de aprendizaje de los contenidos propios
de los ambitos que desarrollan las competencias basicas disciplinares. Los contenidos seran
abordados conjuntamente desde el saber hacer (procedimientos), el saber ser (actitudes) y el
saber conocer (conceptos) hacia el logro de un objetivo. Aprender a convivir esta integrado en el

saber ser (Tob6n, 2010).
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Aprender a

Aprender a
aprender P

SET

Aprender a

e Aprender a

convivir

Contenidos:
-Procedimentales
-Actitudinales
-Conceptuales

Competencias sociales

Comunicacion

y civicas
lingliistica
: o Concencia v expresiones
Competencia digital culturales

Sentido de iniciativa
y espiritu emprendedor Competencia motriz |

Competencia matemdtica, cientifica v teenoldgica |

Figura 2: Perspectiva de adquisicion de conocimientos. Fuente: Elaboracion propia

En la propuesta que se detallard més adelante ademas de estar enfocada a la adquisicion de las
competencias especificas, se fomentara la adquisicion de competencias trasversales de
comunicacion lingiiistica y literaria, matematica, cientifica, artistica y social y civica. En todo
caso nos centraremos en las competencias relativas a la formacién del pensamiento eficaz

mediante actividades de rutinas de pensamiento dentro de la metodologia por proyectos.

4.6.- Hacer visible el pensamiento: rutinas de pensamiento

Las rutinas del pensamiento son estructuras con las que los alumnos, individual o
colectivamente, inician, discuten o gestionan su pensamiento a la vez que descubren modelos de
conducta que permiten utilizar la mente para pensar, reflexionar y razonar. Los habitos de
pensamiento ensefian a la mente a comportarse de forma automatica y coherente, de un modo
amplio y constructivo. Estos procedimientos se constituyen en estructuras de pensamiento para

contrastar, para comparar y para la resolucion eficaz de problemas.

Por medio de estas rutinas los alumnos se habitian a pensar sobre el propio pensamiento, sobre
la manera de gestionar la informacién, a la vez que modelan la mente para generar
pensamientos, reflexionar y razonar. Si se practican con frecuencia y flexibilidad, estas

habilidades acaban convirtiéndose en el modo natural de pensar y operar con los contenidos
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curriculares dentro del aula (Trujillo, 2016). Tal y como afirman Ruggiero y Fischer (1988, 1990,
citados en Garcia y Elosua ,1993) el aprendizaje de estrategias generales de pensamiento no es
asunto exclusivo de la Filosofia o de las Matematicas, aunque estas areas contribuyan de
manera especifica en su desarrollo, sino que se pueden desarrollar a través de todas y cada una

de las areas.

Los principios basicos que se emplean para seleccionar las destrezas son cuatro:

« “Son tipos de pensamiento claramente identificables.
« Son ejemplos claros de ocasiones en las que empleamos estos tipos de
pensamiento.
« Son tipos de pensamiento que requieren un uso frecuente.
» Son ejemplos de tipos de pensamiento que las personas, entre las que se
incluyen nuestros alumnos, no suelen realizar de forma eficiente”

(Swartz, et. al., 2008, p.30).

Por otra parte, hay que destacar el constructivismo como via para la progresiva transformacion y
evolucion del pensamiento. Desde esta 6ptica el alumno construye el conocimiento partiendo de
sus conocimientos previos y estableciendo relaciones significativas que hacen que perdure ese
conocimiento, pero lo interesante no sera, de ninguna manera, el resultado final de lo que haya
aprendido, sino el proceso por el que ha llegado a asimilar ese aprendizaje. En ese proceso es
donde el alumno desarrollara sus destrezas, habilidades y las competencias necesarias tanto

para asimilar el aprendizaje como para su funcionamiento cotidiano (Carretero, 2000).

Por tanto, la relacion entre los conocimientos previos de los alumnos y sus caracteristicas
psicoevolutivas forman parte del entramado mental del alumno, siendo también punto de
partida para nuevos aprendizajes. Mediante las rutinas del pensamiento se asimilan esquemas

de conocimiento y se desarrollan destrezas y habilidades mentales complejas (Carretero, 2000).

Experiencias Caracteristicas

previas psicoevolutivas

Esquemas mentales - —
[ Pensamiento visible ]

l

-Destrezas del pensamiento

-Metacognicidn

Figura3: Esquema conceptual del pensamiento visible. Fuente: Elaboracion propia
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Se considera esencial la instauracién metddica de rutinas de pensamiento en el aula ya que su
objetivo principal es la estimulacion del pensamiento mediante operaciones concretas de los
actos mentales. Los instrumentos de los procesos mentales determinaran la manera de pensar o
de procesar la informacion (destrezas mentales), y proporcionaran los mecanismos para
construir, comprender, aplicar, extender, delimitar y profundizar el conocimiento (Sanchez,

1992, 1995, citado en Amestoy de Sanchez, 2002).

Se precisa, entonces, impulsar en el aula la metacognicion como estrategia de reflexién sobre
los pensamientos, aunque los nifios pequenios todavia no hayan desarrollado esa facultad se
pueden promover ejercicios para hacer conscientes los conocimientos y los procedimientos
mentales que se realizan, lo que supone un aprendizaje mas profundo y eficaz. Con el desarrollo
de la metacognicion se logra un aprendizaje autbnomo, alumnos independientes y capaces de

aprender a aprender (Castillo, Yahuita, y Garabito, 2006).

Aplicar actividades relacionadas con la adquisicion de habilidades del pensamiento dentro de la
metodologia del aula favorece el aprendizaje y el desarrollo cognitivo. El trabajo por proyectos
ofrece un espacio inmejorable para la implementacion de actividades mentales, con el fin de
gestionar la informacion de manera efectiva de modo que permanezca estable y duradera

(Amestoy de Sanchez, 2002).
4.7.- El trabajo por proyectos

En el trabajo por proyectos se destacan varios aspectos: los relativos al proceso de aprendizaje
constructivista; al intercambio y el enfoque cooperativo del mismo; la integraciéon del curriculo
para interpretar la complejidad de la cultura actual; la investigacion por medio de la cual se
desarrollan habilidades, procedimientos y actitudes; la manera de tomar la realidad desde una
perspectiva critica y la implicacion de toda la comunidad de forma que el aprendizaje se

constituya en una accion social y abierta (Pozuelos, 1996).

| Perspectiva critica |

Constructivismo Enfoque cooperativo

Referentes tedricos
hiasicos

Curriculum integrado Aprender investigando

Orientacion comunitaria

Figura 4: El trabajo por proyectos: fundamentos y orientaciones para la practica. Fuente: Estrada, 2007

14



Paloma Valbuena Liafio

Se trata de enfocar el contenido de estudio desde la globalidad de los saberes, integrando las

[4

diferentes disciplinas. Por consiguiente, “...una cuestion sera abordada en la medida que resulte
atractiva para los que aprenden, aunque debera ser pedagdgicamente valida: que se refiera a un
asunto socialmente relevante y que permita tratar los contenidos y competencias basicos del

curriculum escolar de una manera transdisciplinar.” (Estrada, 2007, p. 33).

Cabe destacar las relaciones y afinidades entre la formacion en competencias y los métodos
globalizados (ver anexo I). En consecuencia, el trabajo en el aula por metodologias globalizadas

tiene gran coherencia con la formaciéon en competencias para el aprendizaje (Perrenoud, 2008)

Asimismo, esta metodologia esta intimamente ligada al empleo de habilidades cognitivas y
estrategias metacognitivas ya que fomenta la observacion, el andlisis, la reflexion, el
pensamiento critico y creativo para la solucién de los problemas a través de la experiencia

practica en situaciones significativas (Maldonado, 2008).

Por consiguiente, implementar rutinas de pensamiento dentro de las actividades del proyecto
tiene como finalidad fomentar la cultura de pensamiento en el aula y desarrollar estrategias
mentales que sirvan para crear conexiones y la comprension de la realidad. Los nifios tienen que
aprender a enfrentarse a lo desconocido y a lo inesperado para habituarse a manejarse en un

mundo que cambia continuamente (Perkins, 2015).

4.7.1.- Fases

Majo, (2010) centra su trabajo en la formacién en competencias a través de los proyectos
educativos. Los proyectos interdisciplinarios requieren de unos elementos a través de los cuales
se adquieran el maximo de competencias trasversales: la accidn en el entorno, la evaluacién, la
democracia, la participacién y el planteamiento de situaciones problema. Estos elementos, a su
vez, alimentan los proyectos interdisciplinarios y conectan con el desarrollo en competencias

trasversales.

Las fases de cualquier proyecto tienen un caracter dindmico por lo que existe una continua
interconexion entre las mismas, pudiéndose producir, en todo caso, correlaciones entre unas y
otras. La evaluacion sera dindmica y contindia englobando todo el proceso: la autoevaluacion del
propio maestro, la evaluacion entre los alumnos y la consecucion de los objetivos del curriculo

(Majo, 2010).

12Fase: previos del proyecto, ¢Qué sabemos?, ¢Qué queremos saber?, ¢Qué queremos

construir/aprender? ¢Qué necesitamos saber para construir?

23Fase: Confeccion del guion de trabajo, planificacion, organizaciéon, temporalizacion;

planteamiento de la situacién problema.
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32Fase: Busqueda y aportaciéon de la informacion; confeccion del dossier o del producto;

concrecion de acciones para incidir en el entorno.

42Fase: Concienciacion de lo que se ha hecho y qué se ha aprendido; llevar a cabo las acciones

para incidir en el entorno; nuevas perspectivas.

Los alumnos a los que se les ensefian técnicas para un pensamiento eficaz integradas en la
ensenanza de los contenidos que marca el curriculo obtienen mejores resultados (Swartz, et. al.,
2008). Por tanto, en todas las fases de cualquier proyecto se deberdn fomentar el habito de
establecer estrategias de pensamiento para la resolucion del problema, qué pasos se deberan
seguir para resolverlo, planificar la estrategia, de dénde sacaran la informacién, cémo la
transmitirdn... Para ello  deberan llevar a cabo actos meditados de pensamiento,

argumentaciones y otros procesos mentales consiguiendo, asi, la eficacia del pensamiento.
4.7.2.- Rol docente

En cuanto al docente debe tratar de crear las condiciones necesarias para el aprendizaje: siendo
el guia y facilitador del conocimiento; presentar contenidos relacionandolos con lo que el
alumno ya conoce; crear condiciones para favorecer el aprendizaje significativo; ofrecer
experiencias para poner en practica lo aprendido en situaciones nuevas y variadas. También
sera el que establezca los limites y mantenga las expectativas, asumiendo un papel estimulador

tanto del pensamiento individual como grupal (Maldonado, 2008).

Principalmente sera el que haga sentir a los estudiantes que tienen un papel fundamental en su
propio aprendizaje proporcionando, en todo caso, la ayuda continua para que cada alumno
inicie el proceso de bisqueda de soluciéon de problemas. La meta serd que cada uno desarrolle
estrategias cognitivas y sobre todo, vaya creando la autonomia necesaria para desenvolverse en

situaciones que se plantean en la vida cotidiana.

Para ello debera empezar realizando el disefio del proyecto entendiendo que el trabajo por
proyectos es una metodologia para la comprension del alumno, con un enfoque centrado en el
alumno y en sus posibilidades de desarrollo y orientada a la personalizacion y al desarrollo de la
autonomia del nino. El disefio previo del proyecto (ver anexo II) proporciona al docente el
camino a seguir en la realizacion del proyecto tratando de enfocarlo siempre desde la ensenanza

para la comprension del alumno (Horch, Mir6 y Fernandez-Arévalo, 2014).

5.-CONTEXTUALIZACION DE LA PROPUESTA

Esta propuesta estd disefiada para su implementacion en el tercer curso del segundo ciclo de
educacion infantil con alumnos de 5 o 6 afos. Se trata de en un proyecto sobre las épocas de la
Historia en el que se introducirdn unas actividades de rutinas de pensamiento. Por tanto, este

proyecto nos sirve para enmarcar las actividades de rutinas que se detallaran a continuacion.
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5.1.-Caracteristicas del entorno y del centro

La escuela en la que situaremos la propuesta es una escuela ptblica que atiende a nifios de entre
2 y 12 afos y estd ubicado en Bilbao, en un barrio de la parte alta de la ciudad. En este centro
confluyen alumnos de tres grandes barrios, Zabala, San Adridn y Mirivilla, este tltimo es un
barrio de nueva construccion por lo que su poblacion es fundamentalmente joven con una tasa

de natalidad elevada.

La historia del centro es relativamente reciente ya que fue hace tan sbélo 10 afos que se
reinaugurd; como consecuencia, las aulas se fueron poblando progresivamente hasta llegar a un
numero nada desdefiable de 700 alumnos repartidos entre las cuatro lineas de sus etapas de

Infantil y Primaria.

El modelo lingiiistico es en euskera integramente. El centro acoge a estudiantes autéctonos
principalmente, aunque también es resenable la afluencia de estudiantes de otras etnias y

culturas.

El colegio ha implantado hasta ahora el aprendizaje por proyectos en los niveles de Educaciéon
Infantil, y en el primer ciclo de Primaria. Paulatinamente extendera esta metodologia a niveles
superiores. Se destaca como aspecto general de todo el centro, el de formar nifios y nifias
auténomos, que conozcan sus obligaciones, que se sientan seguros y seguras en sus actividades y

que hagan aportaciones al ambito escolar.

Este centro destaca por su interés por la innovaciéon educativa, por la implicaciéon de los
profesionales que alli trabajan y por la cercania que ofrece a las familias del alumnado; el centro
se esfuerza por dar cabida a todos los integrantes del mismo, acogiendo a las familias de manera

que su participacion dentro de la escuela sea de vital importancia para su funcionamiento.
5.2.-Caracteristicas del alumnado

El centro recoge alumnado de distintas etnias y nacionalidades, aunque mayoritariamente el
alumnado matriculado es autéctono. Ademas se destacan alumnos de diversos paises: arabes,
sudamericanos y de Europa del este, asi como alumnos de etnia gitana. En el centro se apuesta

por dar una respuesta a la diversidad y por el desarrollo individual de cada nifio.
5.3.-Caracteristicas del aula-clase

Los nifos a los que va dirigida la propuesta son del aula de 5 anos, estudiantes de modelo D, en
el que la lengua vehicular es el euskera. El grupo consta de 23 alumnos de los cuales la mayoria
son autdctonos, sin embargo también hay que destacar algunos de otras procedencias: arabes y

de Europa del Este.
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5.4.-Cronograma

El proyecto empezaria el dia de la visita al museo y se extendera 9 semanas mas hasta su
finalizacion.

Tabla 2: Cronograma

Octubre 2015

L M Mi J Vv S D
1 2 3 4
5 6 7 8 9 10 11

Noviembre 2015

L M Mi J \Y% S D
26 27 28 29 30 31 1
2 3 4 5 6 7 8
9 10 11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29

Diciembre 2015

L M Mi J \% S D
30 1 2 3 4 5 6
I
14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27
28 29 30 31
Leyenda
Visita al 22Fase 32 Fase

Museo Guibn, Btisqueda de

planificacion informacion

Fuente: Elaboracion propia
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6- PROYECTO DE TRABAJO EN EL AULA

La propuesta que se detallara a continuacién trata de un proyecto sobre distintas épocas del
Hombre dentro de la Historia y de la Prehistoria. El punto de partida sera la visita al Museo
Etnografico y Arqueolégico Vasco en Bilbao donde los ninos, ademés de visitarlo, haran unos
talleres sobre arqueologia. A partir de ahi surgira el interés de los nifios por conocer la
evolucion del Hombre y su paso por la Tierra. Se partird de una planificacion previa para centrar
la estructura del proyecto y poder programar algunas actividades, aunque por las caracteristicas
de la metodologia se tendr4 en cuenta que podria haber algunos cambios dependiendo de los

intereses del alumnado.

Tabla 3: Planificacién del proyecto

1.- Tipo Tecnologico
2.-Tema de La Historia y la Prehistoria
interés
3.-Metas de Iniciaci6n a la comprension del concepto del tiempo y a conocer la
comprension huella dejada por el Hombre en el mundo
4.-Topico El modo de vida en la Antigliedad era distinto al de hoy en dia
generativo
-Aportaciones socioculturales de las distintas épocas y diferencias
o gl entre las mismas:
conductores Agricultura | Vestido | Modo Avances
devida | tecnologicos

Vida en

cuevas

Vida en

casas

Egipto

Roma

-Linea del tiempo (Ver anexo IX)

6.- Actividad Disefiar diferentes maquinas y su utilidad en el futuro ( anexos IV y
final V)

7.-Objetivos
relativos al
producto final

-Respetar las normas civicas en los espacios publicos (museos,
teatros...)

-Valorar las aportaciones socio-culturales habidas a través de la
Historia

-Despertar la curiosidad por el mundo de la robotica
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Competencias:
8.-Disefio de -Habilidad logico-matemaética e inicio a la lectura y escritura
actividades y p . e
: -Autonomia, confianza e iniciativa personal
competencias
-Civica y social; tecnolbgica y artistica
*Actividades: de rutinas, comics (ver anexo VII), fichas de sumas, de
listados, de puzles...
Sumativa
9.-Evaluacion Formativa

Fuente: Elaboracion propia, adaptado de Horch, Mir6 y Fernandez-Arévalo, 2014

Lo que se intentara es que reflexionen sobre lo que vivan y vean en el museo y no centrarse
solamente en el resultado del producto final, aunque también sea parte importante del proyecto.
Se trata de que los alumnos vayan desarrollando acciones mentales cada vez mas complejas a
través de las actividades que se les propongan y auto-gestionen su aprendizaje de una manera
flexible que les permita la posibilidad de un aprendizaje interactivo y en permanente evoluciéon

(Tippelt y Lindemann, 2001).

Las actividades que se presentan a lo largo de este proyecto son variadas, destacando algunas
de las rutinas de pensamiento con las que los alumnos construiran conocimientos, reflexionaran
sobre su pensamiento, a la vez que descubrirdn modelos de conducta para generar nuevos
pensamientos y reflexionar sobre ellos (Trujillo, 2016). Estas actividades ensefian a pensar al
alumnado, a resolver problemas de una forma auténoma y a tomar decisiones meditadas y son

una herramienta eficaz para que el alumno empiece a desarrollar la metacognicion.
6.1.- Objetivos
-Objetivo general
o Conocer la huella dejada por el Hombre en el mundo.
-Objetivos especificos;
o Iniciarse en la comprensién del concepto del tiempo
o Darse cuenta de los cambios de la sociedad a través de la historia
o Ordenar los elementos de una coleccién para situarlos en una Linea de Tiempo
o Trabajar la escritura
6.2.-Competencias y contenidos

La Ley Organica de Educacion 2/2006, de 3 de mayo, establece que la escolarizacion fomentara

el desarrollo de destrezas, habilidades y nuevas competencias, concibiendo el contexto como la
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realidad en la que se aprende y sobre la que se aprende. Las competencias y los contenidos que

se trabajan en este proyecto serviran para alcanzar los objetivos descritos anteriormente se han
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extraido del decreto 237/2015 de la Comunidad Auténoma de Pais Vasco.

Alo largo de este proyecto se trabajan las siguientes competencias y contenidos:

Tabla 4: Competencias basicas

Competencias -Competencia para la comunicacion verbal, no verbal y digital
trasversales: -Competencia para aprender a aprender y para pensar
-Competencia para convivir
-Competencia para la iniciativa y el espiritu emprendedor
-Competencia para aprender a ser

-Competencia en comunicacion lingiiistica y literaria.
Competencias -Competencia matematica
especificas: -Competencia tecnologica

-Competencia social y civica

-Competencia artistica

Fuente: Elaboracion propia, adaptado del Decreto autonémico 237/2015

Tabla 5: Contenidos del area I

Area de Construccion de la propia identidad y conocimiento del medio fisico y social

-Contenidos comunes de este area

Bloque1: construccién de la
propia identidad

Bloque 2: interaccién con el
medio social

Bloque 3: interaccién con el
medio fisico y natural.

e Exploracion del entorno a través del juego: juegos
motores, sensoriales, simbdlicos y de reglas. Valoracién
del juego como medio de disfrute y relacién con los
demas.

e Representacion de situaciones reales o imaginarias y
personajes a través del juego simbolico.

e Desarrollo inicial de habitos y actitudes de
organizacion, constancia, atencion, iniciativa y esfuerzo

e Observacion y exploracion de algunas de las
necesidades, ocupaciones y servicios propios de la
comunidad.

e Observacion, exploracion e identificacion del medio
natural, objetos y materias presentes en el mismo, sus
funciones y usos cotidianos.

e Identificaciéon de algunos comportamientos, funciones,
caracteristicas y cambios en los seres vivos. Aproximacion
al ciclo vital del nacimiento a la muerte. Formulaciéon de
conjeturas sobre los seres vivos.

Fuente: elaboracion propia, adaptado del Decreto autonémico 237/2015
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Tabla 6: Contenidos del area IT

Area de Construccion de la propia identidad y de la comunicacion y representacion

-Contenidos comunes de este area

Bloque 1: comunicacion
verbal y escrita

Bloque 2: lenguaje corporal

Bloque 3: lenguaje
matematico

Bloque 4: Otras formas de
comunicacion artistica

e Reconocimiento y valoracion de la lengua oral como
instrumento de comunicacién y como ayuda para regular
la propia conducta y la de las demaés personas.

e Percepcion de diferencias y semejanzas entre diversas
palabras escritas.

e Desarrollo de las primeras nociones espaciales, ritmicas
y temporales a través del movimiento.

e Ordenacion gradual de elementos. Uso contextualizado
de los primeros niimeros ordinales.

e Comparacion cuantitativa entre colecciones de objetos.

e Estimacion de la duracion de algunas tareas y ciclos en
relacion con las unidades de tiempo (dia, semana,
estaciones, afos...), y ubicacion de actividades de la vida
cotidiana en el tiempo (dia, noche, manana, tarde,
semana, festivo...).

e Experimentacion con materiales y realizacion de
producciones plasticas con materiales y técnicas diversas.

Fuente: Elaboracién propia, adaptado del Decreto autonémico 237/2015

6.3.-Actividades

Para conseguir las competencias y los contenidos descritos a continuacion se describira en una
tabla el esquema de las actividades del proyecto en el que se incluyen rutinas de pensamiento.
Las actividades se basan en el desarrollo y profundizacién de la informaciéon, tanto la que

traigan de casa como la que se

libros, internet.

Las rutinas de pensamiento que se trabajan fomentan profundizar en el aprendizaje del tema y

estimulan un determinado pensamiento. Normalmente se hacen en grupo para fomentar la

discusion y el diadlogo sobre la cuestion a tratar.
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Tabla 7: Secuencia de actividades

Actividad Visita al museo
motivante

-Conocimientos previos: Rutina veo-pienso- me pregunto
Qué sabemos

Actividades de , . , . - .
Cuantos anos tiene el mundo, como se vivia en la antigiiedad, cuando
Desarrollo . . . .
vivieron los dinosaurios.
-Hipétesis: El modo de vida en la Antigliedad era distinto al de hoy en
dia
Rutina comparar y contrasta:
-Comparar dos imagenes (ver anexo XI)
Trabajar textos:
-Comics de las diferentes eras: Neolitico, Paleolitico (VII), Egipto y Roma
-Listas
Expresion plastica:
-Arte: pinturas rupestres, papiros
-Danza: “El nacimiento de los planetas”- Vivaldi
Matematica:
- Agrupaciones, sumas, identificacion numeros, puzles, resolucién de
problemas, acercamiento a los ntimeros romanos, simetrias.
-Producto: Mapa conceptual del proyecto (anexo III)
Rutina las partes y el todo
-Disefio de una maquina del tiempo (Ver anexo X)
-Linea de tiempo
Activi c .
ct1v1da.(!es i Rutina generar, clasificar, conectar y elaborar:
Evaluacién

- Tabla de relaciones entre las épocas estudiadas (anexo XII)
-Realizar la linea del tiempo (anexo IX)

Exposicion oral

Actividad de <¢Qué cambios se prevén para el futuro? (Ver anexo VI)

cierre Disefio de maquinas del futuro (Ver anexo V)

Fuente: Elaboracion propia
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6.4.-Actividades de rutinas de pensamiento dentro del proyecto

A lo largo de todo el proyecto se trabajaran diferentes actividades de contenido curricular. Sin
embargo, en este trabajo nos centraremos en las actividades de rutinas de pensamiento y su
implementacion en el proyecto de clase. Las actividades que a continuacion se detallan son una
serie de rutinas incluidas dentro del proyecto. Como ya se ha mencionado anteriormente,
consiste en hacer visible el pensamiento y las reflexiones que vayan haciendo los nifios durante
el desarrollo de la actividad. Con la implementacion de estas rutinas se consiguen
oportunidades de aprendizaje que seran fundamentales para desarrollar un tipo u otro de
habilidades mentales. Durante la ejecucion de la rutina el maestro deberd incitar y motivar con
sus preguntas para que estén atentos a los problemas y oportunidades de estudio que vayan

surgiendo y hacerlos pensar sobre los mismos (Perkins, 2003).

Por tanto, se propone sistematizar actividades de rutinas de pensamiento dentro de la
metodologia por proyectos con el objetivo de desarrollar destrezas mentales mediante el analisis
y las reflexiones que los nifios vayan planteando durante las mismas. En todos los casos se parte
de la observacion directa del dilema a tratar para ir desarrollando y profundizando sobre la

cuestion en concreto.

Las rutinas, cuya estructura se repetira en sucesivas sesiones, se desarrollaran dentro de cuatro
sesiones del proyecto. Al sistematizar las rutinas de pensamiento se logra que los nifios sepan
como tienen que discurrir para llegar a la solucidn, es decir, qué pasos han de seguir hasta
completar la rutina, alcanzando, asi, cada vez mayor nivel de abstraccion. Se trata de secuenciar
el pensamiento desde los procesos mas basicos: percepcion, observacion, comparacion... hasta

los procesos superiores (pensamiento critico y creativo).
Las rutinas que se trabajaran en el proyecto son las siguientes:
-Rutina partes y todo: con esta rutina se relacionan las partes con el todo, équé cosas mas

pequenas forman el todo?, ¢qué pasaria si faltara una parte?, ¢cual es la funcion de cada parte?

(ver anexo VIII).

-Rutina: veo- pienso- me pregunto: observaciéon de una imagen que tratardn de describir,

interpretar y hacer preguntas (lamina de dinosaurios).

-Rutina compara y contrasta: rutina para comparar e identificar semejanzas y diferencias entre

dos cosas, épocas historicas, acontecimientos... (Ver anexo XI).

-Rutina generar, clasificar, conectar, elaborar. Consensuar la informaciéon de cada participante

para hacer inferencias y elaborar otra mas desarrollada (Ver XII).

Con estas actividades los alumnos trabajan activamente, participan y se involucran siempre a

través de un problema, de una inquietud que llevar adelante. Cabe sefialar que con cada rutina
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se desarrollara un tipo concreto de destreza y ademas una estrategia de uso. De esta manera, los
alumnos conectaran pensamientos unos con otros e iran desarrollando habilidades mentales y

desarrollando estructuras fijas de razonamiento, analisis, para argumentar, inferir, deducir...

A continuacion se describen cuatro sesiones del proyecto en las que se trabajan rutinas que
como hemos mencionado deberan de repetirse con el fin de que los alumnos aprendan la
mecanica de las mismas para posteriores actividades. De esta manera se fomenta la autonomia
al conseguir que sean capaces de aplicar competente y estratégicamente destrezas de

pensamiento y realizar operaciones cognitivas meditadas.

6.5.- Sesiones
Sesion 1: Tema: éCuando vivieron los dinosaurios?

En esta sesion se desarrollaran actividades para introducir el tema de las eras de la tierra y para
saber qué es lo que saben acerca de ello (actividad 1), se investigara lo que saben acerca de la
Prehistoria y de la edad del Hombre. A continuacién se plantearan las preguntas que quieran
investigar (actividad 2), también se realizara una rutina de pensamiento en la que a partir de la
observacién de una lamina iran haciendo reflexiones mas elaboradas (actividad 3) y para acabar

se experimentara con la magnitud tiempo (actividad 4).

Tabla 8: Actividad 1: ¢Qué sabemos de la Prehistoria?

Objetivo: -Investigar sobre la Prehistoria

Metodologia: Asamblea

Duracion: 15° Materiales:- Lapiz y bloc de notas

Desarrollo de la actividad: En gran grupo, en la asamblea, se comentara sobre el
tema de la Prehistoria para que cada uno aporte lo que sabe

Respuesta de los alumnos:

Los alumnos expondran los conocimientos previos que tengan sobre el tema: donde
vivian los humanos, cudndo se extinguieron los dinosaurios, si convivieron con las
personas...

Rol del profesor: El profesor ira apuntando lo que van aportando lo alumnos para
guiar las futuras investigaciones sobre la Prehistoria y la Historia.

Evaluacion: Se evaluara la participacion activa de cada estudiante, asi como la
calidad de las respuestas que vayan dando.

Concrecion al proyecto: El proyecto se nutre de los conocimientos previos que van
demostrando los alumnos.
Fuente: Elaboracién propia, adaptado de Lamata, s.f
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Tabla 9: Actividad 2: ¢Qué queremos saber de la Antigiiedad?

Objetivo: -Abrir futuras lineas de investigacion

Metodologia: Gran grupo

Duracién: 10’ Materiales: Pizarra y tiza

Desarrollo de la actividad: De la actividad anterior surgiran preguntas para ir
incorporando al proyecto. Entre todos se irdn acordando las que se necesita saber para
cubrir la investigacion.

Respuesta de los alumnos: -¢Como se extinguieron los dinosaurios?
-¢Donde vivian las personas?

Rol del profesor: El profesor sera el encargado de ir recogiendo las preguntas, las
cuales serviran de linea de investigacion. Pedira a los alumnos que traigan informacion
de casa, a la vez que él mismo aportara otras fuentes.

Evaluacion: Adecuacion de las preguntas a la futura investigacion

Concrecion al proyecto: En los inicios del proyecto se necesita saber cules son los
conocimientos que se quieren saber y establecer una ruta de conocimiento.
Fuente: Elaboracién propia, adaptado de Lamata, s.f

Tabla 10: Actividad 3: Rutina veo-pienso-me pregunto

Objetivo:-Fomentar el desarrollo de la reflexién partiendo de la observacion

Metodologia: Rutina de pensamiento veo- pienso- me pregunto

Duraciéon: 20’ Materiales:
Lamina de escena de dinosaurios

Desarrollo de la actividad: En gran grupo y a partir de la observacion de una
ldmina de dinosaurios se les preguntara a los nifios qué es lo que ven en ella. Cada uno
ir4 diciendo lo que ven y fijdndose en distintos aspectos de la imagen.

Pensamientos: comera plantas, carne; como sera por dentro el dinosaurio, como se
movera, si cuida a su cria...

Preguntas: sera fuerte, tendra el cuello largo, qué comeri, sera cazador,...

Respuesta de los alumnos: Se fijaran en distintos aspectos: color del dinosaurio, si
hay huevos, cuintos hay, diferentes tamafos. Progresivamente se iran fijando en
detalles mas pequefios.

Rol del profesor: El profesor sera el guia ya que su cometido sera el de ir haciendo
preguntas a los alumnos siguiendo el proceso de la actividad, mientras tanto ira
anotando las respuestas y quién la ha aportado. También tendra en cuenta que todos
participen y si no es asi, se hara preguntas directas a cada uno.

Evaluacion: La evaluacion se hara mediante la observacion y la recogida escrita de
las respuestas de cada nino. Se tendra en cuenta el nivel de vocabulario usado, si
establece relaciones entre conceptos y el respeto del turno de palabra.

Concrecion al proyecto: Esta actividad forma parte de la 12 fase del proyecto, la
fase inicial. Sirve también como actividad motivante ya que el tema de los dinosaurios
les apasiona e interesa, ademas de que tienen algunos conocimientos sobre el mismo.
La actividad se adectia al proyecto porque sirve para explicar las épocas historicas.
Fuente: Elaboracion propia, adaptado de Lamata, s.f
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Tabla 11: Actividad 4: Medimos y experimentamos el tiempo

Objetivo: -Conocer la magnitud tiempo
Metodologia: Experimentacion

Duracién: 20’ Materiales:
-3 metros de papel continuo
-Cron6metro

Desarrollo de la actividad: Medimos el tiempo y experimentamos su duracion.
Para ello se extiende en el suelo del aula una banda larga de papel continuo. Los nifios
iran andando por encima a la vez que se va contando el tiempo con el cronémetro.

Respuesta de los alumnos: Los alumnos se irdn dando cuenta de la relacion entre
el tiempo, el espacio y velocidad por medio de esta actividad.

Rol del profesor: El profesor cronometrara el tiempo que tarda cada uno
Evaluacion: Acercamiento a la comprension de la medida tiempo

Concrecion al proyecto: Al tratarse de un proyecto sobre el tiempo lo que se trata
con esta actividad es que cada nifio vaya descubriendo dicha magnitud y su dimension
retrospectiva en cuanto a la Antigiiedad.

Fuente: Elaboracién propia, adaptado de Lamata, s.f
Sesion 2: Tema: Diseno de la maquina del tiempo

En esta sesion se pensara acerca del diseno de la maquina del tiempo. En la asamblea se leera
informacién sobre Leonardo Da Vinci y alguno de sus inventos (actividad 1). Luego se
propondra la rutina de pensamiento de las partes y el todo (actividad 2). También se hara un
listado con los elementos que han destacado como relevante en el diseno de una maquina del

tiempo (actividad 3).
Tabla 12: Actividadi: El gran Leonardo Da Vinci
Objetivo: - Descubrir la funcionalidad de las maquinas

Metodologia: Asamblea

Duracidon: 20’ Materiales:
-Libro: Descubriendo a Da Vinci

Desarrollo de la actividad: Después de leer la biografia del autor, la maestra les
planteara una serie de preguntas acerca de la misma para ver si se recuerdan lo leido.

Respuesta de los alumnos: Los alumnos retendran la informacion leida e iran
haciéndose una idea general de los inventos del autor.

Rol del profesor: El profesor guiard la actividad haciendo preguntas pertinentes
sobre el tema.

Evaluacion: Comprobar la adecuacion de las respuestas a las preguntas realizadas
Concrecion al proyecto: Los alumnos comprenderan que los inventos y la

tecnologia producen cambios en el mundo
Fuente: Elaboracién propia, adaptado de Lamata, s.f
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Tabla 13: Actividad 2: Rutina las partes y el todo

Objetivo:
-Desarrollar el razonamiento deductivo a través de analisis de la informaciéon

Metodologia: Rutina de pensamiento: las partes y el todo

Duracidn: 20’ Materiales:

Léapices y papel
Desarrollo de la actividad: Los nifios proponen disefiar una maquina del tiempo y
para ello cada uno ir4 diciendo qué es importante en una maquina y no puede faltar. Se
irdn haciendo preguntas sobre qué pasaria si faltase, si funcionaria la maquina sin esa
parte. La informacion se ir4 poniendo en el mapa conceptual (anexo VIII). Trabajo en
grupos de 4
Respuesta de los alumnos:-Numeros para saber en qué afo estas
-Botones: todas las maquinas funcionan con botones
-Asientos para los pasajeros
-Alas para que vuele, motor

Rol del profesor:

En esta rutina el profesor permanecera atento a los comentarios de los nifios sin
participar activamente. En algiin caso puntual se precisard de su intervenciéon para
aclarar alguna duda. También intervendra proponiendo alguna idea para hacer realidad
el prototipo de la maquina, por ejemplo, introducir algunos elementos caracteristicos
de cada etapa en distintas cajas para simular la llegada a dicha época.

Evaluacion:
Como evaluacion sobre los conocimientos adquiridos por cada nifio se utilizara el
documento elaborado por cada uno de los grupos.

Concrecion al proyecto:
Esta actividad servira para el diseno de la maquina que se haré en clase (anexo X)
Fuente: Elaboracién propia, adaptado de Lamata, s.f

Actividad 3:
Tabla 14: Actividad 3: Lista de elementos que componen una maquina del tiempo

Objetivo: - Realizar una lista de elementos

Metodologia: Trabajo individual
Duracién: 20’ Materiales: -Papel, 14piz

Desarrollo de la actividad: La actividad consiste en realizar un listado con los
aspectos mas relevantes de un simulador de maquina del tiempo. Primeramente, se
pondran en comun los elementos que hayan aparecido en la actividad de la rutina
anterior. Mas tarde cada alumno hara su lista con los elementos.

Respuesta de los alumnos: Los alumnos anotaran los componentes que recuerden.

Rol del profesor: El profesor hara un repaso en voz alta de los elementos para que
los ninos tomen conciencia de que los elementos son todos los que se habian dicho
anteriormente.

Evaluacion: Los alumnos trabajaran la escritura
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Concrecion al proyecto: Los alumnos comprenderan que realizar listas
les permitira recordar y controlar informaciones.

Fuente: Elaboracién propia, adaptado de Lamata, s.f

Sesion 3: Tema: Restos arqueoldgicos

En la asamblea se comentara sobre los aspectos y caracteristicas de un yacimiento
arqueologico: qué es lo que se suele encontrar en las excavaciones: ceramicas, joyas, restos de
antiguas casas...(actividad 1). Luego se propondra la rutina de pensamiento compara y contrasta
(actividad 2). Ademéas se empezara a confeccionar un vestido de la Prehistoria con tela de saco
(actividad 3) y para acabar se plantara una planta (actividad 4).

Actividad 1:

Tabla 15: Actividad 1: Los yacimientos arqueolégicos

Objetivo: - Conocer los restos dejados por el Hombre

Metodologia: Grupal

Duracién: 20’ Materiales: -Webquest sobre los
yacimientos arqueologicos

Desarrollo de la actividad: Por grupos de tres iran recogiendo informaciéon de
internet sobre las excavaciones arqueoldgicas. Para ello, la profesora les habra
preparado una webquest en la que poder basar sus pesquisas.

Respuesta de los alumnos: Los alumnos ya tienen conocimientos sobre el tema ya
que en el museo habran hecho unos talleres sobre el mismo.

Rol del profesor: El profesor habra creado previamente una webquest sobre los
yacimientos.

Evaluacion: La evaluacion se realizara en la propia webquest sobre los conocimientos
adquiridos.

Concrecion al proyecto: Los alumnos comprenderan cémo vivian los hombres
antiguamente y como podemos descubrir la huella dejada por el hombre.

Fuente: Elaboracién propia, adaptado de Lamata, s.f

Tabla 16: Actividad 2: Rutina compara y contrasta

Objetivo:
-Establecer diferencias y similitudes entre dos imagenes

Metodologia: Rutina de pensamiento: compara y contrasta
Duracion: 20’ Materiales: Ficha de trabajo

Desarrollo de la actividad: Este trabajo es individual, se les presentar la ficha de
trabajo en la que aparecen dos imagenes: una es un castro antiguo y la otra es un
pueblo de hoy en dia y tendran que decir en qué se parecen y en qué se diferencian
(anexo XI).

Respuesta de los alumnos: Cada alumno dard su punto de vista diferente: se
fijaran en el color del paisaje, del cielo, si habia arboles...
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Rol del profesor: Antes de presentar esta rutina los nifios tendran que conocer de
qué trata cada imagen y las caracteristicas propias de cada una.

Evaluacion: Se tendra en cuenta en qué fase de la escritura se encuentra el alumno,
silabica, alfabética o indiferenciada.

Concrecion al proyecto: Los alumnos comprenderan las diferencias entre la vida
actual y la de la época antigua
Fuente: Elaboracién propia, adaptado de Lamata, s.f

Tabla 17: Actividad 3: Confeccién de un traje prehistorico

Objetivo: -Conocer la historia y evolucion de la ropa

Metodologia: Trabajo grupal

Duracion: 20’ Materiales: -Tela de saco, agujas gordas
e hilo

Desarrollo de la actividad: De un patrén de un vestido hecho con la tela, cada nifio
cosera, en distintas sesiones, una parte del mismo. El resultado sera un tnico traje.

Respuesta de los alumnos: Los alumnos conoceran la importancia del
descubrimiento de la agricultura tanto para la alimentacion como para la fabricacion
de tejidos.

Rol del profesor: El profesor dara las indicaciones para la confeccion del traje y les
habra explicado cuando se empezaron a vestir las personas y cudndo se empezaron a
elaborar los tejidos.

Evaluacion: Participacion de cada alumno, asi como se evaluara la destreza motriz

Concrecion al proyecto: Por medio de esta actividad los alumnos tomaran
conciencia de la fabricacion de las telas

Fuente: Elaboracién propia, adaptado de Lamata, s.f
Tabla 18: Actividad 4: Plantamos una planta

Objetivo: - Responsabilizarse del cuidado de una planta
Metodologia: Grupal

Duracién: 10’ Materiales: -Tiesto, tierra, planta y
regadera

Desarrollo de la actividad: La actividad consistird en plantar una planta en un

tiesto, la cual tendran que cuidar entre todos.

Respuesta de los alumnos: Se tratard de que los alumnos hagan turnos para el
cuidado de la planta

Rol del profesor: El profesor les explicara la funciéon de las plantas en nuestra vida y
en nuestro planeta

Evaluacion: Cuidan y riegan la planta con responsabilidad
Concrecion al proyecto: Los alumnos comprenderan que la agricultura fue un gran

descubrimiento del Neolitico y que tuvo gran repercusion en el modo de vida de los
humanos.

Fuente: Elaboracién propia, adaptado de Lamata, s.f
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Sesion 4: Tema: El Neolitico, la Prehistoria, Egipto y Roma

Primeramente, en la asamblea, en gran grupo, se hara una recapitulacion sobre las
investigaciones que se hayan llevado a cabo sobre estas épocas para que a continuacion realicen
la actividad de la linea del tiempo (actividad 1). Luego en grupos de 4 se plasmara lo aprendido
en una tabla, para lo cual se usara la rutina de pensamiento de generar, clasificar, conectar y
elaborar (actividad 2). Para terminar, los nifios jugaran a disfrazarse con los accesorios que

dispongan sobre las distintas épocas (actividad 3).

Tabla 19: Actividad 1: Linea del tiempo
Objetivo: -Realizar una linea del tiempo

Metodologia: Individual

Duracion: 20’ Materiales: -Ficha de trabajo

Desarrollo de la actividad: Entre todos se hara un repaso previo sobre las
informaciones que se hayan trabajado hasta el momento. A continuacién los alumnos
completaran la linea del tiempo.

Respuesta de los alumnos: Los alumnos ordenaran los elementos de los que
disponen en la linea del tiempo

Rol del profesor: Para contextualizar la actividad el profesor preguntara sobre lo
que saben acerca de las épocas: quiénes descubrieron el fuego, por qué fue importante
la agricultura, como escribian los egipcios, como eran los nimeros romanos...

Evaluacion: -Ordena correctamente los elementos de la linea del tiempo.

Concrecion al proyecto: Esta actividad sera util para concretar la informaciéon que
se conoce hasta ahora.
Fuente: Elaboracién propia, adaptado de Lamata, s.f

Tabla 20: Actividad 2: Rutina generar, clasificar, conectar, elaborar

Objetivo: -Extraer las ideas principales de una informacion.
-Establecer relaciones entre ellas

Metodologia: Rutina de pensamiento: generar, clasificar, conectar, elaborar

Duracién: 20’ Materiales: Ficha de trabajo (anexo
XII)

Desarrollo de la actividad: Este trabajo se hara en grupos de 4, se habra trabajado
con anterioridad la informacién traida tanto la de casa, sobre el tema que les haya
tocado (Prehistoria, Egipto, Roma), como la tratada en clase. Después cada grupo hara
una recopilaciéon de la informacion y la clasificara en la tabla.

Respuesta de los alumnos: Localizaran los aspectos esenciales de la informacion y
generaran ideas nuevas que conectaran con sus conocimientos: é¢por qué dibujaban
animales en la Prehistoria?, ¢de qué material se hace la ropa hoy en dia?, ése puede
vivir sin nimeros o sin saber contar?..

Rol del profesor: Se mantendra atento a las respuestas de los alumnos e ira
anotando las respuestas de cada alumno.
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Evaluacion: Esta actividad constara como actividad de evaluacion de lo que han
aprendido

Concrecion al proyecto:
Esta actividad se mostrara como una recopilacion del aprendizaje de los alumnos

Fuente: Elaboracion propia, adaptado de Lamata, s.f

Tabla 21: Actividad3: Viajamos en el tiempo
Objetivo: -Disfrutar de los disfraces realizados

Metodologia: Grupo pequeiio

Duracion: 20’ Materiales: -Las cajas y complementos
realizados

Desarrollo de la actividad: En grupos de 4, los nifios jugaran con los accesorios que
tengan dentro de la maquina del tiempo, los cuales estaran clasificados por épocas. En
cada caja habra diferentes complementos dependiendo de la era de la que se trate.
Dichos complementos se habran ido haciendo durante el proyecto: para los egipcios se
habran hecho brazaletes, adornos de pelo, cinturones; para los romanos espadas, capas
romanas...

Respuesta de los alumnos: Los alumnos se disfrazaran con lo que encuentren en
las cajas, reconociendo los elementos particulares de cada época

Rol del profesor: Observara y permanecera atento a las posibles necesidades de los
alumnos.

Evaluacion: -Disfruta y participa de la actividad

Concrecion al proyecto: Las situaciones de juego son también momentos de
aprendizaje. Mediante esta actividad los nifios aprenderan diferentes caracteristicas de
las distintas épocas.

Fuente: Elaboracién propia, adaptado de Lamata, s.f

6.6.-Evaluacion del proyecto

La evaluacion del proyecto constara de varios apartados. Por un lado, los alumnos controlaran el
proceso al finalizar cada tarea (evaluaci6on sumativa). En este caso, el profesor sera mas bien el
de asesor o persona de apoyo, y solo intervendra en caso de que los alumnas/os no se pongan de
acuerdo en cuanto a la valoracién de los resultados conseguidos, fomentando la autonomia, el
autoaprendizaje y la autoevaluacion dentro del proceso de aprendizaje. (Tippelt, R., &

Lindemann, H., 2001).

Por otra parte, esta la evaluacion individual de las destrezas, las competencias y los
conocimientos adquiridos en el proceso de aprendizaje (evaluacion formativa). Los alumnos
valoraran el proceso seguido, desarrollaran la capacidad de autocritica y podran reflexionar

sobre sus logros y errores (Tobon, 2006).
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Tabla 22: Evaluacion centrada en el alumno

Criterios de
evaluacion

Trabaja de modo
auténomo las
actividades del
proyecto

Desarrolla
actitudes de
respeto, ayuda y de
trabajo cooperativo
tanto en grupo
pequeiio como en
gran grupo

Identifica, ordena y
hace relaciones de
cantidad en la
actividad de la linea
del tiempo

Reconoce los
cambios de las
caracteristicas de la
sociedad a lo largo
de la historia

Expresion oral de
los diferentes
lenguajes usados en
el proyecto

Lenguaje escrito,
individual y
proceso de creacion
de textos

Fuente: Elaboracion propia

Indicadores de evaluacion

Se mantiene atento en las actividades
de gran grupo para entender lo que
tiene que hacer

Conoce los medios que necesita para
trabajar

Tiene confianza para responder a los
problemas que surjan

Disposicion para el trabajo

Toma parte activa cuando trabaja en
pareja

Valora los trabajos de los demaés

Toma en consideracion las
producciones de los otros

Pone en orden los elementos de la linea

Realiza conteos

Usa estrategias para encontrar
soluciones a los problemas

Conoce algunas caracteristicas de

diferentes épocas

Es capaz de establecer diferencias entre
las épocas

Toma parte activa de las actividades de
expresion

Iniciativa: sabe lo que quiere hacer y lo
lleva adelante

Enriquece las ideas que surgen en
grupos pequenos

Aporta ideas en la elaboracion conjunta
de escritos

Sabe para qué sirve el escrito en
concreto

Nivel de escritura

Bien

Paloma Valbuena Liafio

Regular Mal
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6.7.-Evaluacion sobre las rutinas

A continuacién se expone una evaluacidon de las actividades de las rutinas de pensamiento
referente a la participacién espontanea del alumno en las mismas. El motivo de la evaluacion
sera el de mejorar las aportaciones que haga cada uno. La maestra debera tener en cuenta e
incidir en aquellos nifios que les cueste més ya que puede ser por diversos motivos: inhibicion,

puede que no sepa la contestacion o tiene alguna dificultad.

Tabla 23: Evaluacion de las rutinas dependiendo de la participacion
Poco Regular Bastante

Participa
espontaneamente

Da respuestas pertinentes

Profundidad de
conocimientos sobre el
tema

Originalidad en sus
respuestas

Adecuacion de la
expresion

Nivel de atenciéon durante
la actividad

Conexiones con
conocimientos anteriores

Hace deducciones

Establece relaciones entre
conceptos

Nivel de razonamiento
metacognitivo

Btsqueda de soluciones

Aportacion de ideas
criticas

Fuente: Elaboracion propia

7.- CONCLUSIONES

A lo largo de este trabajo se ha querido demostrar la eficacia de la metodologia por proyectos
para introducir actividades de rutinas de pensamiento. Ademaés de las habilidades y destrezas

que ya poseen los alumnos, se puede ensenar a que desarrollen otras mediante la implantacion
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casi mecanica de las rutinas de pensamiento hasta crear habitos mentales que formen parte de
la memoria implicita (Marina, 2012). El objetivo principal de las rutinas es convertir esos
habitos en procesos cognitivos y desarrollar competencias para su aplicaciéon e integracion en

todos los &mbitos y situaciones de la vida.

En relacion al objetivo general se ha desarrollado una serie de sesiones dentro de un proyecto en
las que se destacan rutinas de pensamiento, entre otras actividades mas propias de los
proyectos. Al introducir estas dentro de dicha metodologia se estimula el desarrollo intelectual,
el resultado queda plasmado en la evaluaciéon tanto formativa como sumativa y por tanto, su
implementacion se adecua al trabajo por proyectos y lo enriquece ya que fomenta la

investigacion y el desarrollo de destrezas cognitivas.

Para abordar el primer objetivo especifico queda clara la relacion entre el aprendizaje y la
adquisiciéon de habilidades mentales a través de las actividades del mismo ya que como se ha
descrito en los objetivos de las actividades, la investigacion del propio proyecto engloba el
desarrollo de destrezas relacionadas con el proceso de la informacion, tales como la memoria a
largo plazo, gestion de la informacion que se vaya recopilando y la construccion representativa

de los problemas para su solucion.

En cuanto al segundo objetivo especifico se destaca la importancia del pensamiento como medio
trasversal para la adquisicion y el desarrollo de las competencias tanto especificas como
genéricas. En este sentido, la implicacion activa de los alumnos en el proyecto y en sus
actividades fomenta que la adquisicion de contenidos curriculares influyan directamente en el

desarrollo competencial del alumno y en su evolucién cognitiva.

Por dltimo, el tercer objetivo trata de acercarse al desarrollo de la metacogniciéon en ninos de 5
afios de infantil. En este caso, se aborda a través de actividades de rutinas en la propuesta ya
que, como se ha comprobado, inciden en el conocimiento del propio conocimiento y en la toma
de conciencia de los procesos a seguir. Mediante estas rutinas los alumnos meditan, razonan y
analizan lo que saben y lo que necesitarian hacer para aprender aiin més, es decir, manejan los

conocimientos adquiridos y a través de ellos regulan su aprendizaje.
8.- CONSIDERACIONES FINALES

Empecé a estudiar el grado de Educacion Infantil hace ya tres anos con mucha ilusion y
también, por qué no decirlo, con algiin que otro miedo. Cada asignatura era una nueva aventura,
me hacia descubrir los entresijos de una profesion que me apasionaba, no tanto por mi
experiencia, aunque alguna tenia, sino por la perspectiva desde la que trataba la educacion.

Ninguna de ellas me ha defraudado.

El grado me ha aportado los conocimientos y las competencias necesarias para educar y ensenar
a los ninos y ninas de 0 a 6 afios, me ha dado las bases necesarias para saber que la ensefianza
parte del conocimiento de la etapa a la que se dirige y, sobre todo, del respeto a la infancia, a
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cada nifio y nifia. Respeto por su desarrollo, por su individualidad y su singularidad. Y
confianza. La confianza necesaria para tener bien claro que cada uno de ellos tiene un potencial

ilimitado, el limite no se lo pondré yo.

Por otra parte, después de concluir el TFG y de haber profundizado en las metodologias
globalizadas y en las rutinas de pensamiento he de destacar la responsabilidad que nos compete
a los profesionales en cuanto a la adecuacion de la ensefianza a la forma de aprendizaje de
nuestros alumnos. Ajustar las metodologias a su forma de aprender se convierte en el aspecto
principal de la nueva educacioén, el aprendizaje global no es una moda pasajera, no es algo que se
va a pasar de la noche a la mafana. Mas bien, los profesionales somos los que deberemos
formarnos para mejorar las técnicas didacticas, perfeccionar los modelos de evaluacion, y
cuestionarnos el estilo de relacién que queremos tener con ellos. Hoy en dia solo tiene sentido

una escuela donde el alumno sea el verdadero protagonista.
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Relacion entre competencias y métodos globalizados

Competencias
(Decreto 237, 2015)
A través de las situaciones de
integracion propias de algiin &mbito

El papel activo en el aprendizaje.
Multifuncionales, se aplican para la
resolucion de situaciones problema

En un contexto relacionado
directamente con las situaciones
cotidianas

A través de situaciones de juego y de la
experimentacion

Aprender es también saber qué has
hecho y sobre todo saber como lo has
hecho para llegar a saber escoger qué
hacer.

Reflexion, aplicacion y comunicacion del
conocimiento y trasferencia

La funcion del educador y educadora
para el desarrollo de competencias
puede concebirse como facilitador o
mediador, guia o acompanante
Competencias para el desarrollo
convivencial y social

Métodos globalizados
(Tippelt, R., & Lindemann, H., 2001)
Aprendizaje holistico—integral
Caracter interdisciplinario

Enfoque orientado a los participantes
Papel activo del alumno

Contexto real, no parcela el conocimiento
Afinidad con situaciones reales

Aprendizaje significativo
Enfoque orientado a la accion
Autocontrol, reflexion,
deducciones, inferencias,
sobre el propio pensamiento
Auto-organizaciéon, enfoque orientado al
proceso

Transcendencia de conocimientos
Enfoque orientado al producto

Relevancia practica

analisis,
pensamiento

Docente guia y acompana el proceso de
aprendizaje

Realizacion colectiva

Fuente: Elaboracién propia, adaptado del Decreto 237/2015 y de Tippelt y Lindemann, 2001
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ANEXO II:

Disenar un proyecto

1. Decidir el tipo de proyecto.
2. Encontrar un tema de interés: qué vale la pena aprender.

3. Seleccionar las metas de comprension a partir de los objetivos de la materia: que es lo
que queremos que comprendan, son metas relacionadas con objetivos que queremos

trabajar y con el grado de profundidad del aprendizaje.

4. Decidir un topico generativo que responda a las metas y suscite interés: sera una

pregunta esencial y motivadora que no sea facil de encontrar la respuesta.

5. Disenar los hilos conductores o pregunta conductora: plantear grandes preguntas

relacionadas con lo que se esta trabajando.

6. Escoger el producto /actividad final con el que los alumnos puedan mostrar su
aprendizaje: se trata de demostrar lo que han comprendido y convertirlo en servicio

para la comunidad.
7. Afiadir metas de comprension relativas al producto / actividad final

8. Disenar las actividades de comprension (punto de entrada e investigacion) y

competencias a desarrollar y/o evaluar
9. Decidir las formas de evaluacion continua y final (rabrica, feedback)

Fuente: Elaboracién propia, adaptado Horch, Mir6 y Fernandez-Arévalo, 2014
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ANEXO III: Mapa conceptual del proyecto

]
Reloj de Experiencia

arena Reloj de agua

Maquinas

concepto
de tlempo

Viaje en la
mdquina del

tiempo

¢Quién nos da a conacer
lo que sucedio en el
pasado?

Visita de
kos arqueciiaos

Linea del tiempo

¢Qué hubiera pasado
si los dinosaurios
no se hubieran
extinguido?

¢Qué cambios
pueden ocurrir
en el futuro?

Fuente: Elaboracion propia

Juegos en el patio

Juegos en el aula
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ANEXO IV: Los robots nos hacen la vida més facil

LOS ROBOTS NOS HACEN LA VIDA MAS FACIL

LAS MAQUINAS
HARAN EL TRABAJO
POR NOSOTROS Y NO
NOS CANSAREMOS

Fuente: Elaboracion propia

SE INVENTARA UNA
MAQUINA PARA
TENER LOS COCHES
LIMPIOS Y TODO
ESTARA A PUNTO

EL GATO-ROBOT
NOS  PERMITIRA
QUE LAS
ESCALERAS SUBAN
O BAJEN SEGUN
NECESITEMOS
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ANEXO V: Maquinas del tiempo del futuro

LA MAQUINA DEL TIEMPO EN EL FUTURO

TODAVIA NO SE HA INVENTADO PERO CON EL TIEMPO, ALGUIEN LA PODRA INVENTAR Y PODREMOS VIAJAR
ENEL TIEMPO, iQUIEN SABE!

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO VI: Posibles disefios de maquinas

[HABRA MAQUINAS QUE CUIDEN DEL PLANETA

ESTA MAQUINA NOS AYUDARA A CUIDAR DEL PLANETA ESTA MAQUINA LA USAREMOS PARA
COGEREMOS PECES PERO SOLO LOS QUE NECESITEMOS SALVARALOS LEONES

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO VII: Comic: Modo de vida de los primeros humanos

_ ‘

Podemos imaginar que los primeros
humanos se asustaron cuando vieron el

Y estamos seguros de que se asustaron

Estaban atentos a los fendmenos de la
Naturaleza y ellos también aprendieron
a hacer fuego

A lo largo del tiempo descubrieron el fusgo como
fuente de luz y calor

HACE  MUCHOS
ANOS

LOS HUMANOS
DESCUBRIERON  EL
FUEGO: GRACIAS A
ELLO, SU MODO DE

VIDA MEJORO

Ademds tambidn empezaren a cocinar

MucHESTMO.

Fuente: Elaboracién propia
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ANEXO VIII: Rutina partes y el todo

El objeto

Partes del objeto

50000

Fuente: Elaboracidn propia
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ANEXO IX: Linea del tiempo

| D
-D

=

Fuente: Elaboracidn propia
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ANEXO X: Maquina del tiempo

Fuente: Elaboracidn propia

51



Paloma Valbuena Liafio

ANEXO XI: Rutina compara y contrasta

Compara y contrasta

CEn qué se parecen?

CEn qué se diferencian?

Con respecto a:

Sitio donde estd

Forma de las casas

Servicios: agua,
electricidad

¢Cudl te gusta mas?

Fuente: Elaboracion propia
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ANEXO XII: Rutina generar, clasificar, conectar y elaborar
Primeros Primeros
Civilizaciones Seres humanos Agricultores Egipdos Romanos

Oo o

Epocas _. T Iv:

Vivienda

Invento

Arte

Escritura

Fuente: Elaboracion propia
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