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			sinopsis

			A lo largo de esta publicación recorreremos juntos diferentes lugares que nos permitirán conocer de cerca los secretos y fundamentos que configuran una propuesta metodológica singular, diferente, en la que cada alumno/a y cada docente recorren diferentes itinerarios para alcanzar un mismo destino: el aprendizaje.

			Descubriremos, a través de textos, imágenes y vídeos, las claves para personalizar el aprendizaje. Para ello reflexionaremos sobre la teoría de las Inteligencias Múltiples de Howard Gardner y sobre su posible integración con los niveles de rendimiento cognitivo propuestos por Benjamin Bloom.

			¿A qué Inteligencia dirigimos las actividades que ofertamos a nuestros alumnos/as en el aula? ¿A qué nivel de rendimiento cognitivo les pedimos trabajar? ¿Ofrecemos actividades en las que nuestros alumnos/as son creadores de contenido?.

			Una vez vistas las bases teóricas nos pondremos en acción. Veremos cómo conectar nuestro paisaje con el currículo. El diseño de los itinerarios de aprendizaje y la forma de evaluar cada uno de ellos formarán parte de este nuevo apartado.

			Por último nuestros deseos se harán realidad: aprenderemos a digitalizar nuestro propio paisaje.

			Terminaremos este viaje formativo de la mejor manera posible, con una selección de los mejores paisajes de aprendizaje realizados por compañeros/as que participaron en la primera edición del curso en línea. Los encontraréis categorizados por etapa y área.

			Adelante, déjate llevar por los contenidos y ejemplos, tu aula, no será la misma.

			[image: ]

			créditos

			CONSEJERÍA DE EDUCACIÓN E INVESTIGACIÓN

			Consejero de Educación e Investigación

			Rafael van Grieken Salvador

			Viceconsejera de Política Educativa y Ciencia

			Cristina Álvarez Sánchez

			Director General de Becas y Ayudas al Estudio

			Ismael Sanz Labrador

			Coordinación editorial

			Subdirección General de Formación del Profesorado

			Vicente Alcañiz Miñano

			M.ª Luz González Canales

			Javier Fernández Delgado

			Dirección Técnica y Coordinación

			Director del Centro Regional de Innovación y Formación «Las Acacias»

			José Cuerva Moreno

			Vicedirector del Centro Regional de Innovación y Formación «Las Acacias»

			José Miguel Sancho Espiau

			Dpto. de Tecnologías de la Información y la Comunicación del CRIF «Las Acacias»

			Autores

			Alfredo Hernando Calvo

			Rosario Fernández Aguirre

			Montserrat Poyatos Dorado

			Colaboradores

			Lorien Aragón Herraiz

			Carmen Barrero Martínez

			José Luis Calvo Hernánz

			Raquel Dionisio Martínez

			María Belén Fernández Feliciate

			Almudena Hernández Humanes

			Laura Herranz Pérez

			Daniel Hervalejo Carreter

			Cristina López Cantabrana

			Pilar LLorens Marín

			Tania Malpartida Muriel

			Ana María Martínez Matea

			Víctor Samuel Perdigón López

			Raquel Prieto Castillejo

			José Antonio Ramos González

			Jesús Serrano Higueras

			José Antonio Torres Nuñez

			[image: ]

			Esta obra está bajo una Licencia Creative Commons BY-SA

			Edita: Dirección General de Becas y Ayudas al Estudio de la Consejería de Educación e Investigación de la Comunidad de Madrid.
C/ Alcalá, 32, 4ª planta. 
28014 Madrid

			crif.acacias@educa.madrid.org

			ISBN 978-84-451-3742-0

			Fecha de inicio: octubre 2018

			Soporte y formato de edición: publicación en formato ePub

			Publicado en España/Published in Spain

			[image: ]

			1. Publicaciones del CRIF

			El CRIF «Las Acacias», Centro Regional de Innovación y Formación del profesorado de la Comunidad de Madrid, tiene como objetivos proporcionar una formación de calidad, y promover la creación y el intercambio de Recursos Educativos Abiertos, REA, entre la comunidad educativa.

			Atendiendo a estos objetivos, los cursos en línea del CRIF están diseñados para que los participantes aprendan haciendo, generando recursos educativos digitales que son evaluados por los tutores expertos y por los propios compañeros. Fruto de este proceso de trabajo se producen REA de gran calidad en cada edición de los cursos. Desde el CRIF intentamos por diversas vías que estos recursos valiosos lleguen a toda la comunidad educativa, rompiendo la frontera de las aulas virtuales.

			Esta publicación recopila los mejores recursos creados por los participantes, docentes de todos los niveles educativos, en el curso «Evaluar para aprender», arropados por algunos de contenidos del curso que les dan contexto. La publicación no es un resumen del curso, y si bien nace del trabajo realizado en él, tiene valor en si misma. Es una evidencia de cómo el aprender haciendo y con otros, genera gran cantidad de recursos educativos con valor para toda la comunidad educativa.

			Desde el CRIF «Las Acacias» queremos reconocer la dedicación y el talento de los miles de docentes que cada año pasan por nuestros cursos, difundiendo los materiales prácticos y de gran utilidad para el resto de los docentes que crean en ellos. Muchas gracias.
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			2. Paisajes de Aprendizaje

			Esta publicación puede parecer un libro y, sin embargo, no se trata de uno solo, sino de muchos, tantos como docentes han participado. 

			En esta publicación se escribe un libro por el que desfilan todos los animales disfrazados en Carnaval y otro sobre pequeños astronautas en una carrera por el Sistema Solar. Hay un libro precioso en el cuadro de La noche estrellada, de Vicent Van Gogh, y otro que se escucha con devoción al recorrer una orquesta mientras suenan todos sus instrumentos. Hay libros de aventuras con personajes conocidos, como el de los Goonies, que deben escapar de una isla perdida ayudados de la división entre dos cifras, o el de Gerónimo Stilton en un misterio en la naturaleza� Hay libros para viajar de manos de la imaginación al Bosque de los Sueños, o a Neverland con la sintaxis, y también hay libros para viajar al tiempo a la Edad Media y al imperio Romano. 

			Esta publicación es, por lo tanto, un libro de muchos libros y aunque parezca imposible, todos ellos rebosan currículo, en todos ellos han aprendido y disfrutado alumnos y profesores de toda la Comunidad de Madrid, y en todos ellos se encuentra la semilla de los Paisajes de Aprendizaje.

			Las escuelas están cambiando y mucho� Las escuelas están también mejorando, y mucho. 

			Cientos de escuelas y miles de docentes están actuando y reflexionando con nuevas formas de mejorar el aprendizaje de sus alumnos, de ampliar el modelo de competencias apostando por aquellas más transversales, como la social, la de aprender a aprender o la de autonomía e iniciativa personal; creyendo en metodologías más activas y en procesos de evaluación más cualitativos y continuos. Estamos viviendo una primavera de la innovación educativa y diferentes autores se han hecho eco de este fenómeno desde la investigación.

			Jaume Carbonell (2015)1 habla de las «pedagogías del siglo XXI» donde «adquieren relevancia las pedagogías sistémicas, críticas, lentas, inclusivas, no directivas o que tienen que ver con las inteligencias múltiples o con los proyectos de trabajo. Todas y cada una de ellas disponen de redes de intercambio y colaboración, de espacios de encuentro». 

			Por su parte, Jordi Adell y Linda Castañeda (2012)1 beben del concepto de tecnologías emergentes para bautizar a las pedagogías emergentes como "el conjunto de enfoques e ideas pedagógicas, todavía no bien sistematizadas, que surgen alrededor del uso de las TIC en educación y que intentan aprovechar todo su potencial comunicativo, informacional, colaborativo, interactivo, creativo e innovador en el marco de una nueva cultura del aprendizaje". 

			La última sistematización con éxito ha sido la de Michael Fullan y Maria Langworthy. En A Rich Seam. How New Pedagogies Find Deep Learning describen la aparición de nuevas pedagogías con puntos en común: "Las nuevas pedagogías no son sólo estrategias de instrucción. Son poderosos modelos de enseñanza y aprendizaje, habilitados y acelerados por herramientas y recursos digitales cada vez más generalizados, que se asientan en entornos de aprendizaje que miden y apoyan el aprendizaje profundo en todos los niveles del sistema educativo. El aprendizaje profundo, en la forma en que lo describiremos, desarrolla las disposiciones de aprendizaje, crear y hacer, que los jóvenes necesitan para prosperar ahora y en su futuro".

			Si buscamos semejanzas en estas síntesis encontraremos que estamos ante metodologías que nacen y crecen en red, y en la creatividad de sus docentes, con la mediación de tecnologías de todo tipo y buscando un enfoque más integral, holístico y activo de los alumnos, que son, del principio al fin, sus receptores e inspiradores.

			Cuando nació el viaje de Escuela212 nadie imaginó que la matriz del aula The Zone en Sidney fuera a crecer y desarrollarse hasta convertirse en la metodología de Paisajes de Aprendizaje. El protagonismo es de los docentes que han programado en el aula, de la integración de nuevas herramientas digitales, de los alumnos y su feedback imprescindible, de la colaboración en redes, de la creación en sesiones de formación, del diálogo, la acción, la reflexión, etc. Todo un movimiento de trabajo nacido desde la base ha hecho de los Paisajes de Aprendizaje una metodología clave para mejorar la escuela en nuestro presente.

			Este libro de libros es un espacio más para compartir y para seguir construyendo mejores Paisaje de Aprendizaje. Una nueva metodología emergente, ya no experimental sino experimentada que, por su versatilidad y potencial, aún tiene mucho recorrido para contribuir al éxito de todos y cada uno de nuestros alumnos, sin distinción. 

			Pásate, echa un vistazo, disfruta los vídeos, anímate a programar, a llevarlo a tu aula, prueba, innova, vive, investiga, disfruta y no te olvides de contárnoslo para aprender juntos.

			
				
					1 Adell, J., & Castañeda, L. (2012). Tecnologías emergentes,¿ pedagogías emergentes. Tendencias emergentes en educación con TIC, 13-32.

				

				
					2 Calvo, A. H. (2016). Viaje a la escuela del siglo XXI: Así trabajan los colegios más innovadores del mundo. Fundación Telefónica.
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			3. Fundamentos Teóricos
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			A través de la personalización del aprendizaje, las inteligencias múltiples y la Taxonomía de Bloom veremos los pilares teóricos que fundamentan nuestra propuesta; con ello nos sentiremos en disposición de diseñar nuestra primera matriz de actividades y abrir una ventana metodológica a un horizonte desconocido.

			3.1. La personalización del aprendizaje

			3.1.1. Concepto

			Un aula del siglo XXI es un aula emocionante. Un aula donde aprender, descubrir, organizar y transformar, tanto el mundo que nos rodea, como a nosotros mismos. Es divertido, estimulante, esforzado, retador, apasionante y no confunde aprendizaje con repetición y olvido sino con comprensión, creación, creatividad y sentido. En este aula, el profesor es un diseñador de experiencias de aprendizaje. Organiza el contenido de acuerdo al orden que logra una mayor implicación de los alumnos, negociando tiempos, modos y herramientas en un proceso puesto al servicio del desarrollo integral, del aprendizaje a lo largo de toda la vida y de la pasión por estar vivo, y descubrirte a ti mismo y al mundo en la escuela.

			La diversidad es la norma, no la excepción, en cualquier lugar donde hay individuos reunidos, incluyendo las escuelas. Los estudiantes son diferentes de muchas maneras que son fundamentales para el aprendizaje: conocimiento previo, habilidades, concepciones de aprendizaje, estilos de aprendizaje y estrategias, intereses, motivaciones, convicciones sobre la propia eficiencia, emociones� Difieren también en términos socio-ambientales, tales como antecedentes lingüísticos, culturales y sociales. Cuando los currículos están diseñados para alcanzar las necesidades de la media general, excluyendo las de aquellos con diferentes habilidades, estilos de aprendizaje, formación, e incluso preferencias, fracasan en proporcionar a todos los individuos oportunidades de aprender justas e iguales.

			Los ambientes de aprendizaje necesitan adaptabilidad para reflejar las diferencias individuales y grupales que sean sustentables, tanto para los aprendices individuales como para el grupo completo. Alejarse de la idea de que «la misma talla es para todos» puede ser un buen desafío para la escuela del siglo XXI.

			El aprendizaje personalizado es un enfoque que se adapta al ritmo, intereses, preferencias y necesidades del alumno. Los objetivos, el contenido, el ritmo y el método de instrucción pueden variar de un alumno a otro, poniéndose el foco en ayudar a los estudiantes a tener éxito en sus resultados académicos.

			Las escuelas del siglo XXI crecen en la personalización del aprendizaje. Enseñar es hoy, más que nunca, conocer y organizar distintas actividades, que faciliten una mayor implicación y protagonismo del alumno. Desde esta perspectiva resulta fácil comprender por qué el modelo de transmisión de la información, predominante en la escuela uniforme, pierde su vigencia en el presente. El profesor es un diseñador de experiencias de aprendizaje.

			La meta de la educación en el siglo XXI no es simplemente el dominio del conocimiento. Es el dominio del aprendizaje. La educación debería ayudar a transformar aprendices noveles en aprendices expertos, individuos que saben cómo aprender, que quieren aprender, y quienes, a su manera, están preparados para una vida de aprendizaje.

			3.1.2. Diez claves para la personalización

			A continuación te mostramos diez claves para la personalización que nos llevarán a la metodología de los Paisajes de Aprendizaje: 

			1.	Los alumnos, centro del proceso de enseñanza-aprendizaje. Cuando ponemos al alumno en el centro del proceso educativo, nuestro enfoque como docentes cambia. El profesor pasa de ser el «sabio en el escenario» a ser el guía al lado del estudiante, en un ámbito colaborativo e interactivo. El alumno deja de ser un mero receptor y se busca que interaccione y se involucre con las ideas que hay que estudiar y aprender. En un contexto tradicional, los estudiantes simplemente reciben y repiten la información; en un contexto personalizado como el paisaje, el alumno contribuye con su aprendizaje. Queremos alumnos activos.

			2.	Un alumno, un aprendizaje. Distintas formas de aprender. Personalizar el aprendizaje no significa dedicar más tiempo a cada alumno para hacer lo mismo, sino detectar cuáles son los intereses y las habilidades de cada uno de ellos y adaptar el currículo a esas actitudes e inteligencias.

			3.	Lo individualizado frente a lo genérico. Los Paisajes de Aprendizaje permiten la adecuación y el ajuste de lo que enseñamos y cómo lo enseñamos a las características personales de los alumnos. Permite que se produzca un aprendizaje en todo momento y lugar, incluyendo también el aprendizaje blended, teniendo en cuenta las diferencias individuales, sus preferencias o intereses. Los paisajes permiten fijar distintos objetivos, distintas rutas e itinerarios de aprendizaje.

			4.	Uso de diversas fuentes de contenido de aprendizaje. En la enseñanza tradicional casi toda la información proviene del profesor o de materiales previamente establecidos. Esto, hoy en día con Internet, no tiene sentido ya que es desaprovechar muchos otros canales a nuestro alcance. En los Paisajes de Aprendizaje se anima a los alumnos a buscar información de forma autónoma e independiente, a consultar con expertos, a trabajar con diversidad de materiales, a construir productos con diferentes herramientas, etc. e ir construyendo así el propio aprendizaje siguiendo una ruta previamente establecida.

			5.	Ajustando el ritmo. Los paisajes permiten pasar de un ritmo fijo a un ritmo variable. En los paisajes, los alumnos tienen la oportunidad de aprender a su propio ritmo sin el temor de quedarse atrás. Es útil para evitar lagunas y también para acelerar aprendizajes.

			6.	En busca de la autonomía en el aprendizaje. Para aprender a aprender hay que aprender a pensar. La retención, la comprensión y el uso activo del conocimiento surgen cuando el aprendiz se encuentra en experiencias de aprendizaje en las que piensa acerca de algo y piensa con lo que está aprendiendo. Debemos saber para qué usamos el pensamiento, saber cómo lo utilizamos y aprender a utilizarlo de manera eficaz. Los Paisajes de Aprendizaje nos permiten enseñar a pensar, es decir, a desarrollar habilidades de pensamiento, consiguiendo una mayor eficacia en la resolución de problemas y en su futura aplicación.

			7.	La motivación, motor del aprendizaje. La motivación asegura que los estudiantes adquieran conocimientos y habilidades de forma significativa. El que exista una motivación positiva hacia una tarea de aprendizaje, aumenta notablemente la probabilidad de que los estudiantes se comprometan con un aprendizaje profundo. En los paisajes, a través de itinerarios, imágenes, tecnología, gamificación�, conseguimos que la motivación aumente de forma significativa, ya que perciben una relación estable entre acciones específicas y logros, Se sienten competentes para hacer lo que se espera que hagan, valoran la materia y tienen un claro sentido de su propósito.

			8.	Aprendizaje cooperativo. La diversidad pasa a ser un valor cuando se pretende la construcción colaborativa del conocimiento. El aprendizaje actual en la escuela y en el trabajo se basa a menudo en la puesta en común de conocimientos. Se están desarrollando modelos, herramientas y prácticas pedagógicas que apoyan el aprendizaje en equipo y la comprensión mutua, y estas prácticas quedan recogidas en los paisajes.

			9.	Dar la bienvenida a la tecnología. El proceso lineal del libro impreso y la filosofía racionalista y analítica de la ilustración está siendo sustituido por el pensamiento circular, simultáneo y multilateral, rápido y cambiante. Las Tic tienen un gran potencial para la flexibilización del aprendizaje. La revolución digital y los usos educativos de la tecnología facilitan enormemente esta personalización. El uso de las TIC como herramienta para alejarnos del enfoque estandarizado del aprendizaje nos permite dirigirnos hacia un nuevo paradigma en que el alumno es tenido en cuenta, con sus características y necesidades educativas individuales. Los materiales educativos digitales hacen posible algo que hace pocos años era casi ciencia ficción: contenidos flexibles, con diferentes itinerarios, personalizables y adaptables a los distintos perfiles de alumno. Estos materiales facilitarán enormemente la tarea del profesor, el guía que acompaña a sus alumnos en el camino de aprender.

			10.	La evaluación, mucho más que la calificación. En busca de la evaluación auténtica. El aprendizaje personalizado requiere nuevos modelos de evaluación, como la evaluación auténtica, la evaluación directa del rendimiento o los portfolios digitales. Los paisajes incluyen procedimientos diversos de evaluación y en distintos momentos del proceso. Se miden logros, no sólo en relación a un currículo estático, sino también en relación a metas individuales. Se implica al alumno en la valoración, haciéndole consciente, a través de la metacognición, de su evolución y la de sus compañeros. El error se incorpora como fuente de aprendizaje, no de sanción.

			3.1.3. Conclusiones

			La búsqueda de una mayor riqueza metodológica en el aula nos anima a crear nuevos escenarios de aprendizaje que garantizan el desarrollo de la comprensión y la creatividad, evidencias del éxito en el aprendizaje.

			Estos cambios definen el modelo de educación personalizada que se caracteriza por:

			•Programar contemplando una variedad, tanto de métodos y actividades, como en las formas de presentar la información y de evaluar la representación de la comprensión de los alumnos.

			•Integrar estrategias cognitivas definidas acerca de cómo aprender a aprender, animando a los alumnos a pensar sobre su propio pensamiento con objeto de crear una cultura más consciente y ejecutiva del aprendizaje.

			•Integrar estrategias cooperativas entre alumnos que mejoren su motivación y rendimiento.

			•Integrar el conflicto en sus distintas formas de asombro, enigma, reto, pregunta, diálogo o desafío, todos ellas dinamizadoras en la construcción activa del conocimiento y potenciales motivadores.

			•Asegurar la autonomía del alumno en la toma de decisiones sobre su propio proceso, buscando cada vez modos de lograr una mayor implicación autónoma en el descubrimiento y en la negociación de itinerarios de aprendizaje personal.

			•Diseñar experiencias de aprendizaje donde el contenido del currículo se orienta siguiendo patrones graduales y estructurados, pero que no obedezcan exclusivamente al orden lógico de los contenidos en los documentos oficiales o en los materiales de consulta, si no que atiendan a la integración que resulta del ejercicio de materializar cada uno de estos principios con acciones concretas en la práctica.

			Los Paisajes de Aprendizaje son una herramienta de programación que logra la personalización cruzando dos modelos pedagógicos clave: la riqueza de las inteligencias múltiples y las estrategias cognitivas clasificadas en la Taxonomía de Bloom.

			3.1.4. Para saber más

			Personalización del aprendizaje.

			La personalización del aprendizaje escolar, una exigencia de la nueva ecología del aprendizaje.

			3.2. Inteligencias Múltiples

			3.2.1. ¿Cómo somos inteligentes? La investigación actual sobre la inteligencia

			En la historia del estudio de la inteligencia, la obsesión por la medición ha nublado gran parte de la investigación necesaria para comprender el concepto en su totalidad. Alfred Binet aclaró estas limitaciones hace más de un siglo. Sin embargo, en muchas escuelas aún se hace un uso desmedido de la medición de la inteligencia. Vivimos en un mundo de mediciones. Escribo estas líneas después de que la noticia sobre el bebé más grande del mundo recorra todos los medios de comunicación. Nació en Leipzig, Alemania, pesa 6,11 kilos y mide 57,5 centímetros. Casi tan pronto como nacemos nos pesan y nos miden. La medición es un ejercicio necesario en cualquier ciencia, para las ciencias educativas también. Sin embargo, como dijo Albert Einstein en su discurso para recibir el Nobel de Física en 1921, no todo lo que se puede contar cuenta y no todo lo que cuenta se puede contar.

			Entender que la inteligencia comprende sólo aquellas dimensiones que pueden medirse de forma cuantitativa sobre el papel, es un mito extendido entre educadores y padres. ¿Es la inteligencia una dimensión racional por naturaleza, o el hecho de que las pruebas de medición sólo puedan recoger datos cuantificables es lo que la convierte en una dimensión racional? Algunas cosas son fáciles de medir. Por ejemplo, para medir la temperatura todo lo que se necesita es un termómetro. Pero ¿cómo hacíamos para averiguar la temperatura antes de inventar el termómetro? Cortando el tronco de un árbol y midiendo el tamaño de sus anillos, ya que los más anchos indican años más calurosos. El pelo de caballo y de otros animales también cambia de acuerdo a la humedad, se encoge o se estira con los cambios de temperatura. A través de estas representaciones, logramos sustitutos para medir el concepto temperatura. Sin embargo, se trata de herramientas un tanto aproximativas. A las pruebas de cociente intelectual les ocurre exactamente lo mismo, a falta de mejores medios, son pruebas aproximadas. Pero no conviene abusar de su interpretación y es necesario conocer sus limitaciones como representación del concepto. Cerrar el foco de atención sobre el cociente intelectual nos impide comprender la inteligencia.

			La inteligencia es el recurso de mayor valor en nuestra sociedad, más que cualquier otro, y supone una dimensión humana demasiado importante como para dejarla únicamente en manos de los test de lápiz y papel. Que un niño obtenga un elevado índice de cociente intelectual en una prueba no significa que vaya a tomar las decisiones más inteligentes de su vida. El test de medición del cociente intelectual no representa a toda la inteligencia. Es una herramienta que nació con la finalidad de organizar personas en los primeros años de la escolarización universal. Una inteligencia estática, racional y medible únicamente con pruebas escritas, dibuja una concepción del ser humano y de la escuela caduca. Imaginar esta educación supone un retroceso de siglos. Este modelo de inteligencia es el defensor de una educación uniforme. Por otro lado, los últimos descubrimientos en el estudio de la inteligencia nos han demostrado todo lo contrario. 

			En la década de los setenta, Howard Gardner alternaba dos trabajos que marcarían el desarrollo de su carrera de un modo muy especial. Por las mañanas, trabajaba como investigador en el Aphasia Research Center de la Universidad de Boston. En este puesto estudiaba a pacientes que sufrían trastornos del lenguaje y otros tipos de problemas cognitivos y emocionales a causa de una lesión cerebral. Por las tardes participaba en el Project Zero de la Universidad de Harvard. Allí estudiaba el desarrollo de las capacidades cognitivas humanas con niños de diferentes edades.

			Esta doble óptica en el estudio de las facultades del ser humano, daría a Howard Gardner una perspectiva diferente para crear un nuevo modelo de la inteligencia. Howard Gardner comenzó a valorar un fenómeno único de nuestra naturaleza, presente tanto en niños como en adultos. Las personas poseemos un amplio abanico de capacidades, pero el hecho de estar dotados para algunas de ellas, no significa que se esté dotado para otras bien diferentes. Cada mañana, distintas lesiones cerebrales demarcaban áreas implicadas en funciones cognitivas muy diferentes. Al atardecer, los niños se enfrentaban a tareas y retos variados haciendo gala de un gran número de capacidades, siempre distintas para cada niño y a cada cual más original.

			Con la ayuda de los continuos estudios e investigaciones que ambos trabajos le permitían sacar adelante, la idea de considerar la mente humana como una serie de capacidades relativamente separadas entre sí iba ganando terreno al planteamiento más puramente cognitivo o generalista del cociente intelectual.

			Tras varios años de investigación, en 1983 Howard Gardner publicó el libro La teoría de las Inteligencias Múltiples. Casi dos décadas después continuaría su labor con distintos trabajos, hasta llegar a definir la inteligencia como «un potencial biopsicológico para procesar información que se puede activar en un marco cultural para resolver problemas o crear productos que tienen valor para una cultura».

			Esta definición integra elementos biológicos y cognitivos, al mismo tiempo que se enmarca en un contexto social determinado y se dirige, sobre todo, a la creatividad como destino de la inteligencia humana. La inteligencia se concibe como un valor potencial, que se activa o no en función de las posibilidades de una cultura y de las decisiones del propio individuo, o de su familia y educadores. Por lo tanto, los principios de estimulación y creatividad, así como el enriquecimiento de las oportunidades para despertar la inteligencia potencial, dibujan las características de una escuela inteligente en el siglo XXI, o lo que es lo mismo, de una escuela 21.

			En la historia del estudio de la inteligencia cada nuevo hito demuestra el trabajo de muchos investigadores, también el esfuerzo de una corriente en una época determinada. Howard Gardner no fue el único que a finales del siglo XX comenzaría a preguntarse por una naturaleza más holística de la inteligencia. Pero leyendo la historia en perspectiva, sí que fue uno de los más preocupados por establecer unos criterios claros que definieran la inteligencia desde un nuevo abanico de facultades humanas. Así que propuso ocho criterios diferentes para definir las inteligencias múltiples. Criterios que superan los principios de los modelos de corte psicométrico, más ceñidos en la medición y en el factor hereditario predominantes hasta el momento.

			Al igual que es necesario comprender la escuela gracias a la integración de las cuatro fuentes del currículo, el modelo de Howard Gardner establece ocho criterios en la base de cuatro tipos de análisis distintos para definir las inteligencias múltiples. De este modo, para definir una inteligencia es necesario:

			Desde el análisis biológico:

			•La posibilidad de que estas facultades puedan aislarse en caso de lesiones cerebrales.

			•Que exista una historia evolutiva plausible.

			Desde el análisis lógico:

			•Que existan una o más operaciones identificables que desempeñen una función esencial o central, como núcleos intelectuales, que aunque trabajen siempre en interacción, se relacionan con áreas cerebrales.

			•La posibilidad de codificación en un sistema de símbolos.

			Desde el análisis de la psicología evolutiva:

			•Que muestre su propio historial de desarrollo, es decir, un conjunto diferenciado y definible de actuaciones que muestren un estado final.

			•La existencia de personas excepcionales, prodigios o savant.

			Desde el análisis de la investigación psicológica tradicional:

			•Que cuente con el respaldo de la psicología experimental.

			•Que cuente con el apoyo de datos psicométricos.

			La definición de estos ocho criterios permite comprender el potencial holístico de la inteligencia humana. El mosaico dibujado por la teoría de las inteligencias múltiples ofrece un rostro más enriquecido del ser humano. El trabajo de Howard Gardner no elimina el desarrollo de sus predecesores, sino que se integra en la historia y lo complementa. De este modo, su enfoque ofrece la aproximación de mayor valor científico acerca de la inteligencia en el siglo XXI.

			3.2.2. Caja de Herramientas y Trucos para trabajar las Inteligencias Múltiples en tu aula
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			Un poco de teoría (Inteligencia Cinestésica)

			La inteligencia cinestésica-corporal hace referencia a la capacidad de coordinar y manejar el cuerpo con precisión.

			Las personas con predominio de esta inteligencia emplean el cuerpo y el movimiento para interactuar, comprender y expresarse. Son personas con gusto por la manipulación.

			Esta inteligencia implica capacidades como:

			•El control del movimiento. 

			•Memorizar movimientos y patrones corporales.

			•Eficacia en la motricidad fina. 

			•Fuerza, velocidad, resistencia…

			•Coordinación.

			•Reproducir con eficacia movimientos diversos.

			•Usar el cuerpo de forma diferenciada.
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			Caja de herramientas

			1.Lenguaje del cuerpo-gestos físicos.

			2.Escultura corporal/tabla.

			3.Representación dramática.

			4.Folk, danza creativa.

			5.Rutinas gimnásticas.

			6.Gráficos humanos.

			7.Inventar.

			8.Ejercicio físico.

			9.Role Play (Mimo….).

			10.Juegos deportivos.

			Ideas para tu aula

			Actividad: figuras cinestésicas.

			Inteligencia: corporal-cinestésica.

			Material: espacio amplio, diáfano.

			Objetivo: generar figuras corporales y movimientos.

			Desarrollo: esta propuesta se puede trabajar en profundidad o de forma más básica.

			Consiste en trabajar conceptos creando metáforas o representaciones corporales en grupo, por ejemplo:

			•La letra B mayúscula y la Y minúscula.

			•El resultado de 2x7, 9-4 …

			•La fórmula del agua�

			Crear una metáfora en grupo de:

			•El ciclo del agua, la erosión, la revolución Francesa...

			Un poco de teoría (Inteligencia Naturalista)

			La Inteligencia Naturalista hace referencia a la capacidad para entender las relaciones entre diferentes especies, grupos de objetos, personas… Las personas con dominio en esta inteligencia son capaces de hacer clasificaciones y entender semejanzas y diferencias entre ellos. Se especializan en identificar, observar y clasificar miembros de grupos o especies, siendo el campo de observación el mundo natural. 

			
Esta inteligencia implica capacidades como:

			•Identificar patrones de semejanzas.

			•Observar grupos, ecosistemas, especies…

			•Hacer clasificaciones.

			•Conocer nuestro entorno.

			•Comprender causas y efectos de fenómenos físicos. 

			•Predecir fenómenos.

			•Curiosidad por saber cómo funcionan las cosas.
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			3.2.3. Para saber más

			Las Inteligencias Múltiples (Howard Gardner)

			Mapa Mental: Recursos TIC para desarrollar las Inteligencias Múltiples de Howard Gardner.

			3.3. La Taxonomía de Bloom, dirigiendo	 el aprendizaje
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			3.3.1. Concepto

			Integrar la variedad de actividades propuestas por el modelo de inteligencias múltiples con una propuesta coherente de estrategias cognitivas no es una tarea sencilla. Por eso, los Paisajes de Aprendizaje se apoyan en la Taxonomía de Bloom. La Taxonomía de Bloom es un modelo que nació con la intención de categorizar distintas formas del proceso de evaluación. En nuevas revisiones, esta taxonomía se entendió como un completo marco donde organizar qué hacemos con nuestro pensamiento cuando aprendemos, es decir, qué estrategias cognitivas usamos.

			Hace unos cincuenta años, el profesor de la Universidad de Chicago Benjamín S. Bloom (1956) reveló su famosa «taxonomía de objetivos educativos». Aunque su taxonomía se enfocó en tres dominios: afectivo, psicomotor y cognitivo, es el dominio cognitivo el que recuerdan la mayoría de los maestros. El dominio cognitivo, y sus seis niveles de complejidad, se han utilizado como indicador mediante el cual los educadores se aseguran de que la formación estimule y desarrolle las capacidades de pensamiento elevado de los alumnos.

			La idea de establecer un sistema de clasificación comprendido dentro de un marco teórico, surgió en una reunión informal al finalizar la Convención de la Asociación Norteamericana de Psicología, reunida en Boston (USA) en 1948. Se buscaba que este marco teórico pudiera usarse para facilitar la comunicación entre examinadores, promoviendo el intercambio de materiales de evaluación e ideas de cómo llevar ésta a cabo. Además, se pensó que estimularía la investigación respecto a diferentes tipos de exámenes o pruebas, y la relación entre éstos y la educación.

			El proceso estuvo liderado por Benjamín Bloom, Doctor en Educación de la Universidad de Chicago (USA). Se formuló una Taxonomía de Dominios del Aprendizaje, desde entonces conocida como Taxonomía de Bloom, que puede entenderse como «los objetivos del proceso de aprendizaje». Esto quiere decir que después de realizar un proceso de aprendizaje, el estudiante debe haber adquirido nuevas habilidades y conocimientos.

			De los tres dominios de actividades que se identificaron, el cognitivo, el afectivo y el psicomotor, el comité trabajó en los dos primeros, el cognitivo y el afectivo, pero no en el psicomotor. Posteriormente otros autores desarrollaron éste último dominio.

			Los seis niveles de dominio de aprendizaje que señala Bloom son los siguientes:

			•Conocimiento: habilidades de memorización (conocer datos, términos, procedimientos, sistemas de clasificación, etc.).

			•Comprensión: capacidad de traducir, parafrasear, interpretar o extrapolar material.

			•Aplicación: capacidad de transferir el conocimiento de un entorno a otro.

			•Análisis: descubrir y distinguir las partes de un todo.

			•Evaluación: juzgar el valor o la utilidad de la información a través de un conjunto de estándares.

			•Crear: reunir el conocimiento y relacionarlo con elementos culturales, para generar productos o proyectos de valor y originales que no existían con anterioridad.

			La Taxonomía de Bloom no fue una simple clasificación, sino un esfuerzo para jerarquizar los distintos procesos. En esta jerarquía, cada nivel depende de la habilidad del estudiante para actuar en el nivel correspondiente o en los niveles inmediatamente inferiores.

			La Taxonomía de Bloom, en palabras de Thomas Armstrong, proporciona un mecanismo de control de la calidad para juzgar la profundidad con la que se logra agitar la mente de los alumnos mediante el currículo.

			Ésta no deja de ser más que una teoría y debemos decir que no está basada en ninguna investigación sobre el aprendizaje, aunque lo que es cierto que nos ha ayudado a muchos docentes a enseñar y a pensar sobre el pensamiento.

			Sin embargo, a medida que la usas te das cuenta de una de las mayores dificultades de esta teoría: la idea de que el pensamiento es secuencial o jerárquico. Bloom sugiere que el conocimiento precede a la comprensión, la cual a su vez precede a la aplicación, y así sucesivamente. Sin embargo, todos podemos encontrar ejemplos en nuestras propias vidas en los que éste no es el caso. Grandes descubrimientos de la humanidad han comenzado en una fase de aplicación que posteriormente han llevado a conocimientos. Existe un constante ir y venir entre la experimentación y la reflexión, entre las formas de pensamiento, que interactúan de manera muy dinámica para producir el aprendizaje.

			De este modo, la Taxonomía de Bloom comprende seis categorías que definen un elenco variado de estrategias enfocadas al aprendizaje.
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			Fuente: Calvo, A. H. (2016). Viaje a la escuela del siglo XXI: Así trabajan los colegios más innovadores del mundo. Fundación Telefónica.

			3.3.2. Para saber más:

			Taxonomía de Bloom para profesores.

			3.4. Matriz de Paisajes	de Aprendizaje, comenzamos a diseñar

			Diseñamos Paisajes de Aprendizaje

			3.4.1. Concepto 

			Como resultado del cruce entre Taxonomía de Bloom e Inteligencias múltiples se obtiene una matriz de cuarenta y ocho casillas. Esta herramienta de programación permite crear distintas actividades de un modo coordinado y con sentido armónico, organizando la riqueza de los métodos en un espacio coherente, y que integra las estrategias cognitivas a lo largo de todo el aprendizaje. La inteligencia orienta el estilo de cada actividad, el uso del tipo de materiales o la representación del aprendizaje; mientras que los verbos de Bloom dirigen el objetivo y, por tanto, enfatizan la evaluación y las estrategias cognitivas necesarias de un modo consciente.
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			Fuente: Hernando, A. (2016). Viaje a la escuela del siglo XXI: Así trabajan los colegios más innovadores del mundo. Fundación Telefónica.

			De este modo, el cruce de cada casilla permite, por ejemplo, comparar las características de distintos tipos de conceptos a través de un organizador gráfico, una actividad dentro del cruce de la categoría "analizar" con la inteligencia espacial; o recuperar lo que recuerdas acerca de un tema, ayudado por una serie textos literarios y evocar sus principales características, dentro del cruce de la categoría «recordar» con la inteligencia lingüística; o crear un gesto o postura corporal que reúna las principales funciones de un texto, dentro del cruce de la categoría "crear" con la inteligencia corporal-cinéstesica, y así, toda una larga lista de creativas y estimulantes actividades.

			Contando con la gran variedad de propuestas que cada día se desarrollan en el aula, ¿qué tipo de actividades se dirigen explícitamente a cada inteligencia? Veamos algunas de ellas: 

			•En la inteligencia lingüística: escribir todo tipo de textos creativos sin limitaciones, presentaciones orales, crear juegos de palabras o poesías, elaborar grabaciones, diarios y publicaciones, explicar en formato de conferencias, o como reporteros, y convocar concursos de oratoria o chistes.

			•En la inteligencia lógico-matemática: crear fórmulas que organizan contenidos curriculares, cuantificar elementos de la vida real, hacer estimaciones y clasificaciones, generar juegos de pensamiento lógico o numérico, promover premisas y silogismos, descifrar e inventar secuencias y patrones, generar organizadores gráficos, y deducir premisas en base a variaciones y cambios en el contenido.

			•En la inteligencia musical: generar ritmos, crear canciones, emplear sonidos medioambientales o instrumentales, relacionar patrones tonales y musicales con partes del contenido, representar actuaciones musicales, crear canciones, construir instrumentos, representar orquestas, y asociar tonos y músicas con ideas y conceptos.

			•En la inteligencia espacial: promover visualizaciones guiadas, hacer uso de los colores en la organización de la información, generar metáforas gráficas, hacer bocetos y dibujar contenido, crear símbolos gráficos, diseñar contenido en forma de gráficos o representaciones, dibujar rompecabezas, crear collages, esculpir y simular espacios con la imaginación.

			•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 roles, hacer imitaciones, asociar ideas a conceptos cinéticos, crear objetos con las manos y promover su manipulación.

			•En la inteligencia naturalista: reconocer patrones arquetípicos en la naturaleza y su representación, promover paseos naturales, aprendizaje a través de la ventana, crear simulaciones del mundo natural, observar y relacionar conceptos con plantas y mascotas, elaborar diarios ecológicos, crear taxonomías, impulsar los pasos del método científico, impulsar ejercicios de estimulación sensorial en la naturaleza, crear huertos escolares, usar microscopios, telescopios y otras herramientas de investigación insertas en los contenidos del currículo.

			•En la inteligencia interpersonal: crear grupos cooperativos, promover prácticas de empatía, reconocer el punto de vista de otra persona o de personajes de estudio, comprender sus motivaciones, adoptar roles y relacionarse con ellos entre compañeros, reconocer patrones y pautas de comportamiento vinculados a roles específicos para trabajar en equipo, simular diálogos, escritos y motivaciones de personajes de estudio en el currículo o inventar biografías.

			•En la inteligencia intrapersonal: generar reflexiones de aprendizaje, reconocer tipos de pensamiento y sentimientos, descubrir las propias cualidades, ejercitar actividades de metacognición, generar y reconocer metas y objetivos de estudio, narrar una biografía de aprendizaje propia, imaginar otros estados y pensamientos de personajes de estudio y vincularlos con la propia biografía.   
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			4. Diseña tu Paisaje

			4.1. Conecta con el currículum

			4.1.1. Diseño de actividades de tu paisaje de Aprendizaje

			Como hemos visto, del cruce entre Taxonomía de Bloom e Inteligencias múltiples se obtiene una matriz de cuarenta y ocho casillas. En cada casilla como resultado de un cruce de categorías, las actividades se identifican gracias a un esquema semejante que se presenta a los alumnos con todo el contenido necesario. Algunas informaciones básicas para cada reto en las casillas pueden ser:

			•Título.

			•Localización del cruce resultante entre la inteligencia y la categoría de Bloom.

			•Objetivos de aprendizaje.

			•Desafío: pregunta o enigma introductorio a resolver.

			•Resultado o producto final.

			•Materiales y contenido necesario.

			•Tiempo aproximado para la ejecución.

			•Criterios de evaluación.

			•Rúbrica de evaluación del producto final.

			•Relación cercana o vinculante con otras actividades de la matriz.

			En el siguiente vídeo, podremos ver algunos conceptos básicos relacionados con la construcción de la matriz.
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			Además, veremos el paisaje desde los ojos del alumno/a y del docente.

			Para poder programar con esta matriz, se parte de las enseñanzas mínimas y se redactan las metas de comprensión, aquello que se espera que los alumnos comprendan con el conjunto de experiencias de aprendizaje que diseñaremos. Así se orienta la perspectiva general. A partir de entonces, se diseña el contenido a través del potencial orden psicológico de la matriz, y no desde el orden propio del libro de texto o del currículo. 

			No es necesario que la matriz se complete con actividades en los cuarenta y ocho posibles cruces resultantes de las ocho inteligencias y las seis categorías de Bloom, dependerá de nuestra práctica y de nuestra planificación. Por el contrario, resulta imprescindible no dejar de lado ninguna inteligencia y por supuesto, ninguna categoría cognitiva. Al mismo tiempo, un mayor número de cruces crea un escenario de aprendizaje más estimulante, variado y completo. Además, los alumnos tienen a su disposición la matriz, compartiendo con ellos la responsabilidad y las decisiones en el aprendizaje

			Gracias a este modelo se aseguran las enseñanzas mínimas, al mismo tiempo que diseñamos un elenco de actividades obligatorias y otras opcionales. De esta forma compartimos la autonomía en el aprendizaje, con la posibilidad de que sea el propio alumno quien elija parte del orden de las primeras y la ejecución de las segundas. Gracias al abanico de actividades que programamos se pueden ofrecer distintas propuestas personalizadas.

			Por ejemplo, en un principio, es posible establecer un orden determinado que los alumnos deban seguir. Este orden podría obedecer a la forma de la pirámide de la Taxonomía de Bloom, empezando por la base y llegando hasta las actividades de la cúspide. Sin embargo, como explicamos en el primer artículo, la experiencia ha demostrado que empezar por actividades creativas situadas en la cúspide de la pirámide, puede aumentar la motivación de los alumnos, logrando mayor implicación y rendimiento en las siguientes. Por lo tanto, anímate a darle la vuelta a la pirámide. También existen otras posibilidades de programación donde todos los alumnos comienzan con una actividad, pero una vez completada, eligen el orden para realizar las siguientes. Este sistema implica al alumno en la decisión y genera un modelo de autonomía basado en un simple ejercicio de libertad. Así les ayudamos a sentirse responsables de su propio aprendizaje. Al crear un mayor número de actividades, aumenta la posibilidad de generar distintos itinerarios. De este modo, podemos guiar a los alumnos, o bien permitir una mayor capacidad de decisión, con la riqueza de construir un modelo de educación aún más personalizado.

			Como puedes observar, la flexibilidad y la concreción práctica de los paisajes son impresionantes. Cuanto antes comiences a aplicar este modelo en tu aula, mayor será la facilidad para adaptarlo a las necesidades de alumnos, profesores y de la propia estructura escolar. Los Paisajes de Aprendizaje garantizan la riqueza metodológica, la creación de itinerarios personales, la integración de estrategias cognitivas, la implicación del alumno con decisiones concretas en su propio aprendizaje, la introducción de retos y desafíos... Al mismo tiempo ofrecen una gran flexibilidad en su aplicación práctica, ya que tanto vale para grandes grupos como para pequeños, con uno o más profesores, en uno o en dos espacios... Y estamos a la espera de que tu proyecto mejore la propuesta.

			Aquí tenemos un ejemplo de matriz creado por Víctor Samuel Perdigón López, participante del curso en línea «Paisajes de Aprendizaje».

			Título del Paisaje: «El Reino Animal».

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			4.1.2. Conclusiones

			Gracias a este modelo se aseguran las enseñanzas mínimas, al mismo tiempo que diseñamos un elenco de actividades obligatorias y otras opcionales. De esta forma compartimos la autonomía en el aprendizaje, con la posibilidad de que sea el propio alumno quien elija parte del orden de las primeras y la ejecución de las segundas. Gracias al abanico de actividades que programamos, se pueden ofrecer distintas propuestas personalizadas.

			Por ejemplo, en un principio es posible establecer un orden determinado que los alumnos deban seguir. Este orden podría obedecer a la forma de la pirámide de la Taxonomía de Bloom, empezando por la base y llegando hasta las actividades de la cúspide. Sin embargo, como explicamos en el primer artículo, la experiencia ha demostrado que empezar por actividades creativas situadas en la cúspide de la pirámide puede aumentar la motivación de los alumnos, logrando mayor implicación y rendimiento en las siguientes. Por lo tanto, anímate a darle la vuelta a la pirámide. También existen otras posibilidades de programación donde todos los alumnos comienzan con una actividad, pero una vez completada, eligen el orden para realizar las siguientes. Este sistema implica al alumno en la decisión y genera un modelo de autonomía basado en un simple ejercicio de libertad. Así les ayudamos a sentirse responsables de su propio aprendizaje. Al crear un mayor número de actividades, aumenta la posibilidad de generar distintos itinerarios. De este modo, podemos guiar a los alumnos, o bien permitir una mayor capacidad de decisión, con la riqueza de construir un modelo de educación aún más personalizado.

			Como puedes observar, la flexibilidad y la concreción práctica de los paisajes son impresionantes. Cuanto antes comiences a aplicar este modelo en tu aula, mayor será la facilidad para adaptarlo a las necesidades de alumnos, profesores y de la propia estructura escolar. Los Paisajes de Aprendizaje garantizan la riqueza metodológica, la creación de itinerarios personales, la integración de estrategias cognitivas, la implicación del alumno con decisiones concretas en su propio aprendizaje, la introducción de retos y desafíos.

			4.2. Evaluar un Paisaje de Aprendizaje
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			4.2.1. Evaluar: el secreto mejor guardado de los paisajes

			La evaluación es la herramienta más útil para responsabilizar al alumno de su propio aprendizaje en la puesta en escena de un Paisaje de Aprendizaje. Una evaluación puntual, única y que cabe en un solo examen, es incompatible con las competencias necesarias para ser feliz, integrarse y transformar el mundo en el siglo XXI. Evaluar de esta forma estimula el aprendizaje sin sentido y contribuye a aumentar los índices de fracaso escolar.

			Las herramientas y los momentos de evaluación definen el concepto de evaluación que se practica y se comparte en un paisaje; en definitiva, la evaluación es el secreto mejor guardado de todo paisaje. Cuando la miramos a través del prisma único de exámenes y notas, con la exclusiva del profesor como único evaluador y que se agolpa al final de cada curso, entonces nos parece un patito feo, un intruso de la práctica educativa al que es necesario acoplar por ley. Cuando entendemos que la evaluación es una herramienta para el aprendizaje, que admite distintas formas de representación, que se comparte con los alumnos y que está presente durante todo el proceso, ayudándonos a tomar mejores decisiones en la programación, descubrimos el cisne que revela su auténtica identidad.

			Todo aquello que se evalúa se aprende mejor. La evaluación es un proceso intrínseco y vinculado al propio proceso de aprendizaje. Aumentar las oportunidades de evaluación con distintas herramientas en cada una de las actividades del paisaje mejora la eficacia del aprendizaje de los alumnos.

			4.2.2. Herramientas de evaluación integradas en el Paisaje de Aprendizaje

			La evaluación se integra en el Paisaje de Aprendizaje, aumentando las oportunidades para medir, calificar y asesorar a los alumnos. Esta forma de entender la evaluación ayuda a los alumnos a ser más conscientes de lo que saben y de qué manera demostrarlo. Sin embargo, una evaluación continua no significa hacer un examen escrito detrás de otro. Es necesario aumentar, tanto los momentos de evaluación, entendidos como experiencias de aprendizaje, como la variedad de sus herramientas.

			Entender que el aprendizaje cabe en un examen supone despreciar las funciones de la escuela y las facultades de nuestros alumnos. El examen es una herramienta de evaluación muy válida, pero ni es la única ni sirve para todo.

			La educación personalizada en los Paisajes de Aprendizaje se caracteriza por el enriquecimiento metodológico y, consecuentemente, por el enriquecimiento de las oportunidades y de las herramientas de evaluación. Se evalúa con rúbricas que califican trabajos, presentaciones, roles de aprendizaje cooperativo, proyectos; se evalúa con pruebas escritas y orales y se evalúa con portfolios y diarios de aprendizaje.

			La riqueza de las herramientas de evaluación no es una barra libre donde los alumnos eligen cómo evaluarse, es la forma de calificar, medir y asesorar de un modo auténtico la riqueza y totalidad del aprendizaje. De una forma un tanto esquemática, podemos decir que existen herramientas de evaluación que destacan por su valor cuantitativo y por centrarse en el producto del aprendizaje, mientras que otro conjunto de herramientas destacan por su valor cualitativo y por centrarse en el proceso. Sin embargo, todas ellas se localizan mejor en un espectro que gradúa sus cualidades
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			Al mismo tiempo, la naturaleza del contenido objeto de aprendizaje también se presta a influenciar el modo en que elegimos las herramientas de evaluación más adecuadas.
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			De este modo, el resultado final o la nota que el sistema de certificaciones requiere, es una composición de diferentes momentos y herramientas de evaluación que se hacen explícitas y se comparten. Toda herramienta y toda oportunidad de evaluación forma parte de la calificación oficial. La integración y el enriquecimiento de las herramientas de evaluación en el Paisaje de Aprendizaje es la mejor garantía para lograr una evaluación auténtica.

			4.2.3. Evaluación auténtica

			La evaluación auténtica está al servicio del aprendizaje. Comunicar y compartir los criterios de evaluación es una de las prácticas más útiles para implicar a los alumnos en su propio proceso de aprendizaje, estimulando su autonomía y responsabilidad, y convirtiéndolos en los principales protagonistas. 

			 	

			Cuando en el paisaje compartimos criterios, indicadores y herramientas, los errores son una fuente de información valiosa para ajustar la experiencia de aprendizaje de cada alumno. La posibilidad de utilizar representaciones gráficas, como escaleras, pirámides, termómetros, dianas, ascensores y brújulas para mostrar el progreso de un modo visible y permanente en el aula es una práctica eficaz. No sólo se trata de compartir las evidencias del aprendizaje, sino de compartirlas del modo más claro posible.

			4.2.4. Conclusiones

			En definitiva, evaluación y aprendizaje forman una entidad indisociable. Caminan juntos, coordinando los cambios en la metodología, en el diseño de las experiencias y en el rol de alumnos y profesores. Evaluar no es la acción que protagoniza los finales; evaluar es el puente que regula el proceso de andamiaje y la construcción del conocimiento. La identidad compartida de aprendizaje y evaluación en los paisajes se manifiesta en:

			•La comunicación de criterios y evidencias de evaluación con los alumnos, ayudados por diferentes representaciones que hagan clara y explícita su gradación, el aumento de los momentos de evaluación, distribuidos a lo largo de todo el proceso, y ayudados por distintas herramientas que conviertan cada medición y oportunidad de valoración en una experiencia de aprendizaje en sí misma.

			•La superación del examen como evidencia única del aprendizaje, construyendo la calificación final gracias al resultado de distintas herramientas dirigidas tanto al proceso como al producto.

			•El asesoramiento constante a los alumnos, prestando atención al significado de sus errores y con el objeto de que cada uno, a su ritmo, logren mejorar el aprendizaje, ayudados por acuerdos o compromisos, y con la creación de actividades opcionales y premios o insignias.

			•Aceptación de los alumnos como evaluadores de su propio aprendizaje y del aprendizaje de sus compañeros; ofreciendo distintas herramientas, desde cuestionarios y rúbricas, hasta diarios de aprendizaje y portfolios, que les ayudan a evaluarse así mismos y a asesorar con propiedad a sus compañeros, de acuerdo a los criterios de evaluación.

			•La comprensión de la nota final y obligatoria de los expedientes, como resultado de un proceso de evaluación activo, entendido como una herramienta más de aprendizaje, que integra la riqueza de todos estos elementos.

			•La pautada y creciente autonomía que estas estrategias conceden al alumno para hacerlo cada vez más consciente y responsable en la evaluación de su propio aprendizaje y de su vida.

			4.2.5. Para saber más
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			Ejemplo:
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			4.3. Crear Itinerarios de Aprendizaje
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			4.3.1. Pasos para crear Itinerarios de Aprendizaje
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			Paso 1: Determina las actividades:

			Diseña diversidad de actividades, empleando la Taxonomía de Bloom y las inteligencias múltiples.
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			Paso 2. Establece los bloques de actividades
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			Tendrás que secuenciar las actividades en su orden de consecución. Qué actividad o bloque de actividades va primero, después, en último lugar�
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			Paso 3: Organiza las actividades para dar respuesta a los estilos y niveles curriculares del aula y garantizar la posibilidad de elección. Para ello, deberás decidir cuáles de las tareas diseñadas son obligatorias, optativas y voluntarias.
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			Si consideras que tu propuesta inicial de actividades es incompleta, puedes incluir en tu matriz alguna tarea que no hubieras pensado en tu matriz una prueba escrita o test, que te permita completar el proceso de aprendizaje.

			Paso 4: Crea los itinerarios:

			No hay una única forma de configurar los itinerarios. Puedes organizar tus actividades de diferentes formas, para dar respuesta a la diversidad de tu aula.

			En "como entrenar a tu dragón", hay un único camino y la elección de tarea está en cada bloque. Puedes hacer lo mismo en tu itinerario, aportando a cada bloque actividades diversas o con diferente grado de complejidad.
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			Puedes generar dos o más itinerarios en cada uno de los cuales haya actividades diversas. Al inicio del paisaje, el alumno o equipo elige el itinerario que va a seguir.

			
				
					[image: ]
				

			

			También puedes generar itinerarios por niveles de dificultad, adaptados a los diversos niveles de los alumnos. Por ejemplo: itinerario nivel experto, nivel intermedio, nivel básico. En cada itinerario hay una propuesta de actividades con diverso nivel de complejidad y profundización, y los alumnos eligen itinerario (con orientación del docente) al inicio de la unidad didáctica.
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			Paso 5: Establece calificaciones: 

			
Asignar a cada tarea un porcentaje de calificación. Del 100% de la calificación final hay que hacer una distribución en cada una de las tareas. Se trataría de repartir porcentajes a cada tarea, teniendo en cuenta que el 100% es el máximo a alcanzar.
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			Puedes jugar con las combinaciones de porcentaje como desees, por ejemplo: la nota máxima a alcanzar con las tareas optativas y obligatorias es un 80% (en sistema decimal, un 8) y para alcanzar el 100% deben presentar una o varias tareas voluntarias para completar el 20% restante. Otro ejemplo sería que las actividades del paisaje corresponden a un 60% de la calificación y el 40% restante, a un trabajo final o examen.

			
				
					[image: ]
				

			

			Paso 6: Obtén la calificación final:

			Llegar a la calificación final es sencillo. A cada tarea se le asignará una nota decimal un 4, un 8 o un 7, la que el docente considere al valorar el desempeño del alumno en la tarea. A la nota obtenida hay que aplicarle el porcentaje y obtendremos una nota numérica. Una vez finalizado el paisaje, se suman todas las notas para obtener la calificación final.

			Vamos a mostrar un ejemplo con la propuesta de la ilustración de cómo se obtendría la calificación de un alumno:

			Bloque 1: 

			Tarea optativa: 7  corresponde a un 10% de la nota. 7 x 0,10= 0,7

			Tarea obligatoria: 6  corresponde a un 15% de la nota. 6 x 0,15= 0,9

			Bloque 2: 

			Tarea optativa: 8  corresponde a un 10% de la nota. 8 x 0,10= 0,8

			Tarea voluntaria: 9  corresponde a un 5% de la nota. 9 x 0,05= 0,45

			Bloque 3: 

			Tarea optativa: 8  corresponde a un 10% de la nota. 8 x 0,10= 0,8

			Tarea voluntaria: no entregada 0  0

			Bloque 1: 

			Tarea optativa: 7 corresponde a un 25 % de la nota. 7 x 0,25= 1,75

			Tarea obligatoria: 7 corresponde a un 20% de la nota. 7 x 0,20= 1,4

			Para calcular la nota final hay que sumar todas las notas obtenidas. 

			0,7+0,9+0,8+0,45+0,8+1,75+1,4= 6,8

			La nota final obtenida por el alumno es un 6,8.

			4.4. Narrativa y Gamificación
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			4.4.1. Cómo crear una narración significativa para el alumno

			Todo material que se usa en las aulas y que es objeto de aprendizaje tiene significado por sí mismo. Es decir, está ordenado siguiendo un orden lógico. Sin embargo, el orden lógico de los contenidos no corresponde al orden psicológico que ocurre cuando aprendemos. Cuando aprendemos, creamos nuevos esquemas y dotamos al contenido de un significado propio, e decir, de un orden psicológico.

			El tipo de orden lógico, que caracteriza la organización de los contenidos en los planes de estudio, no presupone su potencial organización en nuestras estructuras cognitivas. El orden potencial para garantizar una mejor comprensión del contenido obedece, por ejemplo, a la integración de actividades variadas, a lo que ya sabe el alumno, a la generación de desafíos o a la integración de estrategias cognitivas, entre otras características del trabajo en el aula que continuaremos descubriendo. En definitiva, el orden de los contenidos está al servicio de la metodología. Ésta orienta el diseño gradual y estructurado del material, y la interacción del alumno con el contenido objeto de aprendizaje. El orden lógico de presentación de los contenidos de una materia sólo se convierte en orden psicológico gracias a las experiencias de aprendizaje que diseña el profesor, nunca por su propia estructura. 

			La forma más eficiente de facilitar el aprendizaje atribuye al profesor el rol de diseñador de experiencias de aprendizaje. La presentación, el orden y la organización de los contenidos del currículo vienen expresados, por definición, en los Reales Decretos de Enseñanza Mínimas. Pero éste es el orden lógico y no el que facilita el aprendizaje significativo, ni el que tiene en cuenta el resto de características propias del escenario de aprendizaje que estamos describiendo.

			En un modelo de educación personalizada, las experiencias de aprendizaje sólo pueden cobrar sentido significativo para los alumnos en la medida en que la autonomía dentro del aula se comparte con ellos durante todo el proceso. Que las enseñanzas mínimas sean para todos no significa que todos las alcancen por igual. Tampoco significa que no se pueda implicar a los alumnos, tomando decisiones en su propio aprendizaje. Compartir autonomía en el aula es un pilar clave para lograr una educación personalizada. El ejercicio de la autonomía del alumno sienta las bases para emprender procesos de aprendizaje responsables que se sostengan a lo largo de toda la vida y que rompan con el límite de la escuela.

			4.4.2. Elementos

			El contenido del currículo y los materiales se hacen significativos gracias al ejercicio de diseño del profesor. Este diseño es el que posibilita la autonomía del alumno y su implicación en el aprendizaje, con el objetivo de ganar en significatividad. 

			Pero el profesor no desaparece tras el diseño, sino que guía y acompaña a los alumnos en sus decisiones, tomando partido en ellas. En este sentido, el paisaje de dragones y retos que hemos experimentado, no sólo es exitoso en el cruce de sus ejes, sino incorporando elementos fundamentales

			Crear un paisaje con historia

			La narración dirige el desarrollo gracias a un cuento, a una aventura o a una fábula que se relaciona con los contenidos curriculares. La narración da sentido, unifica el paisaje de principio a fin, y es un excelente elemento vinculante y motivador para los alumnos. Usa tu imaginación. Anímate a explorar el cuerpo humano desde el interior; viaje a los Polos, al desierto o a la selva; inicia una vuelta al mundo; viaja en el tiempo, inventa zombis, crea el guión para una nueva película literaria, artística o política. Riza el rizo con contenido curricular para crear tu historia.

			Micronaves y equipos investigadores

			Los roles en el paisaje son importantes. Ayudan a los alumnos a centrarse en la historia y, además, otorgan funciones concretas para garantizar que los grupos trabajan de manera eficaz. Crea tus roles con investigadores, personalidades históricas, inventores, artistas, exploradores o aventureros. Inspírate en el contenido educativo.

			Un mismo lenguaje, pero otro idioma

			El simbolismo de la narrativa que hayas elegido debe conquistar las actividades de los paisajes. El mapa puede convertirse en un itinerario personalizado cargado de encuentros con nuevos personajes, monstruos o adversarios finales, a los que nos enfrentamos en forma de pruebas de evaluación y cuestionarios. Puede haber dilemas, tesoros, duelos con el profesor, puntos, bases, cárceles, comodines, galones, arcos, flechas�

			Itinerarios

			Abre nuevos caminos y permite que los alumnos puedan elegir diferentes itinerarios. En todo paisaje se programan actividades obligatorias relacionadas con los contenidos mínimos. Pero, al mismo tiempo, se permite elegir entre un elenco de actividades diferentes que, además, pueden otorgar distintos premios o calificaciones, dependiendo de su nivel de dificultad.

			Evaluación

			Asegúrate de compartir los criterios e indicadores de evaluación desde el primer momento. Expón con claridad cómo se califica cada parte del paisaje, en qué consiste la herramienta que se va a usar y cómo se consigue la calificación final. Es importante que los alumnos puedan saber en todo momento en qué nivel de la aventura se encuentran y cómo va su evaluación.

			Cruzando dos mundos: realidad y virtualidad

			Vincula actividades de la realidad con actividades propias de la red para crear una narración trans-media, que supere simplemente lo mediático, y relacione pantalla y realidad. Por ejemplo, tomar medidas de objetos reales que después representamos en gráficas digitales, crear presentaciones o discursos que se elaboran primero en escritos y después se graban entre compañeros, acceder a información en un código QR para poder terminar una tarea escrita, preguntar en las redes sociales con objeto de obtener información en actividades orales, etc. Estrecha los lazos con actividades del mundo real que se relacionan, o que son necesarias, para concluir actividades digitales y viceversa.

			Recompensas y badges

			Los badges o insignias representan logros con iconos o imágenes. En todo paisaje es necesario crear recompensas variadas y originales en las distintas actividades. En nuestro ejemplo hemos creado insignias con partes de las naves transbordadoras. Muchas de estas insignias son digitales, pero también se pueden ofrecer en papel. Lo más importante es que sean diferentes, existan muchas, estén conectadas con el tema central de la historia y sus roles, y que algunas se muestren claramente con las actividades, mientras que otras, estén escondidas y sólo se descubran al realizar determinadas tareas, sobre las que puede ir informando el profesor en el día a día. Los badges sorpresa se usan para centrar la atención sobre comportamientos, estrategias de pensamiento, o repaso de actividades y conceptos con objeto de reconducir el proyecto cuando sea necesario. Insignias como «El super pensador», «Charles Darwin» o «¡Estás hecho una artista!» pueden ser útiles para animar a los alumnos a alcanzar los requisitos mínimos. Una vez logradas, las insignias sirven para seguir aprendiendo con nuevas actividades que refuerzan sus necesidades o potencian sus cualidades e intereses.

			MAPA DE EMPATÍA

			La narrativa va a ser el hilo conductor de nuestro paisaje. Es la clave para dotar a nuestro paisaje de ese contexto de juego, motivación y diversión. En este paisaje nos hemos inspirado en la película «cómo entrenar a mi dragón». Todo el contexto de aprendizaje se ha desarrollado con este eje sobre el que se han construido las actividades y las mecánicas de participación.

			La narrativa debe conectar con el aprendiz, debe ser un tema que active su interés y mantenga su motivación. El punto de partida tendrá que ser el centro de interés del alumnado. 

			Para poder desarrollar una narrativa conectada con el alumnado vamos a llevar a cabo un ejercicio de reflexión.

			Analizaremos a nuestro público: nuestros alumnos. Para llevar a cabo una mirada exhaustiva del alumnado emplearemos el mapa de la empatía. 

			El mapa de empatía es una herramienta desarrollada por XPLANE, que nos da claves para entender mejor a un colectivo. El mapa de la empatía divide diversos elementos de la persona para conocerla mejor. Aquí tienes una adaptación para que puedas usarla:
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			4.5. Digitaliza tu Paisaje de Aprendizaje
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			4.5.1. Para saber más

			Aquí tienes una buena colección de sitios interesantes:

			Genial.ly

			•Canal de vídeo tutoriales de Genial.ly

			•La unión hace la fuerza: Moodle y Genially un tándem perfecto

			Edición de imágenes online

			•https://www.sumopaint.com/

			•https://pixlr.com/express/

			Recursos e imágenes

			•http://www.freepik.es/

			•http://www.flaticon.com/

			Otras herramientas

			•https://www.tes.com/lessons

			•https://www.thinglink.com/

		

	
		
			[image: ]

		

	
		
			5. Selección de Paisajes presentados por los	
participantes del curso en línea «Paisajes	
de Aprendizaje»

			Educación Infantil

			«Los Caballeros»
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			Área: Lenguaje: Comunicación y representación.

			Nivel: 5 Años.

			Objetivo:

			•Conocer y crear textos literarios.

			Autora: Laura Herranz Pérez

			Docente en la Comunidad de Madrid durante 18 años en las etapas de Educación Infantil y Educación Primaria, tanto como tutora como profesora de apoyo y de psicomotrocidad. Siempre me ha interesado la formación relacionada con las Tic desde programas para la creación de recursos como creación de blogs y páginas web así como lo relacionado con la lectoescritura y la psicomotrocidad.

			«Mundo de Hadas»

			
				
					
						[image: ]
					
				

			

			Área: Conocimiento del entorno.

			Nivel: 5 años.

			Objetivos: 

			•Conocer los cambios que se producen en el medio físico con la llegada de la primavera.

			•Detectar las diferencias estacionales.

			•Observar el crecimiento de una planta.

			•Comprender la importancia y el cuidado de las plantas para el ser humano y el medio físico.

			Autora: Pilar Llorens Marín.

			Maestra de Educación Infantil en el CEIP Gonzalo Fernández de Córdoba, de Madrid. Para mejorar en su trabajo y dar lo mejor de sí, le gusta formarse. De esta manera, está al día de las últimas novedades educativas y las puede aplicar a su aula, siempre teniendo muy presente las necesidades y motivaciones de los alumnos y alumnas.

			Mi blog de aula: https://nuestrascosasdiminutas.wordpress.com

			Educación Primaria

			«El Bosque de los sueños»
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			Área: Ciencias Naturales.

			Objetivos:

			•Aprender la manera de clasificar a los diferentes seres vivos.

			•Conocer las características generales de los vertebrados e invertebrados.

			•Identificar los diferentes grupos en los que se clasifican los animales.

			•Conocer los diferentes hábitats.

			•Activar los conocimientos previos del alumnado.

			•Generar motivación hacia la investigación autónoma.

			•Ampliar conocimientos.

			•Aumentar la conciencia con el cuidado y respeto hacia los demás seres vivos

			Nivel: 3.º E.P.

			Autor: Víctor Samuel Perdigón López.

			Maestro de Ed. Primaria y especialista de Inglés en el CEIP Nuestra Señora del Rosario, Torres de la Alameda, Madrid. Coordinador del departamento de Inglés, comparte también la coordinación TIC en el centro. « @victorsam1983».

			«El Mundo de las Ciencias»
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			Área: Ciencias Naturales.

			Nivel: 6.º E.P.

			Objetivos:

			•Identificar el método científico como el proceso que se utiliza en la investigación para validar procesos y teorías universales de los fenómenos observados.

			•Conocer las biografías de hombres y mujeres que dedicaron su vida al estudio de la ciencia que, gracias a cuyo rigor y seriedad en la aplicación del método científico, lograron alcanzar grandes descubrimientos.

			•Identificar la inquietud, la constancia, el esfuerzo y las ganas de aprender como aspectos claves para convertirse en un buen científico.

			Autora: María Belén Fernández Feliciate.

			Maestra desde el año 1990 en colegios de Gijón, Asturias y ahora Madrid (CEIP Ciudad de Zaragoza). Especialista en Educación Física y Educación Primaria. Se considera una maestra vocacional, disfruta muchísimo de su trabajo e intenta innovar lo que puede, por sus alumnos y también por sí misma.

			"Súper Goonies: División entre dos cifras"
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			Área: Matemáticas.

			Nivel: 4.º E.P.

			Objetivos:

			•Aprender que la división es un reparto total inicial.

			•Conocer que para resolver una división hay que seguir una serie de pasos importantes.

			•Interiorizar la importancia de cada una de las partes que forman la división.

			•Mostrar situaciones de la vida diaria que se resuelven mediante la división.

			Autor: José Antonio Torres Núñez

			Profesor de Matemáticas y Lenguaje en Educación Primaria, actualmente 4º curso. Especialista en Educación Física en el CEIP San Sebastián de la localidad de Meco. En este centro estamos apostando desde hace 2 cursos por una metodología cooperativa e inteligencias múltiples por lo que estamos plenamente concienciados de la necesidad de un cambio metodológico en educación acorde con nuestra sociedad actual. Fascinado con el papel de las TIC en este cambio educativo.

			«Los instrumentos musicales»
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			Área: Educación Musical.

			Nivel: 4.º E.P.

			Objetivos: 

			•Aprender la clasificación de los instrumentos.

			•Diseñar su propio instrumento.

			•Trabajar en pequeño y en gran grupo.

			Autora: Almudena Hernández Humanes.

			Almudena Hernández es maestra de Educación Musical desde hace dieciséis años y desde hace cuatro, Jefa de Estudios de un Colegio Público de la Comunidad de Madrid. Es curiosa, creativa y soñadora. En continua búsqueda de nuevos retos y proyectos que la ayuden a crecer. @mipatiomusical

			«El Carnaval de los Animales»
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			Área: Proyecto Interdisciplinar. (Educación Musical, Ciencias de la Naturaleza, Lenguaje).

			Nivel: 1.º E.P.

			Objetivos:

			•Distinguir los diferentes timbres de cada instrumento musical.

			•Conocer las acciones que podemos realizar con los instrumentos musicales para imitar los sonidos de la naturaleza.

			•Conocer las diferentes relaciones que pueden existir entre las diferentes asignaturas que se trabajan en este proyecto.

			Autor: Jesús Serrano Higueras.

			Maestro de Educación Primaria; músico aficionado, aunque con título profesional de Contrabajo, y un entusiasta de las TIC. Ha sido programador de aplicaciones multimedia, coautor del manual del Portal EducaMadrid, coordinador TIC, tutor virtual, coordinador de tutores virtuales, asesor de formación y director escolar. Le puedes encontrar en Twitter como @jserrano.

			"Una aventura por el mundo"
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			Área: Ciencias Sociales.

			Nivel: 2.º E.P.

			Objetivos:

			•Conocer los diferentes tipos de paisajes o entornos.

			•Conocer las diferentes formas de adaptación de los seres vivos según las características del entorno.

			•Identificar las características generales de cada paisaje.

			•Identificar las modificaciones que el hombre realiza en el entorno natural.

			•Reconocer la importancia para los seres vivos, en general, y los seres humanos, en particular, de cuidar el entorno.

			Autora: Raquel Dionisio Martínez

			Diplomada en Magisterio, especialidad en Audición y Lenguaje por la Universidad Complutense de Madrid. Licenciada en Psicopedagogía por la Universidad de Alcalá de Henares. Maestra de Pedagogía Terapéutica por acceso a la Función Pública Docente y, actualmente, tutora de Primaria. El curso académico 2017/2018 desempeña su función en el en el CEIP Los Santos, de los Santos de la Humosa.

			«La Edad Media»
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			Área: Educación Musical.

			Nivel: 5.º E.P.

			Objetivos:

			•Conocer las características principales de la Música en la Edad Media.

			•Identificar la importancia de la música durante la Edad Media en el desarrollo en la música culta y popular.

			Autora: Carmen Barrero Martínez.

			Maestra, psicopedagoga y musicoterapeuta. Entusiasta de la innovación educativa y de lograr un desarrollo integral del individuo, usando el arte como medio fundamental para lograrlo. http://educandoenlasafueras.blogspot.com.es/ @Carmen_Mt85

			Educación Secundaria

			«Neverland: La Sintaxis»
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			Área: Lengua Castellana y Literatura.

			Nivel: 1.º E.S.O.

			Objetivos:

			•Conocer el concepto de oración.

			•Identificar el sujeto y el predicado.

			•Reconocer los núcleos del sujeto y predicado.

			•Identificar la concordancia existente entre sujeto y predicado.

			•Distinguir entre predicado nominal y verbal.

			•Crear oraciones y simples.

			•Realizar esquemas morfosintácticos para el análisis de oraciones

			Autora: Tania Malpartida Muriel.

			Extremeña de origen, es profesora de Lengua castellana y Literatura en el IES Neil Armstrong, de Valdemoro. Le encantan la lectura y la músic, y sueña con ser la mejor mamá del mundo. Tiene un blog para sus alumnos: UN QUIJOTE CON TACONES, con actividades para su materia.

			«RomanTICficados»
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			Área: Educación Musical.

			Nivel: E.S.O.

			Objetivos:

			•Conocer las manifestaciones artísticas y culturales del Romanticismo.

			•Identificar la influencia del contexto histórico en las manifestaciones artísticas.

			•Reconocer las composiciones, géneros, formas y estilos musicales del Romanticismo.

			Autora: Ana María Martínez Matea.

			Diplomada en Magisterio musical por la Universidad De Castilla La Mancha y Licenciada en Historia y Ciencia de la Música por la Universidad Complutense de Madrid. Máster en educación secundaria y bachillerato por la Universidad Autónoma.

			Desde 2015, profesora de ESO en Madrid, en los colegios San Diego y San Vicente, y Santa María Micaela, impartiendo la asignatura de Música. Colabora con el profesorado ofreciendo comunicaciones, ponencias y talleres con instituciones como el CRIF Las Acacias, UAM, UIMP o Escuelas Católicas. Pertenece a la comunidad #YoSoyDeMúsica y participa en el congreso ConEuterpe, y en la asociación aulaBLOG, investigando cómo desarrollar proyectos STEAM, integrando la música y las artes, y buscando constantemente metodologías activas en el aula.

			twitter: @nosolopiano

			web: www.nosolopiano.com

			«Una de Romanos»
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			Área: Proyecto Interdisciplinar.

			Nivel: 1.º E.S.O.

			Objetivos:

			•Aprender la importancia de los materiales y sus usos.

			•Comprender el origen de los materiales para construir objetos útiles.

			•Interiorizar la importancia de seguir un proceso, con sus fases, en la construcción de un objeto tecnológico.

			•Respetar a los compañeros y trabajar en equipo.

			•Encontrar y comprender la relación entre las personas, los materiales y la tecnología.

			Autora: Raquel Prieto Castillejo.

			Licenciada, grado en Primaria y Técnico Superior en Integración Social. Experta en nuevas tecnologías, recursos TIC para docentes y metodologías activas (ABP, Flippedclasroom, método de proyectos...). Experta en la atención a alumnos con necesidades de apoyo educativo, elaborando materiales didácticos adaptados a sus necesidades y adaptaciones curriculares.

			Personalmente continúa formándose para poner en práctica una educación Inclusiva, integral y de calidad, fomentando a su vez la innovación educativa, desarrollando la educación emocional y aplicando las TIC en el aula.

			«Laberinto de Estrellas»
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			Área: Filosofía.

			Nivel: 1.º Bachillerato.

			Objetivos:

			•Qué es Filosofía: distinguir entre dimensiones teóricas y prácticas.

			•Características principales de las distintas ramas de la Filosofía y clasificarlas según pertenezcan a las dimensiones teóricas o prácticas.

			•Comprender la relación entre las condiciones históricas y la aparición de la Filosofía.

			•Distinguir la Filosofía de otras formas de saber: mito, ciencia, literatura�

			•Analizar el contenido de algunos textos clásicos en los que se exponen las características principales del mito.

			Autor: José Antonio Ramos González

			José Antonio Ramos González es doctor en Filosofía y profesor de Enseñanza Secundaria desde hace 30 años. Desde entonces, la pasión por la Filosofía ha hecho no solo que profundice en los contenidos y diferentes lecturas filosóficas, sino también que intente estar a la altura de las oportunidades que brindan las nuevas tecnologías para seguir difundiendo la labor filosófica, a pesar de los cantos de sirena meramente utilitaristas que la acechan.

			«Escape Secundary Room»
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			Área: Orientación Vocacional y Profesional.

			Nivel: 4.º E.S.O.

			Objetivos:

			•Reconocer el autoconocimiento personal como fundamento para las diferentes expectativas.

			•Basar la toma de decisiones en la información recogida.

			•Conocer los recursos que existen para hacerse autónomos en la búsqueda de dicha información.

			Autor: José Luis Calvo Hernanz.

			Trabaja en el colegio Liceo Cónsul de Madrid durante los últimos veinticinco años. Ha desempeñado funciones de profesor, director de Secundaria y orientador educativo. En la actualidad, junto a las labores de orientación, coordina la implantación de un ilusionante programa de innovación pedagógica en este colegio y sus dos centros hermanos, Nuestra Sra. de las Nieves de Madrid y Lope de Vega de Alcalá de Henares. Ha sido y sigue siendo alumno agradecido de cuantos profesores, compañeros y estudiantes le han acompañado en este camino. Le puedes encontrar en @jlcalvo75

			F.P.

			«Mundo Marciano»
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			Área: Mediación comunitaria.

			Ciclo formativo: «Integración».

			Contenidos: 

			•Mediación.

			•Diversidad Cultural.

			•Aproximación a los conflictos.

			•Ámbitos de Mediación.

			•Habilidades y Técnicas, Proceso.

			Autora: Lorien Aragón Herraiz.

			Licenciada en Psicología, máster en Psicología Clínica, máster en Necesidades y Derechos de la Infancia y la Adolescencia, y postgrado en Estudios de Violencia de Género. Tras diez años trabajando en el Tercer Sector en diferentes ONGs y en diferentes países, actualmente trabaja como profesora de Ciclos Formativos de Servicios Socioculturales en la Comunidad en Madrid. 

			«El Sistema Solar»
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			Ciclo Formativo: Educación Infantil.

			Módulo: Didáctica de la Educación Infantil. 

			Objetivos:

			•Conocer los diferentes recursos metodológicos existentes en la Educación Infantil.

			•Identificar la importancia de una correcta selección del recurso en función de las características de los niños/as y del contenido a trabajar.

			•Comprender la importancia de la ubicación de cada recurso metodológico en un aula de Educación Infantil.

			•Señalar la labor del Técnico Superior en Educación Infantil a la hora del diseño, ejecución y evaluación de cada uno de los recursos metodológicos.

			Autor: Daniel Hervalejo Carreter.

			Profesor de Formación Profesional. Diplomado en Trabajo Social por la Universidad Complutense de Madrid (2002). Su labor docente se inicia en 2005 y tiene experiencia como profesor de Ciclos Formativos, asesor educativo y orientador laboral. Actualmente imparte clase en CFGS Educación Infantil, así como en los módulos profesionales transversales (Formación y Orientación Laboral, Relaciones en el Equipo de Trabajo, Empresa e Iniciativa Emprendedora) en el Centro de Formación Profesional CODESA, de Madrid. Apasionado de la educación, ha realizado diferentes cursos de especialización sobre la aplicación de las TICs en el ámbito docente, así como sobre el uso de nuevas metodologías didácticas para la mejora de la enseñanza y del aprendizaje.

			Perfil de Daniel en linkedin: https://www.linkedin.com/in/danihervalejo/

			"Súper héroes y heroínas en acción"
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			Módulo: «Autonomía personal y Salud». 

			Ciclo Formativo: Grado Superior Educación Infantil. 

			Objetivos:

			•La importancia de una buena alimentación en los niños/as de 0-6 años.

			•La necesidad de aprender a elaborar dietas y menús conforme a la edad y características de los niños y niñas.

			•Aprender a diseñar espacios adecuados para la alimentación saludable de los alumnos.

			•Desarrollar pautas de comportamiento adecuadas en el momento de la alimentación.

			•Conocer diferentes estrategias para responder ante cualquier eventualidad.

			•Conocer y comprender el funcionamiento y la organización del comedor escolar.

			Autora: Cristina López Cantabrana

			Graduada en Educación Social por la Universidad de Burgos (1994). Profesora Técnica de Servicios a la Comunidad desde el año 2004. Desarrolla su trabajo en diferentes Equipos de Orientación Educativa de la DAT Sur y posteriormente en Departamentos de Orientación de Educación Secundaria y Aulas de Compensación Educativa. «Me considero una gran privilegiada ya que disfruto diariamente con mi trabajo».

		

	
		
			[image: ]

			6. Despedida

			Esta publicación recoge los mejores materiales creados por los participantes del curso online «Paisajes de Aprendizaje», con el objetivo de darle difusión a estos recursos educativos que creemos útiles para otros docentes. También queremos desde esta publicación reconocer el talento y el esfuerzo empleados por estos docentes.

			Si quieres crear tus propios materiales y profundizar en este tema, o en otros temas clave en educación, te animamos a inscribirte en alguno de los cursos online del CRIF «Las Acacias»: http://formacion.educa.madrid.org/

		

	
		
			Autores

			Rosario Fernández Aguirre

			Licenciada en informática por la Universidad Politécnica de Madrid y profesora de Bachillerato desde el año 1996, imparte las asignaturas de Tecnologías de la Información y Electrotecnia en el colegio Salesianos Atocha, de Madrid.

			Profesora oficial de Cisco (CCNI), encargada de la impartición de los cursos del Programa Académico de Redes de Cisco (CNAP), también posee la certificación LPI-1 (Linux Professional Institute).

			Colabora de manera habitual con el CRIF de las Acacias de Madrid y con el INTEF en la elaboración de materiales para la plataforma de formación on-line y en la tutorización de cursos para la formación del profesorado.

			Involucrada en numerosas actividades relacionadas con el uso de las TIC en educación y la formación de profesores, participa en la asociación Aulablog desde su creación en 2005, cuyo objetivo principal es promover la mejora significativa de la calidad de la educación en nuestras aulas y la creación de redes docentes.

			Alfredo Hernando Calvo

			Alfredo Hernando Calvo es psicólogo e investigador, dos facetas que une en su pasión por la innovación educativa. Desde 2013 dirige el proyecto Escuela 21, un viaje que durante dos años le ha llevado a conocer y a experimentar de primera mano con las escuelas más innovadoras de todo el mundo. 

			Alfredo es un explorador de la metodología del design thinking, la gamificación, los Paisajes de Aprendizaje, la integración tecnológica en el aula y la gestión de procesos de innovación y cambio en centros educativos. Con cientos de horas de formación y trabajo con claustros en su práctica, es un compañero frecuente en los viajes de mejora y transformación de equipos directivos y profesores educativos en toda España.

			Montserrat Poyatos Dorado 

			Montserrat Poyatos Dorado es una maestra y pedagoga comprometida con la transformación de la educación. Actualmente trabaja en la escuela pública Giner de los Ríos (Madrid). Durante muchos años trabajó en programas de alfabetización e integración educativa con grupos en riesgo de exclusión social. Es educadora de docentes en metodologías activas, colaborando con diferentes centros educativos y entidades como INTEF, CRIF, Samsung Smart school o FERE. Además, Montse Poyatos ha coordinado y participado en el desarrollo de materiales didácticos y de innovación en proyectos tales como Adria Creative Schools, XXI viajes escolares, Disruptive Education School, tribu 2.0, o Eskola 2.0, entre otros.

		

	OEBPS/image/Linguistico-verbal.001.jpg
Un poco de teoria

La inteligencia linglistica es la capacidad de usar las
palabras, tanto de forma oral como escrita, de forma 6ptima.
Las personas que tienen dominio en esta inteligencia tiene la
capacidad de expresarse en diversos idiomas, usar la
funcién poética del lenguaje, expresar ideas, buscar juegos
de palabras.

Esta inteligencia implica capacidades como:

- capacidad para comprender el orden y uso del lenguaje

P

- manejar el significado de las palabras.

- gusto y disfrute por la lectura.

- destrezas para la escritura.

- habilidades para hablar y organizar los discursos.

- predisposicién para mantener escucha activa.
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ESto es una....

Cinética corporal-
Recordar
(48)

Se repartiran juguetes de goma no muy grandes con formas de animales. Con los ojos tapados
elalumno debe ser capaz de adivinar de qué animal se trata.

El dedo delator

Cinética corporal-
Comprender
(40)

Por parejas los alumnos tendran que dibujar un animal en la espalda del otro y este debe
adivinar cual es. i les resulta difici pueden eletrearlo con las mayusculas o darle pistas. Una
vez lo acierte se cambia de rol.

Pio, pio que yo no he sido.

Cinética corporal-Aplicar
32

Através de mimica los alumnos deben saber de qué animal se trata. No vale hacer sonidos ni
hablar.

iSoy un mono!

Cinética corporal-Analizar
(24

Vamos a converir la clase en una jungla. Cuando el profesor/a nombre un animal todos se
deben comportar como tal, imitando sus movimientos, sus sonidos,..

Welcome to the Jungle!

Cinéica corporal-Evaluar
(16)

Se repartiran en grupos de tres y a cada grupo se le asignara un animal. Un encargado de
manejar el juego se le asignara el ol de mono. Todos deben imitar a su animal asignado y
fijarse en el mono, ya que si este les imita tendran que cambiar y hacer de mono. De lo
contrario serén eliminados.

Con estas manitas yo hago
criaturitas

Cinética corporal-Crear
®

Con plastilina vamos a representar los grupos de animales que hay tanto de vertebrados como
de invertebrados. Para ello se van a formar grupos de 5 alumnos (cada uno haré un grupo
vertebrado y otro invertebrado). Después se haré una exposicion en el pasillo para que todos
puedan veria y disfrutar de ella.
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Ideas para tu aula

Actividad: red de palabras.

Inteligencia: lingiiistico-verbal

Material: papel y 1apiz o Papel continuo y rotuladores.
Objetivo: ampliar el vocabulario relacionado con un concepto.
Desarrollo: se crea una burbuja central en la que se escribe el
concepto que se esta trabajando, por ejemplo: Edad Media,
mamiferos, planeta, geometria... Partiendo del centro, se
trazan lineas para incluir nuevas palabras relacionadas.
Gada nueva burbuja puede llevarnos a una nueva palabra. Si
se hace en grupo, la clave es permitir que los alumnos digan
todas las palabras posibles, intentando no penalizar las
propuestas ya que todas son validas. Una vez finalizada la
red, se puede pedir que argumenten por qué estan en la red
las palabras que parecen menos vinculadas al concepto
central.





OEBPS/image/Imagen36636.jpg





OEBPS/image/Imagen36306.jpg
¢Cuéntos hay?

Légico matemético-
Recordar
(44)

Recordamos el niimero de grupos en la clasificacién de los animales

iCuanto cuento!

Logico matematico-
Comprender
(36)

Recordamos el ntimero de los grupos de vertebrados e invertebrados. Y dentro de estos las
caracteristicas numéricas de algunos (nimero de patas, alas, ...)

£Qué forma tiene?

Légico matemético-Aplicar
(28)

Identificamos formas geomeétricas en el reino animal (Estrelas de mar, espirales en las
caracolas, simetria en las alas de una mariposa, nidos circulares y esféricos, paneles de
abejas hexagonales, ...)

Problemas con patas.

Légico matematico-
Analizar
(20)

Analizar una serie de problemas sobre el mundo animal. Através de los animales se trabajara
también el peso de los mismos (masa), el tamafio que tienen (volumen), las distancias que
recorren (Longitud) exponiendo dicha informacién en modo de problema.

Ejemplo: Si un elefante llega a recorrer 27 km en una semana a pi...¢ Cudnto recorrerd en un
mes?
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Ideas para tu aula

Actividad: muro de los recuerdos.
Inteligencia: intrapersonal.

Material: panel fijo de cartulina, papel continuo o corcho.
Pos-it de colores

Objetivo: reflexionar sobre 1o aprendido.

Desarrollo: al final de una actividad o proyecto, el alumnado
escribe o que ha aprendido de la experiencia y lo comparte
en el muro. En el caso de infantil los alumnos en orden
exponen oralmente y la profesora os escribe, también puede
grabarse con una nota del voz con el dispositivo movil

Tras un periodo de exposicion en el aula, los alumnos

recogen su recuerdo y lo guardan. Al finalizar el curso o

trimestre, todos tendran sus recuerdos de aprendizaje. Se
podra hacer una actividad para recapitular todo lo

aprendido a modo de autoevaluacion.
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¢£Quién anda cerca?

Naturalista-Aplicar

Investigar la zona para intentar descubrir que animales viven allfy cuales han pasado hace

(30) poco. Observar si hay huellas en el suelo, nidos en los arboles, excrementos, plumas, pelos,
etc.
Sigue la pista Naturalista-Analizar | Previamente se va a elaborar una serie de falsos rastros de animal que los nifios (por equipos
(22) de 4-5 alumnos) deben seguir. La meta es llegar hasta el animal (un peluche escondido) a
través de pistas relacionadas con el comportamiento de este animal que nos guien de una a
otra.
Cuido el medio INaturalista Evalliar | Valoramos, haciendo una puesta en comn de lo aprendido en la salida, el impacto que tiene el
(4 ser humano en el habitat de los animales y reflexionamos sobre la importancia de cuidar el
entomo que hemos aprendido alli a través de una puesta en comin de ideas.
Los 10 mandamientos del INaturalista:Crear | Los alumnos elaborarén unalista de actuaciones imprescindibles a sequir cuando se salga al
buen dominguero. (C) entomo teniendo en cuenta siempre primero a los seres vivos que viven all

Podemos empezar sugiiendo alguna idea y elos la deben continuar:

1. No se debe arrojar basura al suelo.

2. No es bueno ir haciendo mucho ruido porque si no espanto alos animales cercanos.

3. EC...
Después tras una puesta en comn, entre todos decidirén cuales son las mas importantes y se
elaborara un cartel con diez reglas fundamentales a modo de Mandamientos inquebrantables.






OEBPS/image/Interpersonal.002.jpg
Caja de herramientas

o

|

1.- Ensenar habilidades de colaboracion
2.- Estrategias de aprendizaje cooperativo
3.- Practicas de empati
4.- Ofrecer Feedback

5.- Proyectos de grupo

6.- Intuir los sentimientos de los demas
7.- Rompecabezas

8.- Comunicacion persona a persona

9.- Recibir la reaccion (feedback) de otro

10.- Ser sensible a las motivaciones de los demas
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Caja de herramientas

1.-Emplear los sonidos naturales relacionados
con conceptos

2.- Utilizar instrumentos musicales

3.- Composicién-Creacién musical.

4.- Actuacién musical.

5.- Vibraciones-percusion.

6.- Raps como expresion y memorizacion.

7.- Patrones ritmicos.

8.- Cantar-tararear.
9.- Esquemas tonales.

10.- Sonidos o tonos vocales.
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Un poco de teoria,

La inteligencia intrapersonal hace referencia al
conocimiento y la comprension de nosotros mismos:
conocimiento y control emocional, autoregulacion, entender
nuestras conductas, reflexionar sobre nuestros

pensamientos.
Esta inteligencia implica capacidades como:

- autoevaluar destrezas y areas de mejora.
- proyectar objetivos y metas
- autogestionar las emociones

- pensamiento consecuencial

- conocer los estados de 4nimo y emociones
- tomar decisiones

- evaluar las ideas, actitudes y conductas propias...
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Caja de herramientas

1.- Simbolos abstractos-Férmulas
R.- Caleulo
3.- Descifrar codigos

| / 4.- Forzar relaciones
| ﬁ ? / 6.- Organizadores Graficos Cognitivos
‘J 6.- Juegos de logica
{ 7.- Secuencias o Patrones numeéricos
\ 8.- Esquemas
9.- Resolucién de problemas

10.- Silogismos
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MAGPA DE EINPATIA

Qué piensay siente? Describe (o que le pasa por la mente o tu alumnado

4Qué es lo mas importante para ellos?
Qué eslo que le mueve?

Qué e quita el suefio?

¢Cules son sus suefios y aspiraciones?

Qué eslo qué escucha en el colegio? 4Cudl es su entomo?

Qué le dice su familia y amigos? ¢Quiénes son sus amigos?

Qué riesgos debe asumir? A qué tipo de problemas se enfrenta?

¢ Qué obstaculos encuentra entre ély sus ¢Quiénes son las personas importantes que le
deseos o necesidades? rodean?

ou03ua ns aq.

4C6mo se comporta en piblico?
¢Cudl es su actitud?,Qué dice que le importa?
Con quién habla?  Influencia a alguien?

¢Hay diferencias entre lo que dice y 1o que siente?

&Qué oye? Describe como le afecta su entorno

¢Qué dice y hace? Imagina qué diria o c6mo se comportaria en publico
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La inteligencia cinestésica hace referencia al conocimiento
¥ la comprension de nosotros mismos: conocimiento y.
control emocional, autoregulacion, entender nuestras

conductas, reflexionar sobre nuestros pensamientos

Esta inteligencia implica capacidades como:

- autoevaluar destrezas y areas de mejora.
- proyectar objetivos y metas

- autogestionar las emociones

- pensamiento consecuencial

- conocer los estados de 4nimo y emociones
- tomar decisiones

- evaluar las ideas, actitudes y conductas propias...
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TivLo CLASIFICACION DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD
Cuantos animales Linglistico- Recordar | Recordar todo tipo de animales que conocemos compartiéndolos con el resto de compafieros
conozco? (1) de forma oral y aprendiendo olros nuevos.
Por tumnos el alumno ird citando dos animales que conozca y escuchando el de sus
compaiteros
A qué grupo pertenece este | Lingdistico- Comprender | Mediante una actividad de unir con flechas el alumno debe idenificar a que grupo pertenece
animal? (33) (vertebrados o invertebrados) una serie de animales dados y previamente trabajados
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Un poco de teoria

La inteligencia visual-espacial se vincula con el hemisferio derecho. Las personas que manifiestan
elevado desarrollo de esta inteligencia tienen tendencia a pensar y expresarse en imagenes.

‘Esta inteligencia se define por la capacidad de entender formas y objetos, anticiparse a cambios en
los mismos. Son personas con habilidades para visualizar e imaginar. Son capaces de percibir los
objetos de forma global y en detalle.

‘Esta inteligencia implica capacidades como:

- analizary detectar detalles visuales,
- dibujar y bocetar,

- procesar informacién en tres dimensiones,
- representar ideas visualmente,

- comprender relaciones espaciales, —
- orientarse espacialmente.

|
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Rlbricas: concepto
Son una herramienta de evaluacion.
Con ellas se pretende detallar los criterios de evaluacion.
Es una forma de objetivar un criterio.

Orienta la accién evaluadora, intentando sistematizar, concretar y objetivar los
criterios.

En la rabrica se incluyen los criterios que se quiere evaluar de un proyecto o accién
formativa.

Por ejemplo: un indicador seria "La exposicion oral", los descriptores serian los
niveles, detallando que se espera en cada nivel.
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¢Quién asoma por aqui? Através de tarjetas con imagenes de animales se ird mostrando poco a poco un animal sin
que lo vean por completo. El alumno que identifique dicho animal deberé levantar la manoy

decir de cual se trata.

Dibujando la fauna.

Hacer un dibujo del animal que el alumno elia. Debe ser un animal que haya visto al menos.
una vez en su vida y le haya impresionado, ya sea en el campo, en la calle, en el zoo,

mostrando sus partes més diferenciadas y sus caracteristicas mas comunes (patas,
escamas, pelaje, alas,

La vida en el paraiso salvaje ‘Vemos un video sobre la fauna de nuestro planeta, donde se muestra, ademas de los
animales, sus costumbres, habitats, habitos alimenticios,
Duracién del video,45 mins
Titulo: La vida en el paraiso salvaje

Siguiendo la huella

Através de imgenes enla Pizarra digital el profesor expondra distintas huelas de animales
plasmadas en el barro y los alumnos en pequefios grupos deben identificar de cuales son.
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EL REINO ANIMAL

Estamatriz de paisajes trabaja el tema de *El reino animal” para un curso de 3° de primaria en la asignatura de Ciencias de la
Naturaleza.

Através de una serie de actividades de distinta indole, que abarquen todo tipo de niveles y estilos de aprendizaje en el mismo aula, se
pretenden una serie de objetivos, tales como:

Aprender sobre la gran variedad de seres vivos y su clasificacion.
Conocer e identficar el grupo al que pertenecen.

Conocer las caracteristicas generales de los vertebrados y de los invertebrados.
Identficar los diferentes grupos en los que se clasifican los animales.

Conocer sus distintos habitats.

Activar los conocimientos previos.

Generar en el alumno las ganas de investigar por su cuenta y ampliar conocimiento.
Concienciarse con el cuidado y respeto hacia los demés seres vivos.

*Los nimeros entre paréntesis corresponden al nmero de matiz especificando la inteligencia y nivel de taxonomia trabajado
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£QuE tipo de animal es y por
qué?

Lingiistico- Aplicar
(25)

El alumno dice oralmente si s vertebrado o invertebrado un animal (mediante la extraccion
tarjetas con imégenes al azar) y explica por qué.

En qué se pareceny en

Lingiiistico- Analizar

Descubrir y diferenciar las similitudes y discrepancias que existen en la fisionomia de los

qué se diferencian? an distintos tipos de animales, comparéndolos unos con otros asi como también fijéndonos en el
medio y habitat en el que vive.
El maestro propone dos animales distintos y los alumnos comentan en parejas. Después se
ponen en comn dichos andlisis.
Biscame Lingiistico- Evaluar | Se repartirén en clase distintas tarjetas dénde se podrén ver distintas caracteristicas de los
© animales. Por ejemplo, tarjetas donde ce vea escrito *medio acudiico’, “plumas”, “oviparo,
“camivoro',.... Habré distintas familias que los alumnos tendran que recomponer buscando
entre ellos su lugar, para formar un animal con sus caracterfsticas. Después, el grupo debe
proponer un animal de esa familia.
Mi animal favorito es... Lingiistico- Crear | Escoger un animal cualquiera de los vistos en clase y hacer una redaccién por escrito (més o
¢} menos de unas 15 lineas) de dicho animal, explicando sus caracteristicas, sus habitos, etc...y

leyendo dicha redacci6n al resto de compatieros tras finalizarla.
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LATAXONOMIA DE BLOOM

MAYOR DIFICULTAD

®
CREAR Generar, planear,
Reunir el conocimientoy produci, disefiar,
relacionarlo con elementos construir, idear,
lturales para generar productos trazar, elaborar.
o proyectos devalory originales

que o existian con anterioridad.

EVALUAR

Reflexionar sobre elestado
del propioaprendizaje.

) Comprobar, criticar,
P revisar, formular,
hipotetizar,
‘experimentar, jugar,
probar, detectar,
monitorizar.

ANALIZAR Diferenciar, organizar,
Descomponer el conocimiento atribuir, comparar,
en diferentes partes, operar < deconstruir, delinear,
conellas y comprobar : estructurar integrar.
‘cbmo se relacionan con

el esquema general.

APLICAR Ejecutar,
Demostrarloaprendido I;Zl::‘»enfar.
tanto en un contexto pefiar,

. usar.
conocido como en

nuevos contextos.

COMPRENDER Interpretar,
Construirnuevos ejemplificar,
significados dasificar,
apartirdelo resumir, inferi,
aprendido y del comparar, explicar,
nuevo contenido. parafrasear.

RECORDAR Reconocer,
Traerala listar,
iy descibir,
informacion recuperar,
relevante. ‘denominar,

localizar.
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Ideas para tu aula

Actividad: paneles ventana

Inteligencia: visual-espacial.

Material: folio blanco, 14piz y rotuladores.

Objetivo: asociar conceptos o imagenes.

Desarrollo: los paneles ventana son una actividad que
pretende asociar una imagen a un concepto o idea. Se
puede aplicar a un tema, una lectura, voeabulario...

8e divide el folio en dos, cuatro, seis u ocho partes
iguales ( dependiendo la edad del alumnado). En cada
cuadrante se dibuja algo que recuerde o sintetice 1o que
se ha trabajado. En el ejemplo de la imagen se muestra el
‘panel ventana sobre el escritor Antonio Machado.

Los paneles ventana se pueden exponer y que el
alumnado explique sus partes.

anrorarot
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Ideas para tu aula

.

Actividad: quiz-quiz-trade.

Inteligencia: interpersonal.

Material: espacio amplio y lo mas didfano posible, musica y una
tarjeta por persona.

Objetivo: repasar conceptos y contenidos en colaboracién con los
companeros.

Desarrollo:

- cada alumno recibe una tarjeta con una pregunta y su respuesta.

- suena musica y los alumnos se mueven por el aula con la afno en
alto, hasta que se detiene la musica y encuentran una pareja, con
la que chocan la mano.

- cada alumno hace su pregunta al otro, por orden, déndose pistas
para ayudarse a encontrar la respuesta.

- cuando terminan se intercambian las tarjetas y buscan, con la

mano alzada, a otro companero para repetir el proceso anterior.
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Un dia, un animal.... Intrapersonal-Recordar
(5)

Recordar alguna vivencia personal en la que algiin animal estuviera presente y fuera
importante en el desenlace de la anécdota y compartira con el resto de la clase de forma oral

Silo veo...corro,

lloro..... | Intrapersonal-Comprender

Intentar explicar que sentimiento le provocan distintos animales expuesto en imagenes enla

@0 Pizarra digial. (Ternura, miedo, risa, pena,...
¢Quién soy? Intrapersonal-Aplicar | EI alumno va a usar una regla nemotécnica para acordarse de los grupos que conforman tanto
(29) los vertebrados como los invertebrados. El profesor les dara guias de como pueden hacerlo.Un

ejemplo seria inventarse una palabra como *pocegumolare’= poriferos, celentéreos, gusanos,
‘moluscos, artrépodos y equinodermos.

2Qué puede ser lo que oigo? | Inrapersonal-Analizar
(]

- [

Con los ojos tapados, para mayor concentracion, el profesor/a pone sonidos de distintos
animales y deben reconocer de cual o cuales se tratan.

Los animales son muy Intapersonal-Evaluar
valiosos (13)

Reflexionar sobre la importancia de los animales en nuestra vida y en la vida de nuestro
planeta. Que repercusiones tiene que se extinga una especie, Como se comporta el ser
humano con los animales, como podemos mejorar esta situacion....

Para ello se abrira un debate en el que todos participan, hablando sobre experiencias previas,
conocimientos de la situacién, ideas de mejora. necesidad de concienciacion.
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OPTATIVA OPTATIVA OPTATIVA

10% 10% 25%

DELA CALIFICACION DELA CALIFICACION DELA CALIFICACION

TOTAL DE LA CALIFICACION

100%

NOTA DECIMAL MAXIMA 10

OBLIGATORIA VOLUNTARIA VOLUNTARIA OBLIGATORIA
15% 5% 5% 20%

DELA CALIFICACION DELA CALIFICACION DELA CALIFICACION DELA CALIFICACION
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Matriz de
paisajes
Diversidad de | Se ha disefiado, al menos, | Se han disefiado entre cinco | Se han disefiado menos de
tareas una actividad por cada nivel | y siete actividades sin que se | cuatro actividades y se
propuestas. | de la taxonomia de Bloom y |  repita ninguna inteligencia repite el uso de una
mliple. inteligencia o nivel de
inteligencias miiiples. taxonomia.
Informacién Se afiade la siguiente Se afiade la siguiente Se afiade la siguiente
detallada de la | informacién de lamatriz: | informacion de la matriz: | informacion de la matriz:
‘matriz. curso, materia, objetivos, | curso, materia, objetivos, y | cursoy materia, 0 no se
contenidos y esténdares de contenidos. afiade ninguna informacién
evaluacion que se abordan descriptiva de la matriz.
con el disefio didéctico.
Redaccion del | Se comprenden los pasos | Se detalla el desarrollo de I
desarrollo de la | para el desarrollo de la
tarea.

tarea sin establecer puntos o
tarea, numerados y bien

La informacion aportada
ghiones, pero la redaccién
definidos.. La explicacion es

para el desarrollo de la

tarea es insuficiente y
es clara. escasa, aporta una vision
clara. global y general de la tarea.
Clasificacién Las actividades estén Se detalla en todas las La clasificacion de
de actividades | efiquetadas deforma | tareas uno de los siguientes | inteligencias y nivel de
completa, afiadiendo el elementos: nivel de taxonomia no aparece en
niimero de matriz, y se taxonomia e inteligencia todas las tareas.
especifica la inteligenciay | miltiple, o nimero de matriz
nivel de taxonomia de paisajes.
trabajado.
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Caja de herramientas

1.- Escritura creativa
R.- Presentaciones orales delante de otros.
3.- Humor-chistes

4.-Improvisaciones.

{ ﬁ 5.- Diarios
A é 6.- Poesia,

7.- Lectura

{
{
| 8.- Crear-narrar historias

\ 9.- Debate verbal

10.- Vocabulario.
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Pruebas objetivas
s

Portafolio. . Respuesta cort.

Técnicas de observacién Pruebas de desarrollo
Escalas de actitudes Pruebas orales.
Autoevaluacion Trabaijos
Pruebas de ejecucion Memorias de précticas

4= Conocimientos ~#-Procedimientos —- Actitudes
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Ideas para tu aula

Actividad: fig

Inteligencia

Material: est

Objetivo: gonc

Desarrollo: ¢
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Caja de herramientas

ZFY

1.- Practica de estados alterados de conciencia.
R.- Procesamiento emocional.

3.- Habilidades de concentracion.

4.- Razonamiento de orden superior.

5.- Trabajos-Proyectos Independientes.

6.- Procedimientos de Autoconocimiento.

7.- Técnicas de metacognicion.

8.- Practicas de conciencia.

9.- Métodos de reflexién silenciosa.

10.- Estrategias de pensamiento.
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DIAAGPA DE EIMPETIA

Qué piensa y siente? Describe [o que e pasa por la mente a tu alumnado

12550 §1 3D

&Qué oye? Describe como le afecta su entorno

&Qué dice y hace? Imagina qué diria o cémo se comportaria en ptblico

éQué le frustra? ¢Qué le motiva?
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Ideas para tu aula

Actividad:

Inteligencia: musical

papel y boligrafo

Material: bas

Objetivo: trabaja

Desarrollo:

cancion. Posteriormente deben extraer

importante

ez terminada:

in para t
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Un poco de teoria

La inteligencia naturalista hace referencia al conocimiento
¥ la comprension de nosotros mismos: conocimiento y
control emocional, autoregulacion, entender nuestras

conductas, reflexionar sobre nuestros pensamientos...
Esta inteligencia implica capacidades como:

- autoevaluar destrezas y areas de mejora.

- proyectar objetivos y metas

- autogestionar las emociones
- pensamiento consecuencial

- conocer los estados de 4nimo y emociones
- tomar decisiones

- evaluar las ideas, actitudes y conductas propias.
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Un poco de teoria,

La inteligencia matemética  hace referencia al

conocimiento y la comprension de nosotros mismos:

conocimiento y control emocional, autoregulacion, entender
nuestras conductas, reflexionar sobre nuestros

pensamientos...

@ Esta inteligencia implica capacidades como:
- autoevaluar destrezas y areas de mejora.
2
‘II& - proyectar objetivos y metas
T - autogestionar las emociones

- pensamiento consecuencial
- conocer los estados de 4nimo y emociones
- tomar decisiones

- evaluar las ideas, actitudes y conductas propias...
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Animales fantasticos y
donde encontrarlos.

Por parejas deben crear un animal completamente nuevo y fantstico. Deben darle un nombre,
unas caracteristicas especiales, un habitat, unas costumbres,

Por ejemplo “El Aleocornio”, mitad le6n alado, mitad unicornio, capaz de volar més répido que
la velocidad del sonido. Se alimenta de-

Tendran que elaborar un dibujo en cartulina A-3 y exponerlo al resto de la clase.

“Os presentoa. Interpersonal-Recordar | El alumno debe traer una foto de su mascotay presentarla al resto de la clase para que todos
(43) la conozcan. También, en el caso de que no tenga, puede ser de algin familar o en su defecto,
de un animal que le gustaria tener y cuidar.

¢De qué hay mas? Interpersonal-Comprender | Poner en comin a nuestras mascotas y descubrir cudl es la que més se repite en clase y la
(35) que menos, asi como también descubrir cuél es el animal mas valorado en el aula

Los reinos animales Interpersonal ~Crear | Por grupos, uno por cada reino, van a elaborar un trabajo sobre uno de ellos, de modo que
@ todos sean representados. Se asignarén al azar y ya es el grupo el que decide de qué manera

trabajarlo. Pueden hacer desde una presentacién en Power Point o Prezzi, un mural, un
diorama, un dibuo, etc.
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Caja de herramientas

1.- Imaginaci6n activa

2.- Esquemas de color o textura
3.- Dibujar

4.- Visualizacion guiada

B.- Mapas mentales

6.-Collage ﬁ

8.- Esquemas- Disefios

|
9.- Simular-fantasear \/

10.- Esculpir

OnPOTAT
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Ideas para tu aula

Actividad: quiz-quiz-trade

Inteligencia: interpersonal

Material: espacio amplio y lo mas diafano posible, musica y una

tarjeta por persona.

Objetivo: repasar conceptos y contenidos en colaboracion con los

comparieros

Desarrollo

- cada alumno recibe una tarjeta con una pregunta y su respuesta.
Suena musica. y los alumnos se mueven por el aula con la afio en

alto, hasta que se detiene la musica y encuentran una pareja, con

1a que chocan la mano.

- cada alumno hace su pregunta al otro, por orden, dandose pistas

para ayudarse a encontrar la respuesta.

cuando terminan se i

tercambian las tarjetas y buscan, con la.

mano alzada, & 0tro compaiero para repetir el proceso anterior.
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Un poco de teoria

La inteligencia musical, es la capacidad de expresarse mediante
formas musicales y conocer e interpretar el sonido. Las personas
con dicha capacidad muestra destreza para la tocar instrumentos,
cantar, dirigir grupos o conjuntos musicales, componer canciones,
seguir y crear ritmos y captar, reproducir e interpretar. Incluye,
ademés, la capacidad de escuchar y hacer juicios sobre contenidos

musical.
Esta inteligencia implica habilidades tales como:
- categorizar sonidos

- asociar sonidos y conceptos

- retener estructuras musicales

-analizar sonidos y ritmos.

-interpretar musica a través del canto o instrumentos.
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Un poco de teoria

!

La inteligencia interpersonal hace referencia al
conocimiento y la comprension de nosotros mismos:
conocimiento y control emocional, autoregulacion, entender
nuestras conductas, reflexionar sobre nuestros

pensamientos...

Esta inteligencia implica capacidades como:

- autoevaluar destrezas y areas de mejora.
- proyectar objetivos y metas

- autogestionar las emociones

- pensamiento consecuencial

- conocer los estados de 4nimo y emociones
- tomar decisiones

- evaluar las ideas, actitudes y conductas propias...
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1.- Reconocimiento de patrones arquetipicos
2.- Cuidado de las plantas y los animales
3.- Préacticas de conservacion
4 .- Reacciones (feedback) del medio ambiente
5.- Laboratorios naturales
6.- Encuentros con la naturaleza-trabajos de campo
7.- Observacion de la naturaleza
8.- Simulaciones del mundo natura
9.- Clasificacion de las especies

10.- Ejercicios de estimulacién sensorial
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iCalla! Se oye algo Estas actividades se realizaran en una salida al entorno rodeado de naturaleza.
Se les pedi a los alumnos que escojan un sito en el bosque para tumbarse relajadamente.

Una vez colocados, cerraremos los ojos durante dos minutos y en silencio, intentaremos |

Que me hace sentir el
bosque.

Através del anterior ejercicio describir que animales he podido percibir solo con el sentido del
oido (péijaros, insectos, ...)y darse cuenta si hemos agudizado un sentido cuando nos ha
faltado otro
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Masica animal

Musical-Recordar
7

Los alumnos deben hacer un ejercicio de memoria y nombrar canciones en los que aparezca
algtn animal. Y si son capaces de cantar una estrofa mejor.

Good Morning, good
morning!!

Musical-Comprender
(39)

Identificar que sonidos de animales se oyen enla cancién “Good moming, good morning” de
los Beatles.

¢Hay animal 0 no?

Musical-Aplicar
(31

Buscamos tres o cuatro canciones de moday las escucharemos a través de la PD) desde el
portal de Youtube, poniendo especial atencion si hacen referencia a algdn tipo de animal en
algtin momento.

¢Quéle pasaala

Musical-Analizar

Los alumnolas deben proponer canciones cuyos protagonistas sean animales y el profesor/a,

cucaracha? (23) las pondra e la pizarra digital buscadas a ravés de Youtube, Una vez escuchadas se
analizara la letra y entre todos se averiguara que significa.
‘Hakuna-Matate! Musical-Evaluar | Los alumnos visualizaran tres canciones de peliculas de Disney “Yo voy a ser Rey Leon’”

(15) “Quiero ser como ti" del libro de la selva y “Bajo del mar" de la Sirenita, Después deben
acertar en cudl de ellas se ven mas animales, cuales recuerdan y de qué tipo son.
A cantar! Musical-Crear Con un rtmo dado (sin letra) ellos van a escoger un animal y van a componer una cancion

(U]

sencilla o un rap. Debe contener algin animaly sus sonidos mas caracteristicos.
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Seleccion de Paisajes de Aprendizaje
presentados por los participantes
del curso en linea “Paisajes

de Aprendizaje”

Comunidad
de Madrid
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CREAR
Disefia / idea
EVALUAR
Revisa / prueba

ANALIZAR
Organiza
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APLICAR

COMPRENDER

Compara

Define, describe

RECORDAR
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