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¢Aprendizaje basado en Proyectos (ABP)? 1

Aprender desde retos de la vida real

El método

El Aprendizaje Basado en Proyectos es algo mds que una metodologia. Es una forma de
entender el aprendizaje y las estrategias que los docentes llevan a cabo para conseguir que AB P
se produzca. Usando la terminologia de Edgar Morin seria “un método” y no “una
metodologia”. Para este pensador una metodologia es un cerrado conjunto de instrucciones YPOGS'GC
mientras que un método es una estrategia.

Esta forma de entender el ABP nos resulta especialmente interesante porque retne dos
elementos fundamentales que lo caracterizan:

e No es un método cerrado. Es decir, al ser una estrategia que elabora el docente para facilitar el aprendizaje de sus
alumnos tiene mucha flexibilidad para adaptarse a las circunstancias en las que debe producirse.

e El método debe adaptarse a las personas y no al revés. Lo que permite que cada proyecto utilice herramientas, formas
de hacer, comunicarse, trabajar, etc. distintas en funcidn de las caracteristicas de los alumnos y también del estilo docente
de aquellos que lideran el proyecto.

Para Hernandez':

"Los proyectos de trabajo suponen una manera de entender el sentido de la escolaridad basado en la ensefanza para la
comprension, lo que implica que los alumnos participen en un proceso de investigacion, que tiene sentido para ellos y ellas
(no porque sea facil o les gusta) y en el que utilizan diferentes estrategias de estudio; pueden participar en el proceso de
planificacion del propio aprendizaje, y les ayuda a ser flexibles, reconocer al "otro" y comprender su propio entorno

! Hernandez, F. (1998). “Repensar la funcion de la Escuela desde los proyectos de trabajo”. Patio. Revista Pedagdgica, 6, 26-31. Porto Alegre.
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personal y cultural. Esta actitud favorece la interpretacion de la realidad y el antidogmatismo.

Los proyectos asi entendidos, apuntan hacia otra manera de representar el conocimiento escolar basado
en el aprendizaje de la interpretacion de la realidad, orientada hacia el establecimiento de relaciones entre
la vida de los alumnos y profesores y el conocimiento que las disciplinas y otros saberes no disciplinares,
van elaborando. Todo ello para favorecer el desarrollo de estrategias de indagacion, interpretaciony
presentacion del proceso seguido al estudiar un tema o un problema, que por su complejidad favorece el
mejor conocimiento de los alumnos y los docentes de si mismo y del mundo en el que viven".

CASO 1: “LA PRIMERA HERRAMIENTA QUE DEBEMOS ENGRASAR ES LA DE SER CAPACES DE CAMBIAR LA MIRADA del area de
conocimiento en que somos especialistas y la situemos cerca de la vida y de aquello que puede apasionar a nuestros alumnos:

Seguramente una historia llena de hechos inamovibles y alejados en el tiempo seduzca a pocos alumnos. Quizd seria mds fdcil si
nuestros alumnos pudieran tomar decisiones sobre ella y construir un juego en el que las decisiones que adoptan producen distintos
efectos. Mucho mads si ellos se sienten participes de esa historia como protagonistas de una historia y pueden recrearla, construirla e
investigarla. éQué tienen en comun La Regenta, La Celestina, La Casa de Bernarda Alba y Otelo? Posiblemente los alumnos reciban
con desgana trabajar sobre estos u otros libros que su profesor les presenta como un verdadero legado de la cultura. Deberdn
recordar aquello que les presentan en apartados de cada una de esas lecciones: recordaran el contexto, el autor, sus caracteristicas
formales, etc. Lo que los expertos dicen en los libros de texto convierte estas obras en una joya a valorar y conocer. Sin embargo
nada de eso importa a los alumnos.

Pero si les decimos que queremos hablar del deseo, la picardia y el cotilleo, la incomunicacion con los padres y el poder; o el maltrato
y los celos es muy posible que seamos capaces de conectar esos lejanos textos con lo que sienten y viven a diario estos jovenes. Si
ademds les decimos que vamos a hacerlo en clave de género e invitamos a que sean las chicas las que protagonicen el discurso en
torno a estos conceptos, es mds que probable que tengamos una efervescente clase de literatura. “Otelo, los celos y el maltrato”,
“La Celestina, la picardia y el cotilleo”, “La Casa de Bernarda Alba y las relaciones con la madre” nos permiten conectar con intereses
reales de nuestros alumnos y actualizan unas obras que tratan temas universales en los jovenes y adultos de todas las épocas. El
papel del docente es —en primer lugar- llevar a la piel de los alumnos estos temas si queremos que puedan ser objeto de interés e
investigacion.”

(Vergara, J. 2015, 83)




Los proyectos, por tanto son un marco sobre el que es posible utilizar muchas herramientas de las
disponibles por los docentes en la actualidad: resolucidon de problemas, herramientas del aprendizaje
cooperativo, paleta de las inteligencias multiples, técnicas de creatividad, herramientas de co-evaluacién
como el portafolios o rubricas, utilizacion de recursos TIC como los que ofrece el modelo de flipped
classroom, etc.

En primer lugar conviene diferenciarlos de otros recursos de ensefianza como las tareas interdisciplinares. Un proyecto es
una secuencia didactica —mas o menos larga- que puede incorporar una o varias areas curriculares pero que describe una
secuencia muy concreta que parte del conocimiento previo de los alumnos en torno a un eje del proyecto. A partir de ahi
se reconocen las necesidades de conocimiento por parte de los alumnos y también se disefan los itinerarios que
permitiran satisfacerlas. En algunos de ellos habra que resolver problemas practicos, -en otros documentar aspectos
parciales, aprender a utilizar recursos, hacer peticiones, etc-. Al final el grupo tendra que decidir qué hace con el producto
de su aprendizaje. Para ello decidira realizar producciones audiovisuales, programar eventos, redactar informes o realizar
un servicio a la comunidad.

Todo este proceso se vera acompanado de momentos de decisidn, exposicion de actividades realizadas, trabajo
cooperativo, salidas del centro, participacidon de expertos o voluntarios, etc. Cada uno de ellos seran tareas que integran
aspectos relevantes del curriculo en muchos casos de forma interdisciplinar.

Como hemos visto, el Aprendizaje Basado en Proyectos es mas que una metodologia didactica. Se trata de un marco
distinto sobre el que organizar tus clases y pensar la educacién. Un marco en el que te obligas a pensar sobre los
elementos del curriculo y también sobre como discurre tu dia a dia como docente en las aulas.

Mejor que intentar reproducir las decenas de definiciones que se han escrito sobre ABP creo que serd mas util para ti que
como docente, reconozcas algunas de las caracteristicas basicas que dibujan ese marco del ABP para luego invitarte a que
reflexiones sobre la forma en que éste puede conectar con tu particular manera de entender la enseflanza.
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El método

CASO 2: LOS 5 ELEMENTOS BASICOS DEL APRENDIZAJE
ABP

GC-YPOGS

Ver el video de Edutopia (en inglés).

Los cinco elementos que trata el video son elementos caracteristicos del ABP:

e Conexion con la realidad: Los proyectos interrogan a los alumnos sobre algo real y relacionado con ellos. Son los
aprendices los que deciden la forma de investigar para dar respuesta a esas preguntas y constatan como existe una
relacion directa entre lo que trabajan en las aulas y la realidad.

e Conexion con los contenidos curriculares: El ABP debe trabajar contenidos curriculares. Es necesario conectar
directamente la actividad que se esta produciendo en el proyecto con los contenidos de cada area o materia.

e Colaboracidn: El proyecto es un trabajo colaborativo. Es necesario disponer de estructuras apropiadas de trabajo
cooperativo.

¢ Redefinicion de los roles docente-alumno: El docente debe convertirse en un facilitador de los aprendizajes. Es el
alumno el que toma el control de su proceso.

e Evaluacion: La evaluaciéon debe integrarse en el proyecto como un elemento de aprendizaje y reflexion. Esto exige que la
evaluacion se realice de forma cooperativa e incluya al alumnado.
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https://www.youtube.com/watch?v=hnzCGNnU_WM#t=90

Utilizar el ABP tiene sentido en la medida que —como docente- buscas definir la ensefianza desde un marco
distinto al de la ensefianza tradicional. Un modelo que conecta el curriculo con los intereses de tus
alumnos utilizando su forma de aprender, entrena habilidades de pensamiento de orden superior, no
excluye el aprendizaje cooperativo, el intercambio de informacidn ni la conectividad y tampoco la
capacidad de comprometer a tus alumnos con el contexto en el que viven.

Este marco de ensefanza que supone el ABP invita a reflexionar sobre el papel del docente pasando de su funcién
tradicional de ser el encargado de transmitir conocimientos en el que facilita procesos de investigacidn, entrenamiento,
trabajo cooperativo, etc.

Los tres ejes sobre los que construir este marco de enseianza son:

1. Entender que el aprendizaje es un acto intencional que parte de los intereses concretos de los alumnos.

2. El aprendizaje se produce mejor cuando comprometemos a los alumnos con la realidad.

3. La estrategia de ensefianza huye de la transmision de contenidos. Pretende crear situaciones Unicas de aprendizaje.

1. El proyecto debe conectar directamente con los intereses y necesidades de los participantes.

Seguro que en mas de una ocasion te has encontrado frente a tu mesa buscando la forma de preparar una clase sobre un
tema que deseas tratar al dia siguiente. Posiblemente el contenido de tu futura clase te parezca interesante. Quiza forma
parte de tu especialidad académica —biologia, historia, matematicas, musica, etc.-. Esos contenidos que tienes delante de
la mesa, conectan directamente con tus gustos. Estudiaste una carrera universitaria que los trataba. Posiblemente te
apasionan y te gustaria motivar a tus alumnos para que vieran lo interesantes que son. Para hacerlo es muy posible que
busques algunas actividades que intenten motivarles. Lo normal es que utilices algun video, pelicula, un cuento, un texto
sencillo. En otras ocasiones puede que simplemente te apoyes en el libro de texto y las actividades complementarias que
propone como elemento de motivacidon. También es muy posible que busques la mejor forma de plantear esos contenidos
de manera que parezcan suficientemente sencillos de comprender como para que tus alumnos no pierdan todo el interés



por ellos. Supones que si les pones delante de un reto dificil de enfrentar es muy posible que se desanimen
definitivamente.

Sin embargo esto no es asi. Los alumnos se zambullen con gusto en un reto especialmente dificil cuando
conecta directamente con sus intereses: Memorizan datos, indagan cémo resolver problemas complejos,
plantean hipdtesis, las validan y saben buscar ayuda a quienes consideran expertos en ello. Para que todo
esto suceda lo Unico necesario es que aquello que quieres ensefarles conecte directamente con sus
intereses concretos, que hable directamente de ellos en términos reales.

En un proyecto los protagonistas son las personas que lo llevan a cabo. Cuando un grupo se reconoce en la intencion de
actuar en una determinada direccion lo hace movido por su propio interés.

Este es distinto para cada uno de los participantes en el proyecto —docentes, alumnado, familias, comunidad, expertos,
etc.-, por lo tanto la idea mas importante a tener en cuenta es que para que se pueda iniciar un proyecto educativo es
necesario reconocer que tus intereses como docente posiblemente difieran en relacién al tema a tratar al de tus alumnos.
Tus alumnos son personas fundamentalmente sociales, que desean sentirse protagonistas de la construccion de los
contenidos. Sus intereses estan en la utilidad que dichos contenidos tiene en términos sociales y concretos para sus vidas.
La pregunta es équé hablan los contenidos de las vidas de tus alumnos?>.

2. Los proyectos no trabajan sobre modelos, sino sobre situaciones reales.

Otra de las caracteristicas mas relevantes en el ABP es que utilizan la realidad como fuente de conocimiento. En el ABP no
se hacen supuestos sobre una hipotética realidad de la que suponemos cifras y un problema a resolver sino que trabaja
directamente con una situacion concreta, con cifras reales y a ser posible en la que habitan los alumnos.

Para el ABP es importante partir de las necesidades e intereses y dar respuestas de accion al proceso de investigacion
desarrollado.

% Vergara, J. (2015): Aprendo porque quiero. EI ABP paso a paso. Madrid, SM.



3. Huye de la mera transmision de contenidos y pretende construir experiencias educativas
El concepto de experiencia educativa es radicalmente opuesto al concepto de transmision de contenidos.
Una experiencia pretende que los contenidos sean herramientas para los alumnos, los interioricen en sus
propios procesos de pensamiento creando opiniones, vivencias, emociones, herramientas asi como
conjuntos de informaciones utiles y en contexto. Es algo que responde a los nuevos hallazgos sobre coémo
se produce el aprendizaje desde las modernas teorias cognitivas y la neurociencia:
e Debe incorporar a la persona en su totalidad — en todas sus dimensiones: racional, relacional, emocional y fisica-.
e Se construye en la relacion. Asume que el aprendizaje tiene una dimension social fundamental.
e Se construye en contexto. Conecta directamente con la realidad contextual de la comunidad que aprende.
e Es subjetiva. Es un experiencia que vive el alumno y que incorpora a su forma de entender la realidad y su posicidn
en ella. Pone el acento en la elaboracion personal del aprendizaje y en como el alumno lo incorpora a sus
estrategias mentales.
e Dota de herramientas: tomas de posicion, procesos, rutinas de pensamiento e informaciones utiles
para la vida de los alumnos.
e Enfrenta a la persona a una idea previa y la cuestiona en términos experienciales con vistas a
reforzarla, mejorarla o modificarla.
e Se orienta al cambio. La accion educativa produce una experiencia educativa en el alumno si provoca
un cambio personal y/o sociocomunitario al enfrentarse a ella.

Tradicionalmente la ensefianza se ha apoyado de forma exclusiva en los procesos estrictamente racionales. Es la razén el
proceso que intervenia de forma exclusiva en el aprendizaje y es el proceso sobre el que seran evaluados de forma
exclusiva los aprendices. Las nuevas teorias que explican en funcionamiento del cerebro y del aprendizaje y la inteligencia
invitan a ampliar la forma de entender cdmo debemos disefiar la ensefnanza.



Te propongo un modelo que amplie a cuatro los elementos a tener en cuenta: Razoén, Relacidén, Emocion y
Cuerpo:

e La Razon es un punto de apoyo sobre el que tradicionalmente se edifica el disefio didactico. La ensefianza,
en su forma mas tradicional, organiza los contenidos atendiendo a criterios de coherencia cientifica. De esta
forma se secuencian ordenadamente por orden cronolégico, o de complejidad. Sin embargo también existe
otra forma de utilizar la razén como una dimensidn de la ensefanza que pretende la comprension profunda de
los contenidos y su utilidad.

La razdn invita a investigar, indagar, responder a la curiosidad, disefar métodos de busqueda y llevarlos a cabo. Mediante
los procedimientos ldgico-cientificos somos capaces de analizar textos, diseiar estrategias para resolver problemas o
planificar proyectos en los que es necesario poner en juego contenidos y destrezas relacionadas con el saber cientifico.

e La Emocidn afiade una nueva dimension en la construccion del conocimiento. Incorporarla al disefio didactico permite
conectar el contenido del aprendizaje con nuestro yo inconsciente, juega un papel fundamental en la motivacién, da
sentido al hecho de aprender y nos sitla en condiciones personales de establecer vinculos comunes con el resto de las
personas.

Integrar la emocion como una dimensién mas de la ensefianza supone planificar tiempos y técnicas especificas que
permitan reconocer la impresidon que nos causa lo que observamos y expresarlo libremente. También desarrollar la actitud
de sorpresa -de extranamiento- ante el objeto de estudio dando espacio para comprender que la razén no es la Unica via
de acercamiento. Ser capaz de sorprenderse, compartir esa sorpresa y expresarlo.

e La Relacion pone en valor la necesidad de negociar el significado, de pensar la utilidad de lo aprendido en términos
sociales. En los ultimos afos cobran importancia las relaciones como algo indispensable del aprendizaje.



Frente a modelos de ensefanza en los que la soledad era la condicidn habitual para el aprendizaje,
actualmente sabemos que el aprendizaje se produce mejor en la colectividad. El trabajo en grupos
cooperativos, la tutoria entre iguales, las comunidades de aprendizaje son algunas de las estrategias que
demuestran que la construccién del conocimiento es un hecho fundamentalmente social. Incorporar esta
dimension al disefio didactico exige la reorganizacion del espacio y el tiempo escolar adaptandolos a las
necesidades de trabajo cooperativo. También cuestiona el papel del docente y el alumno en relacién a muchas
de las funciones que tradicionalmente tenian asignadas, como veremos cuando describamos las distintas fases
del ABP.

e El cuerpo como dimension de la ensefanza se refiere a la incorporacion efectiva de lo que se aprende -y quienes
protagonizan ese aprendizaje- otorgandole un valor de accion.

Tradicionalmente, en los niveles iniciales de la ensefanza, los alumnos se implican fisicamente en las actividades. Sin
embargo, segun van transcurriendo los anos de escolaridad, esta se va perdiendo progresivamente relegada —de forma
artificial- a asignaturas como la educacion fisica, plastica o musical. Curiosamente son estas las materias que los alumnos
viven con mas intensidad y alegria en su vida escolar.

Incorporar el cuerpo como dimension en el disefio didactico supone integrar la accion como algo indispensable en todo
aprendizaje. Es invitar a que los alumnos se comprometan con lo que estan investigando, busquen una aplicacién practica
e inmediata para los contenidos que se trabajan. Es, en definitiva, entender que el aprendizaje se produce para algo en
términos concretos. Invita a reaccionar.
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contexto historia utilidad >
. . . El método
RAZON EMOCION RELACION CUERPO ABP
GC-YPOGS
Investigar Dialogar
Impresionarse Actuar
Curiosidad,
interrogarse, buscar, Sentir, empatizar, Mirar, mirarse, Comprometerse,
experimentar, sorprenderse, escuchar, crear cambiar, reaccionar,
‘husmear’, disefiar expresar. espacios para moverse, hacer.
métodos de compartir, cooperar.
bUsqueda, platear
hipotesis

En lineas generales el modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos que te propongo sigue el siguiente esquema:
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1
Actuar y
cambiar

La Accion

Que de forma resumida podrian describirse de la siguiente manera:
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LA OCASION

En un primer momento es necesario reconocer la posibilidad de que surja un
proyecto. Para ello es imprescindible que los docentes sean capaces de
sorprenderse con la posibilidad de que sea asi y después analizar la potencia
educativa en términos curriculares.

LA INTENCION

En caso de que el equipo docente haya decidido liderar el proyecto debe conseguir el
compromiso del grupo de alumnos para que se impliquen en el proyecto. En este momento es
necesario que ambos expresen su intencidon de emprender el proyecto de aprendizaje.

LA MIRADA

Es el momento de reconocerse como un grupo inteligente y capaz de decidir qué quieren
conocer. Es un momento de negociacion en el que los intereses de aprendizaje de los alumnos
y los pretendidos por los docentes sirven para disefiar el proyecto.

LA ESTRATEGIA

Tras el disefio debemos materializar cada una de las lineas de investigacion que se van a llevar
a cabo. Desplegar las herramientas y complementar cada itinerario para que el proyecto
permita obtener aquellos aprendizajes que los docentes se planteaban y los alumnos vean
satisfechos sus intereses de aprendizaje sobre el tema tratado.

En algun momento de la evolucion del proyecto el grupo debe decidir qué utilidad le va a dar a

LA ACCION su proceso de investigacion y accion. Es un momento en el que el trabajo del grupo se orienta
fuera de los muros del aula y se proyecta en forma de un resultado final.
ELEMENTOS TRANSVERSALES
La evaluacidn debe servir para ayudar a reflexionar a alumnos y docentes sobre el aprendizaje.
EVALUACION Debe ser un elemento que esté presente durante todo el proceso y combine la evaluacion del

docente con la autoevaluacion de cada alumno y la grupal.

LA ARQUITECTURA

A lo largo de todo el proyecto es necesario que cada miembro —alumnado y docentes- puedan
situar en qué momento se encuentran e identificar todos los materiales y productos parciales
gue se han realizado. Para ello es necesario que se construya una arquitectura del proyecto
gue permita alojarlos (blogs, paneles, etc.)




CASO 3: “EL GRUPO DE 42 DE ESO ESTA PLANEANDO EL VIAJE DE FIN DE CURSO. Viajaran a Venecia y estan
muy excitados con la idea de visitar una ciudad llena de canales, pero mucho mas con la idea de que esta vez
los profesores les han encargado a ellos que se organicen como grupo para disefiar el viaje. El encargo que les
han hecho es que tienen que ser capaces de elaborar un viaje que tenga contenidos de todas las asignaturas y
gue su trabajo va a ser editado como un libro por el centro para que los cursos siguientes lo puedan usar como
guia turistica en proximos viajes.

Andrés —el tutor del 42 de ESO- intentara mediar en el proceso de planificacidn del viaje y la guia turistica. Lo primero que
ha hecho ha sido reunir al grupo y escribir en la pizarraV—E—N—-E—-C—1—A. Luego ha pedido que cada persona del
grupo diga cosas que sabe de esta ciudad.

”n ”n n o« ”n

“Esta en Italia”, “en el norte de Italia”, “tiene canales”, “se esta hundiendo”, “se inunda cada afno”, “he visto en la tele

”n  u i

gente bafidndose en la ciudad inundada. Decian que eso se llamaba Acqua Alta”, “el puente de Rialto”, “el puente de los

n  u ”n

suspiros”, “hay muchas canciones de amor que hablar de Venecia”, “es por los gondoleros que estan muy buenos”, “todos
”n n  u ”  u 2 Ul .

los italianos estan muy buenos”, “también esta el puente Vecchio”, “no, ese no es de Venecia”, “no estoy seguro”, “élos
Medici son de Venecia?”, “hace poco vi un reportaje en la tele sobre la bienal de Venecia”.

Todo forma parte del conocimiento del grupo sobre Venecia y todo es recogido por Andrés sin cuestionarlo. Sabe que
algunas de las afirmaciones que se han expresado tendran que ser contrastadas y refutadas. Sin embargo no es el
momento. Ahora estamos en situacion de facilitar que el grupo exprese todo lo que sabe sobre el tema y aquello sobre lo
que tiene dudas o curiosidad.

Tras la tormenta de ideas Andrés decide seguir explorando las posibilidades que ofrece el conocimiento del grupo sobre
Venecia. Para ello escribe nuevamente la palabraV—-E—-N—-E—-C—1-A, pero esta vez en vertical, e invita a los alumnos a
gue cierren los ojos imaginen una escena en Venecia y luego busquen un objeto de esa escena que empiece por cada




una de las letras de la palabra que acaba de escribir en la pizarra:
“Vaporeto, Enana, Navidad, Energia, Caca, Iglesia, Anciano”
“Viento, Elena, Navegar, Elegancia, Capa, llusion, Amigos”

(...)

Tras esto les pide que afiadan algo de lo que han dicho a lo que ya saben sobre la ciudad. Tras la dindmica la pizarra esta
llena de informacidén creada entre todos los miembros del grupo. Andrés lo pone en valor diciendo que es mucho lo que
sabemos sobre Venecia pero que observa informaciones contradictorias y algunas incompletas. ¢ Qué podemos hacer?

Algunos piensan que se debe preguntar al profesor de geografia y que resuelva las dudas, otros piensan que deben ser
ellos los que busquen la solucién ya que el proyecto les ha sido encargado a ellos. Algunos opinan que quiza podria
buscarse informacién en Internet o preguntando a las familias. Algunos dicen que tienen familia o amigos en Italia y se
ofrecen a preguntarles.

Tras discutir sobre cual es la mejor manera de enfocar el asunto, algunos miembros del grupo comienzan a decir que no es
solo importante resolver las dudas, sino que también deben planificar el viaje; otros se ofrecen para buscar imagenes de
lugares de interés y algunos creen que podrian intentar contactar con jévenes de Venecia a través de Facebook y
preguntarles.

Un grupo de alumnos empieza a imaginar cdmo recoger la informacion y cree que seria bonito hacerlo en las paredes del
aula. Al escucharlo alguno sefala que podria hacerse un blog, otros opinan que podrian llenar un rincdn del aula con cajas
de colores que tuvieran distintos tipos de informacién. Otros optan por recoger la informacidn en video. Esto dispara la
idea de editar un video propio con partes de videoclips de youtube que contengan contenidos que nos interesan.

Un miembro del grupo dice: jPero nos han dicho que debemos tener contenidos de todas las asignaturas! Otro companero
propone que cada caja de color corresponda a una asignatura. Alguien propone que ese color de la asignatura tifa las
escenas de Venecia en el viaje de forma que cuando hablemos en la ciudad de algo de historia todos nos convirtamos en
un color que lo identifique y asi con el resto de las asignaturas.




1
Al oir esto un miembro del grupo dice: iNuestra Venecia es un Arco Iris: VENECIA ES UN ARCO IRIS! El método

ABP
GC-YPOGS

Andrés recoge todas las aportaciones y propone construir una guia del viaje con forma de arco iris en la que
cada color sea una asignatura y describa lo que podemos ver, saber, conocer, investigar o hacer de cada
color-asignatura en el viaje a Venecia.”

(Vergara, J. 2015: 96-97)

AMPLIA INFORMACION SOBRE CADA FASE DEL ABP desde el enfoque el Aprendizaje Global por Proyectos:

ABP capsula 1: https://vimeo.com/114425497

ABP céapsula 2: https://vimeo.com/114425732

ABP céapsula 3: https://vimeo.com/115050168

ABP céapsula 4: https://vimeo.com/115052046

ABP céapsula 5: https://vimeo.com/115105819

ABP capsula 6: https://vimeo.com/115468527

ABP céapsula 7: https://vimeo.com/115522516

ABP céapsula 8: https://vimeo.com/115522643

ABP céapsula 9: https://vimeo.com/115522711
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¢Como aplicarla en el aula? ¢Y fuera? 2

En el Aula

El ABP en el aifo 3 del proyecto Global Cities YPOGS

La aplicacion del ABP al proyecto YPOGS-GC supone la realizacion de un CONCURSO DE
IDEAS GENIALES o IDEAS MOLINO sobre los Objetivos de Desarrollo del Milenio (ODM) que YPOGS
llevas trabajando durante estos ultimos afios en tu centro escolar.

Para facilitarte el desarrollo del proyecto y permitir el trabajo coordinado entre los distintos G IObaI C|t|es
centros y equipos de alumnos hemos optado por que La Ocasion del mismo sea un Encargo
que surge a partir del Reto 0. Esta actividad te facilitara generar La Intencién de tu grupo de
alumnos para emprender las tareas propuestas. Al final La Accion pretendida se materializa
en el “Concurso de Ideas Geniales”.

Cuando presentes las distintas tareas a tus alumnos es posible que surjan nuevas
propuestas de actividad tanto por parte de ellas como de los profesores implicados.

La propuesta que te realizamos parte de un minimo de una sesion semanal durante los meses de octubre a diciembre de
2015. Es una propuesta ‘de minimos’ que puedes completar con las actividades que consideres oportunas.

REDUCIRLA
MORTALIDAD INFANTIL
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Siguiendo el esquema que te hemos presentado para el desarrollo del ABP, las fases del proyecto son:

FASES DEL ABP PROYECTO: CONCURSO DE IDEAS GENIALES
. Encargo realizado por parte de los docentes de participar en un
LA OCASION Concurso de Ideas Geniales o IDEAS-MOLINO.
LA INTENCION El “Reto 0” sera la a.ct.|V|dad gue motive y provoque la decision del grupo
de alumnos de participar en este concurso.
LA MIRADA Se proponen unas actividades calendarizadas de minimos a completar —

en su caso- con las aportaciones de los alumnos y/o profesores.

LA ESTRATEGIA

En el desarrollo de las actividades es importante atender al reparto de
tareas, el trabajo cooperativo y la conexién con el curriculo.

LA ACCION

Concurso de Ideas.

TRANSVERSALES

ARQUITECTURA

Puede ser interesante que crees un blog que describa el proceso.
También que participes activamente en el Moodle Cooperatory.

LA EVALUACION

El desarrollo del proyecto debe tener consecuencias directas en la
evaluacién tanto en los contenidos de tu area curricular como en el
producto final realizado por los alumnos. Para ello te ofrecemos varias
rubricas.




Material para el alumnado 1a

2

NOSOTROS PODEMOS CREAR UNA IDEA-MOLINO En el aula

Superado el Reto Cero, la Organizacion de Naciones Unidas ya nos ve preparados para
la siguiente Mision. En esta ocasion nos pide ideas realizables por gente “normal” que
nos sirva para que algunos aspectos de los Objetivos de Desarrollo del Milenio se puedan
cumplir. Ellos no han sido capaces de cumplir muchos de los ODM y por eso os piden que
propongais IDEAS-MOLINO o ideas geniales. Las ideas son de este tipo cuando generan
una energia sencilla y potente que ayuda a que muchas situaciones puedan mejorar.

Por ejemplo:
- ALIANZAS GLOBALES: Una idea-molino fue la de Nelson Mandela cuando pensé que no iba a pedir venganza sobre las
personas que le encerraron en la carcel durante treinta afios y que habian marginado a la mayoria de |la poblacién de su
pais. En vez de eso decidié que iba a trabajar por la reconciliacién de una manera muy concreta. E ided un plan para
“seducir” a sus carceleros, a sus compafieros y a los politicos de su pais. Posteriormente, cuando le hicieron presidente de
su pais, ided otro plan a través del equipo de rugby nacional para que la ciudadania de su pais, tanto tiempo separada,
aprendieran a encontrarse y a perdonarse ¢Has visto la pelicula “Invictus”?
- EDUCACION. Malala Yousafzai es una chica pakistani que tiene actualmente tiene 17 afios. Su idea-molino fue editar un
diario para defender el derecho de las nifias a ir al colegio. Pronto empezd a dar conferencias sobre el tema en su pais y en
2009 casi consiguen matarla. A pesar de ello, aumentd su lucha por el derecho a la educacién, inspirando a muchas
personas. En el afio 2014 recibié el Premio Nobel de la Paz, junto al activista indio Kailash Satyarthi.
- DERECHOS HUMANOS: En el siglo XVIII hubo un grupo de personas que tuvieron ideas-molino en torno a la esclavitud.
Uno de ellos fue Thomas Clarkson (1760-1846) dando a conocer el trato inhumano que se ejercia sobre los esclavos
negros, e iniciando el movimiento abolicionista inglés. Durante siete afios recorrio mas de 35.000 millas a caballo
recopilando testimonios de esclavos y dando a conocer por Inglaterra los horrores del esclavismo. En 1787 funda en
Londres la British Antislavery Society. >
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Material para el alumnado 1b =

- Gran divulgador, recogié elementos de tortura que empleaban los plantadores para la sumisién de los

esclavos en las colonias: Cepos, grilletes, etc. Pero lo que quizas causd mas impacto en sus coetdneos fue el

croquis que recogié de un barco negrero en el que se indicaba la capacidad de este para transportar por el

océano de manera hacinada y claramente inhumana a los pobres esclavos. A Clarkson se le reconoce como

el iniciador del boicot moderno, ya que logré apelar a la conciencia de los individuos anadiendo en los

envases de productos como el cacao o el azucar la leyenda “no hecho por esclavos”. De esta manera trataba

de conseguir que disminuyera la demanda de productos obtenidos bajo trabajo forzado y asi facilitar el

camino para lograr la abolicion total de la esclavitud. ¢Has visto la pelicula “Amazing Grace”?

- POBREZA: Fue y es una idea-molino la del grupo de personas que crearon la Plataforma de Afectados por la Hipoteca
(PAH) que en Espafia han generado multitud de iniciativas y que a dia de hoy han paralizado cerca de dos mil desahucios.
Aparte de las iniciativas juridicas para las personas es muy importante la labor de acompafiamiento y cuidado de personas
gue se ven sin ideas y recursos para defender sus derechos. En octubre de 2014 recibieron el apoyo del papa Francisco,
especialmente la iniciativa “iEn nombre de Dios, basta de desahuciar a las familias!”.

- DESARROLLO SOSTENIBLE: El Salmon Contracorriente es una idea-molino que nace de la necesidad de crear un periddico
econdmico distinto de los habituales. El objetivo de esta publicacidon online es recordar a la poblacién que la economia es
una ciencia social al servicio de las personas. En El Salmdén Contracorriente tienen cabida aquellas teorias y tendencias
econdmicas alternativas al sistema imperante desde un punto de vista social, analitico y critico.

Estas son solo algunas propuestas, pero seguro que podemos encontrar muchas mas.

Si te fijas en todos los ejemplos anteriores, todas las personas encontraron un espacio de mejora asociado a los derechos
humanos (que en nuestro caso tienen que ver con los ODM) y buscan vias para que se cumplan desde iniciativas que ellos
mismos organizan. En nuestro caso no es necesario que las pongais en marcha al completo, pero si que las planifiquéis, les
deis un sentido y que contrastéis el ,posible impacto que puedan tener.

COMIENZA EL CONCURSO DE IDEAS -MOLINO...




Material para el alumnado 2a

2
En el aula

éCual es laidea? éDe qué situacidon concreta nace? ¢Qué derechos desarrolla?

RAZON: GC-YPOGS

éQué fuerza transformadora genera?
¢Qué necesita para ser real y sostenible?

CUERPO:

¢Qué nos hace sentir?
éCOmo cambia nuestra manera de sentir?

EMOCION:

¢A qué personas implica? ¢ COmo cambia nuestra manera de relacionarnos?

RELACION:

PONIENDO FN MARCHA IDFAS-MOILINO
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Material para el alumnado 2b

éCual es la idea? éDe qué situacidn concreta nace? ¢Qué derechos trabaja?

RAZO N . Abolir la esclavitud, que existe entre Europa, Africay
* América. Todos somos seres humanos (dignidad humana).

éQué fuerza transformadora genera?
¢Qué necesita para ser real y sostenible?

¢Qué nos hace sentir?
éCOmo cambia nuestra manera de sentir?

2
En el aula

GC-YPOGS

CUERPO:

Campafiia de derechos, que llevara
anos, hasta llegar al Parlamento.
Recopilacién de datos sobre realidad
Boicot con el azucar y otros.

EMOCION:

Condiciones de vida insoportables.
lgualdad de todos los seres humanos
real. Dejamos de ver seres humanos
de primera y segunda categoria.

¢A qué personas implica? ¢ COmo cambia nuestra manera de relacionarnos?

RE LAClé N . Todo el sistema econdmico organizado en torno a la
* esclavitud. Cambia organizacion social y comercial.

Guia General Profesorado/Equipos Directivos
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Nuestra propuesta-base es que el proyecto dure 10 sesiones, de la siguiente manera:

(Del 5 al 9) Sesion 1: EL ENCARGO.
Plantéales el reto del Concurso de ideas-molino: ¢ qué se les ocurre para cumplir algun aspecto de los ODM?
(Material del alumnado 1)

O -Presenta la motivacién del Concurso de Ideas-Molino (Material del Alumnado 1).
~ ) Trabajamos con las siguientes preguntas generadoras:
e (Qué se nos presenta? ¢De qué situacion concreta nos habla? ¢ Qué problematica esta presente?
e ¢Qué nos hace sentir?éCémo lo expreso?
e (A qué personas implica? ¢Qué pensamos como grupo? ¢Como los compartimos?
e (Qué acciones me provoca?

. Modificalas si crees que puedes mejorarlas. A partir de ellas tus alumnas y alumnos asumiran las tareas concretas a
realizar. Recoge las aportaciones que realicen tu alumnado. También sus dudas y las reacciones que provoca.

- Te recomendamos usar los videos con enlaces a las propuestas que hemos mencionado en el material del Alumnado 1.
Parte de Invictus: https://www.youtube.com/watch?v=BhEQ4MYCMHS (Castellano)

Discurso Malala: https://www.youtube.com/watch?v=UJZHFlao88Y (Inglés con subtitulos)

Trailer de Amazing Grace: https://www.youtube.com/watch?v=8j7gFOwP62c (centrada mas en W. Wilberforce, inglés).
Video sobre la PAH: https://www.youtube.com/watch?v=elnjoFVv_Os&feature=youtu.be Este ultimo es el mas completo
y el mas largo (unos 50 minutos). Es largo pero merece la pena.

- Pide que elaboren por equipos un logo del concurso de ideas, un spot publicitario o un cartel. Intenta que las y los
alumnos lo asuman como algo propio. Votar cuales seran los elegidos.

(Del 13 al 16) Sesion 2: MAPA DE IDEAS.

- Presenta el esquema de creacion de ideas molino (Material del Alumnado 2).

- Propdén que rellenen el esquema-base con los otros ejemplos, como hemos hecho con el molino.
- Cada equipo elabora un mapa de ideas sobre “razones” que merezcan una idea-molino.



https://www.youtube.com/watch?v=BhEQ4MYCMH8
https://www.youtube.com/watch?v=UJZHFlao88Y
https://www.youtube.com/watch?v=8j7gFOwP62c
https://www.youtube.com/watch?v=elnjoFVv_Os&feature=youtu.be

v, Trata de que elijan ideas no demasiado generales ni demasiado particulares.
« ) -Céntralos enideas relacionadas con los tres ODM que trabajamos: pobreza y hambre (ODM1),
desarrollo sostenible (ODM7) y alianzas globales (ODMS).

(Del 19 al 23) Sesion 3: CONCENTRADO DE VISITAS ALTERNATIVAS.

Este dia todas las aulas participantes viajamos a un lugar de Madrid donde nos reuniremos para
encontrarnos y escuchar 7 historias de IDEAS-MOLINO contadas por sus protagonistas. Cada historia
contard con 18 minutos para narrar su gran idea y como la estan llevando a cabo.

W En la sesién anterior prepara al grupo para que elaboren preguntas estandar para los ponentes.

« ) - Elconcentrado sera el 20 de Octubre, martes. Sacaremos una convocatoria para el evento.
- La idea es que los casos que se presenten sean una inspiracion para el alumnado que tiene que participar en el
proyecto. El modelo en el que estd inspirado son las TED Talks. https://www.ted.com/talks?language=es

N\

(Del 26 al 30) Sesion 4: ¢QUE TE PROVOCA? LAS EMOCIONES.

Tras las tres primeras sesiones te invitamos a que organices una sesion en la que el alumnado pueda llevar “a la primera
persona” los ODM. Para ello disefa una sesidn de actividades en las que pueda expresar sus sentimientos y reconocer la
problematica analizada en sus vidas cotidianas.

v, A partir de diversos materiales graficos (revistas, publicaciones online, etc.) haz que los alumnos
~) seleccionen 8/10 imagenes que relacionen con el ODM que estds trabajando. Luego pideles que
creen una historia con ellas en las que el protagonista sea un joven de su edad.

Un recurso interesante puede ser que les pidas que hagan un registro cotidiano de las veces que aparece
alguna imagen, noticia o vivencia directa relacionada con el ODM tratado. A partir de la narracion de estas
vivencias cotidianas pueden expresar sus emociones con ideogramas, expresion dramatica, etc.



https://www.ted.com/talks?language=es

(Del 2 al 6) Sesion 5: VISITA ALTERNATIVA.
Planifica una visita que pueda dar ideas a tus alumnos. Para ello consulta las propuestas de visitas locales y/o
globales que acompaian el tercer afio del proyecto. (Ver Programa Abierto de Visitas Alternativas)
v, Es interesante que la visita tenga una preparacién previa en grupos de trabajo con un soporte para recogida de
Y2\ informacién e ideas. Un cuaderno de campo que invite a tus alumnos -en grupos- a recoger ideas puede ser de
utilidad. Te invito a que estructures el trabajo en: Datos, aspectos positivos, aspectos negativos, emociones que
provoca, ideas creativas o desestructuradas e inspiraciones y/o procesos. Puedes utilizar el recurso de los “6
sombreros para pensar” de Edward De Bono para hacerlo (Ver Bolsa de Recursos).

(Del 9 al 20) Sesiones 6y 7: LABORATORIO DE IDEAS.

- Analiza las ideas que tengas segun el material del Laboratorio de Ideas (Material del Alumnado 3). Utiliza tantas hojas
como ideas tengan los equipos. Una vez que tengan estas hojas, las mismas seran presentadas en el segundo dia entre
los diferentes equipos.

- En el segundo dia presenta los requisitos de la generacion de IDEAS MOLINO (Material del Alumnado 4).

AL~ Puede ser buenaidea que a través de las estructuras de trabajo cooperativo, facilites la elaboracién de estos
~ ) materiales. El producto de esta sesidn de trabajo deberia ser una exposicion de cada grupo en la que aportan
datos y expresan opiniones.




LABORATORIO DE IDEAS-MOLINO

IDEA 1:

Material para el alumnado 3

2
En el aula

GC-YPOGS

ingredientes

Energia

Soporte
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Material para el alumnado 4a

pi
En el aula

éCuadles son los criterios de evaluacion de las Ideas-molino?

GC-YPOGS

Vuestro trabajo en el desempeno final se valorara de la siguiente manera:

Originales — Innovadoras — Creativas

A concurso se deben presentar ideas nuevas y propias de los alumnos. Una solucién novedosa o una aportacion valiosa
para conseguir el ODM.

Practicas - Realistas

Debe poder llevarse a cabo. No es suficiente con que sea una buena idea, debe poder realizarse en el centro o el entorno
cercano.

Impactante

Llevar a cabo la idea debe producir un impacto efectivo en la comunidad, el centro o la clase concreta en la que se realiza.
Describe el proceso

No basta con que la idea presentada muestre el efecto deseado, es necesario que cada presentacidn describa el proceso
gue se va a seguir para llevarla a cabo.

Es producto de la colaboracion

La idea debe ser realizada por un equipo de personas. No es posible presentar ideas individuales. Existe solidaridad y
cooperacioén entre los miembros de vuestro equipo.

Utiliza contenidos curriculares

En la presentacion de las ideas se hace explicito como estan presentes los contenidos de las distintas materias y los
contenidos curriculares implicados.

Esta actividad tiene una repercusién en la evaluacion de la/s asignatura/s:
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Material para el alumnado 4b

Presentacion de la Idea-Molino

Documento: Poniendo en marcha mi Idea-Molino (completada).

Mapa de ideas sobre las razones trabajadas.

Comentario sobre porque se escogio esa “razén” éQué aspecto de ODM trabajais?.
¢Cual seria la Estrategia?

éCon qué elementos la habéis enriquecido?

¢Qué os dijeron los especialistas?

¢Como la presentais y porqué?

NoukswbheE

Por ultimo...
Escribir una carta al Secretario de Naciones Unidas explicando vuestra iniciativa (2 paginas)

p.
En el aula

GC-YPOGS

Guia General Profesorado/Equipos Directivos

29



(Del 23 al 27) Sesién 8: EL DISENO.
Una vez seleccionada la idea, trabajar en la comunicacion y la expresion grafica de ella.

I, Tiene que realizarse una presentacion estatica para la exposicién, con el mapa de ideas y la carta al

~ ) Secretario General de la ONU, pero todo lo que se quiera. Ademas puede idearse otros métodos,
que eligen los propios participantes para completar la idea (un baile, una dramatizacion, un video,
un comic..., segun el tipo de inteligencia que se elija) que serd presentado en la ultima sesion.

\

Diciembre

(Del (30) al 4) Sesion 9: LOS ESPECIALISTAS.

Las diferentes ideas-molino son presentadas ante un tribunal de especialistas, formado por un profesor del centro, un
profesor de la universidad y un técnico de una ONGD. Los miembros del Tribunal escuchan las propuestas y hacen un
feed-back con aspectos positivos y otros de mejora.

1 » Dar al momento la solemnidad necesaria.
~ Desde la organizacion de Global Cities YPOGS os proporcionaremos candidatos para este Tribunal, si es que lo
necesitais.
El momento ha de estar centrado en el enriquecimiento de las ideas-molino.

(Del 9 al 18) Sesién 10: EXPOSICION FINAL.
- Los equipos presentan los proyectos con la técnica que hayan elegido. Busca un espacio donde puedan quedar fijas.
Realiza una votacidn entre todos los participantes para que elijan las tres que les parezcan mas interesantes.

i, Puede ser buena idea que hagas coincidir este evento con alguno que realices de forma tradicional en las fechas
* navidenas en tu centro.




El Ciclo del Proyecto Global Cities-YPOGS
“Concurso de Ideas Geniales”

- Andlisis de las ideas previas en clave emocional.

Sesion 1
El Encargo

Sesion 2

El Mapa

Sesion 3
El Concentrado

W
L ¥
\ . 4

-

PN

Sesion 4
Las Emociones

N

- Se entrega el Material 1.

- Se ven los videos.

- Se elabora un logo y un spot o
cartel. Se elige uno por aula.

- Se organizan las ideas en una
exposicion.

- Se realiza la presentacion de
cada idea en base a lo trabajado
en la sesion 8 y 9.

- Se eligen 2 ideas por colegio
para presentar en el evento.

- Celebracion porque jtodas eran

ideas geniales!

- Se entrega el Material 2.

- Se realiza un mapa de ideas y
se seleccionan tres.

- Se realizan varios esquemas-
molino (uno por idea).

- Se elige uno.

El Encuentro del 20 de Octubre
sobre iniciativas “imposibles”.

Conocemos un
proyecto “imposible”
en un lugar externo al

Sesion 5
La Visita

centro escolar.

- Se entrega el material 3 y 4.

- Se plasman ideas con la plantilla del Laboratorio.
- Sequndo dia: Se presentan las ideas entre los equipos (feed-back).

Sesion 6

Se presentan las ideas
seleccionadas ante un “tribunal”.
Las sugerencias se incorporan.

Se trabaja sobre la presentacion
de la idea con otras inteligencias.

> El Laboratorio |

Sesion 10
La Expo

g

N~

\

Sesion9 J L
Los Especialistas

Sesion 8 J L

El Disefio

Sesion 7
El Laboratorio Il
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éQué es lo que no debo perder de vista? 3

éQué es lo

Coherencia del ABP en el contexto del Proyecto YPOGS-GC

Como hemos visto el ABP es una estrategia orientada al aprendizaje global. La finalidad
de su uso es ayudarte a modificar tus practicas docentes para pasar de un tratamiento
del curriculo tradicional a un modelo que garantice la adquisicidon de competencias y
valores clave para tus alumnos.

esencial?
YPOGS-GC

.
Sies... No es ...
Es curricular. Trabaja con contenidos de las distintas materias Es una actividad extracurricular. No es una
implicadas en el proyecto. Por lo tanto tiene peso en la actividad ‘paralela’ a las clases a la que se
evaluacion de cada una de ellas. suman voluntariosamente alumnosy
docentes.
Una actividad auténtica. Ofrece a los aprendices la posibilidad Una simulacion en la que los alumnos tan solo trabajan sobre un
de producir algo que tiene un valor en si mismo. Es util. supuesto.
Desarrolla habilidades de pensamiento de orden superior. Una actividad que pretende exclusivamente la reproduccion
Pretende la comprension profunda de un tema con vistas a memoristica de contenidos.
generar propuestas de cambio concreto.
Una actividad que obliga al estudiante a realizar una Una actividad en la que el alumno no participa en las actividades
exploracidn activa. Durante su proceso el aprendiz desarrolla mas que como mero ejecutor de las indicaciones de sus
un proceso de investigacion, experimentacion y produccion. docentes.
Invita a la interaccidn con otros miembros de la comunidad. Una actividad cerrada en el aula que se desarrolla
Incorpora de forma natural a las familias, expertos, voluntarios, | exclusivamente por el docente y el grupo de clase.
entidades colaboradoras, ONGs, etc.
Incluye la evaluacidn como un proceso colaborativo y de Utiliza la evaluacién tan solo al final de proceso y con una
reflexion con una utilidad formativa. finalidad exclusivamente orientada a la calificacion.
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¢Como encaja curricularmente?

Curriculo e interdisciplinariedad de la propuesta

4

E [ ]
Los dos grandes ejes curriculares que orientan el Proyecto son: Jes

e Justicia Social cu rriCUIa res

e (Creatividad

YPOGS-GC

¢Qué puede aportar tu asignatura a los ejes curriculares?

Te invitamos a que pienses en los contenidos de tu drea de conocimiento como un
recurso que permitira trabajar los ejes curriculares. Asi entendida, los contenidos de tu
asignatura tienen un valor de utilidad al servicio de la comprension profunda de
procesos globales.

Justicia Social.
A efectos de hacer operativo este eje te invitamos a que respondas a la pregunta en relacion a las “Tres erres” de la

Justicia Social (Murillo, 2011) [http://www.uam.es/personal_pdi/stmaria/jmurillo/arts/reice/vol9num4_art1.pdf]
e Redistribucion (de los bienes primarios) ¢ Qué puede hacer tu materia para ayudar a la comprension de la
necesidad de redistribucion de los bienes?
e Reconocimiento (ausencia de dominacién cultural) ¢ Qué puede hacer tu materia para ayudar a la comprension de
la necesidad de respeto y ausencia de dominacion cultural?
e Representacion (participacion) ¢Qué puede hacer tu materia para ayudar a la comprension de la necesidad de
garantizar la participacion efectiva de las personas y comunidades en las decisiones que les afectan?
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Creatividad.

Como eje curricular entendemos la creatividad no como una capacidad innata sino como una actitud que se puede
desarrollar y entrenar: la busqueda de caminos alternativos, no transitados pero adecuados para la resolucién de un
problema, la comprensidon de una realidad o la puesta en accion de una iniciativa.

¢Qué recursos puede ofrecer tu materia para dibujar un camino alternativo para la formulacion de una idea?
¢Qué ejemplos existen de tu ambito cientifico u otros que hayan dado soluciones creativas a problemas planteados?
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¢Como organizarla durante el curso? 5
Propuestas y ritmos para aprovechar la propuesta
[ ]
El disefo del proyecto atiende a unos plazos determinados que se han sefalado en el EI TI e m po
punto 2. Prevén una actividad semanal de tres horas. Sin embargo esta estimacion debe YPOGS
ser flexible a las particularidades de tu centro y del equipo que lo lidera.
Global Cities

Como hemos sefialado, es posible complementar las actividades propuestas con otras que
surjas de la propia iniciativa de alumnado y profesores. Lo que si es importante es que tengas
en cuenta la secuencia de actividades de tal forma que el proyecto tenga un desarrollo
simultaneo en los diversos centros. Para ello debes tener en cuenta tres fechas de referencia:
1. Elinicio con la participacion en el “Reto 0” que marca el principio de la motivacidn del proyecto.
2. La actividad del dia 20 de octubre “Concentrado de Visitas Alternativas” en el que los distintos Centros conviviran
en un evento.
3. La actividad final ante el Tribunal del Centro que tendra que ser en Diciembre, para que podais llegar a las otras
fases.

Algo que debes tener en cuenta es que el proyecto es mas rico en la medida que permite el trabajo interdisciplinar. Es
deseable que en él colaboren varios docentes aportando contenidos desde sus respectivas materias.

Con estas premisas, toma esta propuesta con toda la FLEXIBILIDAD que sea necesaria:

- Siempre que se adapte, pero también MEJORE vuestra practica educativa.

- Qué se mantengan los elementos bdsicos que hemos indicado y los ejes curriculares.
- Qué podais aprovechar las oportunidades que se os ofrecen.

- Y, muy importante, que podais DISFRUTAR toda la actividad.
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¢Qué debemos preparar antes de empezar?

Organizacion docente en el equipo de trabajo

6
N Previsiones

Ya hemos ido indicando algunos elementos, pero os ofrecemos aqui una “lista de chequeo”:

- Decidir las asignaturas a través de las cuales trabajaremos en el Proyecto. a ntes
- Elegir fechas y cerrar el calendario.
- Estudiar los materiales del Proyecto y ver de qué manera los aplicamos. Fotocopias. YPOGS-GC

- Preparar la evaluacién y las rubricas. ¢En hoja de cdlculo? ¢En la red?

- Distribuir el seguimiento de alumnado entre el profesorado implicado.

- Consultar la Guia de Visitas Alternativas y elegir visitas al Centro o mejor, al exterior de
éste.

- Organizar la logistica del 20 de Octubre (el transporte). Es una actividad para alumnado y profesorado.

- Establecer criterios para Portfolios.

- De manera individual, estudiar de qué manera se puede asesorar a los participantes en el proyecto, desde nuestra
asignatura.

Hay un tema mas para determinar y que tiene ver con el propio desarrollo de la actividad: puede ocurrir que |la propuesta
de ideas geniales o ideas-molino os resulte, en algunos casos, demasiado general. Nuestra idea ha sido no cerrar el campo
de posibilidades para que no parezca que las soluciones tienen que venir desde el terreno tecnolégico o cualquier otro
aspecto mas técnico que de otro tipo. Sin embargo, sentiros libres de adaptar el Concurso a una técnica concreta. Por
ejemplo, en el Encuentro del pasado Junio trabajamos con el alumnado la idea de elaborar una app para el mdvil sobre Ia
idea del desperdicio de alimentos. Si eso os ayuda a concretar mas no dudéis en realizar todas las adaptaciones que creais
convenientes.

Veamos uno de los ejemplos de Junio:
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Caso 2:

El Reto del Hambre Cero,

fue lanzado en 2012 por el Secretario General de las Naciones Unidas. Una de sus apuestas es luchar contra
el desperdicio de alimentos...

Lo describen asi...

Cero desperdicio de alimentos y pérdidas post-cosecha

Minimizando las pérdidas de alimentos durante el almacenamiento y transporte y el desperdicio de
alimentos en los comercios y por los consumidores; empoderando a los consumidores para elegir a través de
un etiquetado adecuado; compromisos de los productores, comerciantes y consumidores en todas las
naciones; consiguiendo progresos a través de incentivos econdomicos, compromisos colectivos, tecnologias
apropiadas localmente y cambios de comportamiento.

Desde la Secretaria del Reto Cero, os proponen ayudarles. Quieren disefiar una APP para el movil, que
sirva para trabajar esta parte del Reto ¢Como diseinariais la APP?

Explicalo con un dibujo, un grafico o un mapa de ideas.

ERRADICAR EL HAMBRE EN EL TRANSCURSO DE NUESTRAS VIDAS ES POSIBLE
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éDe qué recursos disponemos? 7
Mirando en nuestra bolsa de recursos BOISa de

1. Recursos para trabajar la creatividad

Recursos

Seis sombreros para pensar (E. De Bono)
Edward De Bono elabora un método para entrenar el pensamiento paralelo. Su estrategia se YPOGS-GC
basa describir 6 formas de pensamiento que permiten abordar un problema con una actitud
creativa: son los 6 sombreros para pensar. Podemos acercarnos a un problema o un tema
sobre el que pensar vistiendo nuestra cabeza con 6 tipos de sobreros distintos:

Sombrero blanco: Es el sombrero de los hechos y las cifras. Cuando usamos este sombrero enfrentamos un problema o tema sobre el que
deseamos reflexionar centrandonos en los aspectos cuantitativos y objetivos.

Sombrero rojo: Es el de las emociones y los sentimientos. De los aspectos no racionales. Busca hacer explicitas estas partes del pensamiento
que de otra forma quedarian ocultas pero determinan de forma importante nuestros juicios. Incorpora la parte no racional, los impulsos, las
corazonadas, las intuiciones.

Sombrero negro: Pone de manifiesto lo que no encaja con nuestra experiencia. Es un juicio critico apoyado en la légica y no en la emocidn.
Es un juicio frio y racional que alerta sobre los riesgos. No es un pensamiento negativo irracional sino todo lo contrario; es una forma de
pensamiento proactiva ya que anticipa peligros que pueden ponerse en relacidon con el resto de los sombreros.

Sombrero amarillo: Es vestir el optimismo. De Bono dice que es un sombrero mas dificil de usar que el negro ya que en el cerebro existe un
mecanismo natural que nos lleva a evitar el peligro y por tanto pensar instintivamente en él.

Sombrero verde: Es el que invita al crecimiento, a la creacién de ideas nuevas. El que obliga a atreverse a proponer y buscar caminos
alternativos. Es el sombrero de la creatividad

Sombrero azul: Es el que aporta una visidn global y organiza el proceso en su conjunto. En palabras de De Bono es el maestro de
ceremonias. Es el que busca organizar la secuencia de trabajo y facilitar estrategias generales. Es el encargado de pensar sobre el propio
pensamiento. Este sombrero suele llevarlo el facilitador de la sesién —en muchos casos el docente, aungue no necesariamente siempre- ya
que organiza el trabajo, el proceso a seguir y facilita la evaluacion orientando los siguientes pasos a seguir.
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¢Como utilizar los 6 sombreros para pensar en nuestro proyecto?

La mejor forma de trabajar con los sombreros es que los alumnos conozcan su significado y disponer de este
recurso para obligar a una persona o grupo a que produzca pensamiento de un determinado sombrero.

Es posible organizar equipos en los que asignamos un rol-sombrero a uno o varios de los componentes para
obligar a que existan producciones creativas, datos, juicios negativos, positivos, etc.

También puede ser util pedir a un grupo que esta desarrollando demasiado una forma de pensamiento, que
vista un sombrero especifico para que se produzcan aportaciones nuevas.

ENCUENTRA MAS INFORMACION SOBRE LOS SEIS SOMBREROS PARA PENSAR EN
https://www.youtube.com/watch?v=wlGeQou2Ghk

Algunos recursos de entrenamiento en el trabajo grupal

Técnicas de animacion y calentamiento grupal

Dinamicas de
conocimiento

- Dibujar la cara con las letras del nombre.

- Este es mi amigo (Presentaciones en pareja).

- Presentaciones con una madeja de lana.

- Tarjeta de visita (con 4 cualidades escritas en ella, por parejas se ofrece tiempo para el intercambio).

Técnicas de
relajacion

- Ocupar el terreno (moverse por el espacio sin tocarse a un ritmo dado).
- Audiciones musicales (con la variante de expresion corporal al ritmo de la musica).
- Relajacion dirigida.

De concentracion

- ‘Mar adentro, mar afuera’ / ‘Tierra, mar y aire’ (con rayas pintadas en el suelo marcando la frontera del mar, los
alumnos deben saltar rapidamente al lugar que escuchan).
- Cuentos colectivos (cada alumno va creando un parte de un cuento en el punto que lo dejo el anterior).

De cierre

- Mirada retrospectiva (se presentan preguntas para valorar lo vivido y se trabaja individual — pareja —
plenario).

- Abrazos colectivos (se pide que se digan palabras-emocién sobre lo vivido y luego terminar en un
abrazo de toda el grupo).



https://www.youtube.com/watch?v=wIGeQou2Ghk

Técnicas de encuadre

para formalizar la participacion, pertenencia en el grupo y para crear un clima apropiado al trabajo cooperativo

- El escultor (en parejas uno esculpe al otro)
- Abrazos cooperativos musicales (al ritmo de la musica se forma progresivamente un abrazo colectivo.)

Afirmacion - El lavado de coches (cada uno se convierte en una parte de la maquina de lavar tomando contacto
fisico con el resto).
- El ciego y el lazarillo (en parejas uno guia a otro con ojos vendados)
Confianza - Sillas cooperativas (variante del ‘juego de la silla’ en el que se van quitando sillas pero nadie se elimina. Todos deben

subirse a las que quedan cooperando).

De Distension:
Juegos (de interior,
exterior, en la
naturaleza, etc.)

- Batalla de globos (cada alumno con un globo atado en el tobillo, debe estallar los otros y mantener el suyo).

- Bla, bla, bla (en parejas cada uno de los dos tiene que hablar sin parar, sin repeticiones o pausas).

- Agarra la cola (en equipos formando una cadena, el ultimo lleva una cola. La cabeza de cada equipo debe intentar
arrancar la cola del resto de cadenas).

De cohesidn grupal

- Juegos de roles (asignando roles distintos a cada participante en una tarjeta sin que lo sepa, el resto interactia con
ellos siguiendo el rol que ve escrito).

- Esta foto se hace realidad (cada miembro elige que personaje quiere ser de una foto —un partido, una fiesta, etc.- y al
disparar la foto los alumnos juegan desempenando el papel elegido.

Para facilitar el
consenso y la toma
de decisiones

- La construccidon (en grupo y con muchas piezas de construccién el grupo debe decidir que construir).

Para mostrar la
importancia del
trabajo cooperativo

- Los cuadrados (en equipos se ofrecen partes de cuadrados que tienen que ser capaz de construir sin hablar).
- La valla (con una cuerda a determinada altura, todo el grupo debe pasar al otro lado por encima. Ninguno puede
guedar atrds. Para ello deben ayudarse).

Técnicas centradas en la realidad grupal y personal

Juegos de
comunicacidon y
escucha activa

- Teléfono estropeado (en cadena y al oido, transmitir una frase y valorar la pérdida de informacidn al final)
- Didlogos truncados (en parejas uno le explica al otro un valor —o dificultad- en su relacion y el otro solo puede escuchar
sin responder)

Resolucion de
conflictos

- Entrevistas a 3 (en una pareja cada uno asume un rol distinto —profesor/alumno, madre/hija, etc.- tratan un tema vy hay
un observador. Luego se pone en comun.

- El ndufrago (asignando roles a un grupo, se plantea una situacién en la que hay uno que no cabe en
la balsa).




Algunas estructuras simples de trabajo cooperativo de Kagan

Mesa Redonda

Cada miembro del equipo habla por turnos mientras el secretario toma nota de las aportaciones. Las
conclusiones de cada grupo pueden ser puestas en comun mediante la estructura Cabezas numeradas.

Folio Giratorio

Sobre un encargo concreto, se pasa un folio de forma rotatoria por cada miembro del grupo para que vaya
rellenando la respuesta. Un responsable cuida de que se respeten los turnos.

Cabeza numerada

Cada miembro del grupo estd numerado de forma que se pueda pedir aleatoriamente a cualquiera de ellos que
expongan los resultados de cualquier tipo de tarea realizada cooperativamente.

Los pares discuten

Se lanza una cuestién y los miembros de una pareja buscan en distintas fuentes la solucién. Se ofrece un tiempo para
discutir por parejas y luego se pone en comun.

Reparte y aprende

Sobre una tarea concreta se reparten funciones distintas para cada miembro del grupo (anotar todas las soluciones
posibles, buscar informacién en Internet, preguntar a un experto, hacer ilustraciones sobre el tema, etc.) Se hacen
rotaciones de las funciones y luego se pone en comun para sacar conclusiones.

La plantilla rota

Se formula un tema o reto y se ofrecen partes de la respuesta en cuatro partes para que el grupo debata sobre el
planteamiento correcto.

Encontrar alguien
que ...

Sobre una hoja con interrogantes, cada alumno se apunta a la pregunta que cree saber responder. Luego se comparten
las respuestas empezando por aquella pregunta que tiene menos personas tiene anotadas.

1-2-4/2-2-4
/2-4

Sobre una determinada propuesta se trabaja individualmente y luego se comenta con el compafiero para luego ir al
grupo cooperativo. Las variantes son hacerlo entre ‘compaferos de hombro’y ‘de enfrente’ o por parejas y luego
directamente al grupo.

Parada de 3 minutos

Mientras se hace una exposicién, de vez en cuando se hace una parada de tres minutos y cada equipo base debe
formular alguna pregunta sobre lo escuchado hasta el momento. Luego se prosigue la exposicion.

Mapa conceptual a

4 bandas

Al finalizar una parte del trabajo se pide a cada equipo base que realice un mapa conceptual que resuma lo aprendido.
Cada alumno se encargard de una parte del mismo que debe disefiar individualmente y luego organizar con las del resto
de sus compafieros.

Los cuatro sabios

Se pide a cuatro alumnos que dominan un determinado tema que lo preparen. Luego un miembro de cada equipo base
se reune con el equipo de los cuatro sabios para que le expliquen el tema y posteriormente exponerlo en su grupo base.

Lapices al centro

Se ofrece un problema a resolver en el equipo base. Todos los miembros del equipo colocan sus
lapices en el centro y debaten sobre la solucidn al problema. Cuando creen haber hallado la
respuesta, cogen los lapices y anotan en sus folios la respuesta.

Juegos de las

El docente ofrece algunas palabras-clave sobre el tema que se va a trabajar y cada equipo debe




palabras

formular una frase con estas palabras o intentar expresar la idea que esta ‘detras’ de las mismas.

Las 4 esquinas

El aula se divide en 2, 3 6 4 zonas con espacio para que los alumnos puedan moverse. El docente
reparte frases que inviten a cada alumno situarse en una zona. Al llegar a la zona elegida discuten con
el resto si es la correcta, deciden quedarse o cambian.

Grupo nominal

Para valorar algo, se puntuan —individualmente- las distintas opciones con un 1 la que mas interesa y un
2 la que menos. Luego se ponen en comun las puntuaciones a partir de los equipos de base o en toda la
clase.

Lectura compartida

En rueda se lee un documento del que se busca la comprension. Para ello el que sigue en la lectura debe
resumir el contenido de lo leido por el anterior y los que estan a los lados del lector y quien resumen deben
juzgar si es correcto o no este resumen. A partir de ahi la rueda va haciendo que todos lean o resuman partes
del texto.

Las paginas
amarillas

Cada alumno elabora un anuncio sobre algo que puede aportar a sus compafieros. Luego debe confeccionar un cartel
con el titulo, descripcidn del servicio que ofrece, ilustracién del anuncio y nombre del autor. Con todos los anuncios se
elabora una guia d servicios de la clase.

Entrevista en 3
pasos

En parejas uno pregunta a otro sus dudas en torno a un temay anota las respuestas y las dudas que aun queda. Luego el
otro hace lo mismo. Tras esto, se pone en comun en el grupo base para recoger el resultado.

Conocemos
palabras juntos

Se ofrecen varias palabras y cada miembro del equipo de forma rotatoria explica su significado buscando el consenso del
grupo. Aquellas que no se conocen se busca en el diccionario su significado y se anota en el cuaderno del equipo.

Construir un
problema

Sobre un proceso enunciado por el docente, cada alumno busca la forma de enunciar el problema y luego se discute en
grupo para formular el definitivo.

La linea del tiempo

Se reparten cuatro sucesos ocurridos en distintos momentos entre los miembros del equipo. Deben ordenarlos
cronolégicamente y explicar el proceso que se ha realizado a lo largo del tiempo.

Compartir las tareas
de casa

Se unen parejas para revisar el trabajo realizado fuera del aula. En caso de que surjan dudas se unen dos parejas para
ayudarse.

Revision rotativa

Se escriben tdpicos sobre el tema en cartulinas en la pared (tantos como equipos base). Luego se da tiempo para que
cada equipo anote en la cartulina tanta informacién como sea capaz. Luego se rotan los equipos por todos los topicos
expuestos.

Resumen del dia

Se pide a cada alumno que antes de terminar la sesién anote en un papel la idea global de lo trabajado en el dia.

Lanza la pregunta

Se hace una bola de papel que se va tirando de uno a otro miembro del grupo haciendo una pregunta. Cuando uno
recibe la bola responde la pregunta y formula una nueva tirando de nuevo la bola a otro compariero.

Fuente: Vergara, J. (2015): Aprendo porque quiero. El Aprendizaje Basado en Proyectos (AB) paso a paso. Madrid, S.M. pp. 118-122




Las estructuras de aprendizaje cooperativo te seran Utiles para plantear trabajos concretos de aula en cada 7

una de las sesiones programadas o en aquellas que tu disefies. Te enlazamos un documento explicativo y Bolsa de
otro con algunas estructuras simples: Recursos
El Aprendizaje cooperativo: qué, por gué, para qué y como GC-YPOGS
Fichas de estructuras de aprendizaje cooperativo simples

En relacidn a las dinamicas para entrenamiento en el trabajo grupal puedes consultar los siguientes recursos:
Manual 1
Manual 2
Manual 3

3. Recursos para incorporar la perspectiva de Inteligencias Multiples

Incorporar las Inteligencias multiples a las tareas que programes puede asegurar una mayor rigqueza en sus disefos y
facilitar a los alumnos el aprendizaje en la medida que tu propuesta se adapta al estilo de aprendizaje de cada uno de ellos.
No te pedimos que programes todas las sesiones incorporando todas las inteligencias, pero si te queremos ofrecer algunos
recursos que puedan darte ideas para incorporarlas. Para ello te ofrecemos “La caja de Herramientas de las Inteligencias
Multiples”. En ella encontraras ideas y tipos de actividades orientadas a cada inteligencia que podras adaptar a las
caracteristicas de tus alumnos -en cuanto a edad, motivacion, etc.- y enriquecer tu propuesta.
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https://dl.dropboxusercontent.com/u/28371667/materiales%20ABP/dinamicas%2C%20juegos%20y%20aprendizaje%20cooperativo/AprendizajeCooperativo2012.pdf
https://dl.dropboxusercontent.com/u/28371667/materiales%20ABP/dinamicas%2C%20juegos%20y%20aprendizaje%20cooperativo/ApCooperativo%20ESTRUCTURAS.pdf
https://dl.dropboxusercontent.com/u/28371667/materiales%20ABP/dinamicas%2C%20juegos%20y%20aprendizaje%20cooperativo/100-formas-de-animar-grupos-.pdf
https://dl.dropboxusercontent.com/u/28371667/materiales%20ABP/dinamicas%2C%20juegos%20y%20aprendizaje%20cooperativo/dinamicas.pdf
https://dl.dropboxusercontent.com/u/28371667/materiales%20ABP/dinamicas%2C%20juegos%20y%20aprendizaje%20cooperativo/zManual-de-Tecnicas-y-Dinamicas.pdf

CAJA DE HERRAMIENTAS DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

Inteligencia Lingiiistica / Verbal

1.- Escritura creativa: escribir textos originales sin limites.
2.- Hablar de manera formal: presentaciones orales verbales
delante de otro.

Inteligencia Légico/Matematica

1.- Simbolos ab -Férmul desi i de

Inteligencia Visual/Espacial

1.- Imaginaci6n activa: conexiones entre disefios

notacmn esquematica (férmula) para un proceso o contenido

1oh a,

3.- Humor-chistes: crear juegos de
humoristicos, chistes sobre temas académicos...
4.-Improvisaciones: Hablar de forma improvisada sobre un
tema escogido al azar.

5.- Diario-Agenda: recoger y anotar todos los pensamientos,
ideas...

6.- Poesia: crear tu propia poesia y apreciar a los demas.

2.- Calculo: emplear pasos especificos, op

visuales y experiencias (o conocimientos) ya vividas.
2.- Esquemas de color o textura: asociar colores y texturas
con ptos, ideas o p

procesos, férmulas y ecuaciones pa.ra resolver problemas

3.- Descifrar cédi p y con
lenguaje de simbolos.

4.- Forzar relaciones: crear conexiones significativas entre
ideas incoherentes.

7.- Lectura: estudio de material escrito sobre un
idea o proceso.

8.- Crear-narrar historias: Inventar y contar historias sobre
un tema.

9.- Debate verbal: presentar ambos lados de un tema de un
modo convincente.

P

5.- Organizad: Graficos Cognitivos: trabajar con redes,
diagramas de Venn, matrices, escalas, mapas
conceptuales...

6.- Juegos de logica- patrones: crear puzzles que contienen
un reto para un patrén did

7.- Secuencias o Patrones numéricos: investigar hechos
numéricos y analizar estadisticas sobre un tema.

ivos de

Inteligencia cinética/Corporal

1.- Lenguaje del cuerpo-gestos ﬁsxcos representar el
significado con el cuerpo, P o prensi
de una idea con el movimiento fisico.

2.- Escultura corporal/tabla: ordenar (como una escultura)

un grupo de p para una idea, o

3 Rnprﬁemamén dramatica: crear un mini-drama que
la rel dindmica entre di

3.- Dibujar: Crear graficos rep P

ideas o procesos que se estén diando (di de flujo,
ilustraciones...)

4.- Visualizacion guiada: crear i les o

ima de un pto, idea o p (p jes de
historia, un proceso cientifico...)

5.- Mapas mentales: crear mapas visual ptuales) | d

ideas o procesos. B
4.- Folk-Danza creativa: crear la coreografia de un baile que

con la informaci6n.

6.- Collage: disefiar una coleccion de imagenes para mostrar
diferentes aspectos o dimensiones de una idea, concepto o
proceso.

7.- Pintar: Utilizar pinturas o marcadores de color para

la P ion de un pto, idea o p

5.- Rutinas gimnasticas: disefiar un flujo orquestado de
movimientos fisicos que incorpore relaciones con un tema.
6.- Graficos humano: crear una linea continua; a un lado los
que estan de acuerdo y el otro los que no, para expresar la
comprension de un concepto, idea o proceso.

10.- der nuevas palabras y p o8 Esquemas: Inventar una explicacion légica punto por la comprension de ideas, ptos o p (p.e. | 7.- Inventar: fabricar algo que demuestre un concepto, idea o
una comumcamén cotidiana, 2 :
punto. creacnén mural) proceso (un modelo para demostrar como funciona algo)
9.- Resolucién de problemas: buscar los p 8.- E Disefios: crear patrones abstractos para | 8.- Ejercicio fisico-gimnasia: crear rutinas fisicas que otros
apropiados para situaci que impli i6on de P it entre diferentes P ideas o lizan para aprend ptos, ideas o p
problemas. Pprocesos. 9.- Role play-muno representar “rol play o relatos cortos
10.- Silogi : Crear hipétesis y ded logicas sobre | 9.- Simular-fantasear: crear escenarios divertidos e la mente para expresar la compresion de una idea, concepto o
un topico (si...entonces) en base a una informacién o unos datos. proceso.
10.- Esculpu' crear modelos de barro para demostrar la | 10.- Juegos deportivos: crear _puegos de competicién o
p de ptos, ideas o p basados en el especifico sobre un
concepto, idea o proceso.
Inteligencia Musical Intehgencm Naturalista Inteligencia Interpersonal Inteligencia intrapersonal
1-R de p. o i descubrir las
1.- Sonidos medioambi: plear los sonidos il ici P darizados y disefios de la | |- Ensefiar habilidades de colaboracion: reconocer Yy l-Pracuca de estados alterados de conciencia:
que estén relacionados con un objeto, pto o p leza de todo el universo. aprender habilidades sociales necesarias para entablar una a cambiar el propio humor o estado de dnimo para
anteriormente estudiado. 2.- Cuidado de las plantas y los animales: realizar proyectos | relacion afectiva entre dos personas. llegar a un estado 6ptimo.
2.- Sonidos instr les: utilizar instr 1 que incluyan el cuidado, t de la ani 2.- Estrategias de cooperativo: realizar un | 2.- Pr 1: las di
que produzcan sonidos para una leccién (ej: | insectos, plantas u ofros organismos. trabajo en equipo estructumdo para los diferentes | afectivas sobre algo que se estudie.

acompanamiento)
3.- Compos:cxcn -Creacién musical: crear musica para

3.- Précticas de conservacion: participar en proyectos de
cuidado ¥ preservacion del medio ambiente.

la p i6n de un pto, idea o p
4.- Actuacion musical: crear presentaciones o mfonnes en
los que la musica y el ntmo tienen un papel importante.

5.- Vibraci P lear vibraciones o ritmos
para icar un pto, idea o p para otros y
para uno mismo.

6.- Rap: utilizar raps para facilitar la comunicacion o para

dar ciertos ideas o p

7.- Patrones ritmicos: producir ritmos y tiempos para
mostrar los di p de un pto, idea o
proceso.

8.- Cantar-tararear: crear canciones sobre un tema
dé o buscar i para p ese tema.

9.- Esquemas tonales: los tonos asociados a un tema.

10.- Sonidos o tonos vocales: producir sonidos con las

cuerdas vocales para ilustrar un concepto, idea o proceso

determinado.

4.-R (feedback) del medio ambi

y adaptarse al medio y sus reacciones naturales.
5.- Laboratorios naturales: crear experimentos o actividades
en los cuales se empleen objetos del mundo natural.

6.- E con la abajos de campo: ir fuera
para poder experimentar con la naturaleza o traer la
naturaleza al aula a través de videos, objetos,

comprender

aprendizajes académicos.

3.- Pricticas de empatia: expresar la comprension desde el
punto de vista o experiencias personales de otra persona.

4.- Ofrecer Feedback: dar una respuesta honesta a la
actuacion u opinién de alguien.

3.- Habilidades de concentracion: aprender la habilidad
de concentrar la mente en una idea o tarea.

4.- Razonamiento de orden superior: progresar de la
memorizacion a la sintesis, integracién y aplicacion.

5.- Trabajos-Proyectos [ndependxentes trabajar solo

plantas...
7.- Observacién de la naturaleza: participar en actividads

de observacion como por ejemplo actividades geolégicas,
exploraciones, guardar diarios de naturaleza...

8.- Simulaciones del mundo natural: recrear o representar la
naturaleza con formas (dioramas, montajes, fotografias,
dibujos...)

9.- Clasificacion de las especies: trabajar con matrices de
clasificacion para comprender las caracteristicas de los

objetos natu.ralﬁ
10.- Ejerci de imulacién sensorial: exp los

diferentes partes de manera que los alumnos puedan
aprender unos de otros y ensefiar unos a otros.

8.- Comunicacién persona a persona: fijarse en cémo las
personas se relacionan y cémo se podria mejorar esa
relacion.

9.- Recibir la reaccién (feedback) de otro: aceptar la
reaccion, opinion...de otra sobre lo que uno estd haciendo.
10.- Ser sensible a las motivaciones de los demés:

sentidos a los sonidos de la naturaleza, olores, gustos,
texturas y cosas visibles.

P un tema para descubrir por qué actuaron los otros
de un modo concreto para tomar ciertas decisiones.

5.- Proyectos de grupo: investigar un tema con otros | paraexp yp sobre un tema.
trabajando en equipo. 6.- Ps dimi de A encontrar las
6 lntuu' los sentimientos de los demas: adivinar lo que esta implicaci o les de los temas

1 do o experi otra p en una si didos en el aula para la vnda personal del cada uno.
determinada. 7.- Técnicas de metacognicion: reflexionar sobre el propio
7.- Rompecab: Dividir el aprendizaje de un tema en | pensamiento.

8.- Practicas de conciencia: prestar atencion a la
experiencia propia vivida.

9.- Métodos de reflexion silenciosa: trabajar con
instrumentos de reflexién como diarios de pensamientos,
diarios personales.

10.- Estrategias de pensamiento: aprender qué pautas de
pensamiento utilizar para realizar cada una de las tareas.

www.orientacionandujar.es
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También te puede resultar Gtil algunas ideas en cuanto a recursos y materiales. [Vergara, J. (2015)pp. 110-

111. Adaptado de Armstrong, T. (2013): Inteligencias mdultiples en el aula. Guia para educadores. Barcelona.

Paidos.]
Inteligencia Recursos y materiales
Linguistica Conferencias y debates, intercambio de ideas en grupos grandes y pequerios, libros en papel y digitales, fichas de trabajo, actas, memorias,

libros, tormentas de ideas, creaciones escritas, juegos de palabras, hablar libremente, exposiciones realizadas por alumnos, narracion,
grabaciones en audio, conversaciones improvisadas, diario personal, lectura en grupo, lectura individual, leer para un grupo, memorizar
datos linguisticos, utilizar editores de texto, publicar periddicos, blogs, paginas web, juegos de palabras, inventar historias, ejercicios de
escritura creativa.

Légico-matematica

Problemas que necesiten el uso de las mateméticas, preguntas socraticas, demostraciones cientificas, ejercicios de resolucién de
problemas légicos, clasificaciones y categorizaciones, inventar codigos, puzles y juegos de logica, cuantificar, calcular, lenguajes de
programacion, pensamiento cientifico, presentacion logico-secuencial del tema, heuristica, uso de maquinas de calcular (abaco,
calculadora, hojas de célculo), uso de juegos de légica y operaciones.

Espacial

Tablas, gréficos, diagramas y mapas, visualizacion grafica y mapas mentales, fotografia, realidad aumentada, videos, diapositivas y
peliculas, puzles visuales y laberintos, juegos de construccion en 3D, metaforas graficas, sofiar despierto con creatividad, pintura, collage y
otras artes visuales, ejercicios de pensamiento simbdlico, simbolos iconicos, software gréafico, busqueda de patrones visuales, ilusiones
Opticas, sefiales de colores, organizacion del aula (mesas, sillas, armarios), incorporar el espacio extraescolar (barrio, patios, jardines).

Cinético-corporal

Movimiento creativo, pensamiento manual, salidas del centro, actividades de ocio vy tiempo libre, dindmicas grupales, mimo, teatro,
performance, juegos de cooperacion, yoga, actividades manuales de todo tipo, artesania, mapas corporales, utilizacion de imagenes
cinéticas, cocinar, jardineria, objetos de manipular, actividades de educacion fisica, utilizar el lenguaje corporal para comunicarse,
materiales y experiencias tactiles, respuestas corporales, realizar acciones para la comunidad.

Musical

Cantar, tararear o silbar, escuchar musica, interpretar musica en vivo, critica musical, ritmos y coros, rap, utilizar masica de fondo,
incorporar masica a rutinas de aula, mezclar musica, DJ, crear nuevas melodias para nuevos conceptos, escuchar las imagenes musicales
internas, software musical, utilizar la musica para entrenar la memoria, reconocer sonidos y asociarlos (a emociones, acciones,
informaciones, etc.), identificar sonidos ambientales (naturales, urbanos, etc.).

Interpersonal

Grupos cooperativos, interaccion interpersonal, mediacion en conflictos, ensefiar a los compafieros, juegos de mesa, grupos de ayuda,
sesiones de tormenta de idea en grupo, compartir, implicacion en la comunidad, clubs y asociaciones, software interactivo, fiestas y
reuniones sociales, esculturas humanas, invitar a las familias, fiestas, juegos de relacion.

Intrapersonal

Trabajo individual, expresién de sentimientos y emociones, autoconciencia del propio ritmo de trabajo, proyectos individuales y juegos,
espacios especificos para el trabajo individual, centros de interés, relaciones personales, espacios y materiales para expresar las propias
opiniones, actividades de autoestima, escribir un diario personal (utilizar el ‘diario de aprendizaje’ del portafolioss.

Naturalista

Salidas a la naturaleza, acuarios, terrarios y otros ecosistemas méviles, huertos y jardines, mascotas en el aula, videos o peliculas sobre la
naturaleza, herramientas para el estudio u orientacién en la naturaleza (binoculares, microscopio, brdjula, etc.), andlisis de impacto
ambiental de las actividades, campafas de conservacion del medio ambiente, reciclado.




¢Como saber que vamos avanzando?

Vamos aprendiendo con nuestros aciertos y mejoras éinvestigamos?

8
Evaluacion

Ruabricas
Los ITEMS a valorar en cada parte depende de las asignaturas que combinéis en la
planificacidn del proyecto y la diferente combinacidn de estilos de evaluacion en el YPOGS-GC
mismo (el propio portfolio, otras actividades, algin examen).

Sin duda, lo mejor para evaluar el seguimiento de la actividad de manera individual es la
realizacion de un PORTFOLIO por parte de cada participante.

Podemos relacionar nuestra valoracién segun la realizacién de las diferentes etapas del proyecto (las
diez etapas) y a su vez el desglose de las mismas.

Elementos para una rubrica del portfolio basada en las etapas y actividades del proyecto.

El Encargo Anotaciones sobre videos. Participacion en creacion de logo y otras herramientas.

El Mapa Realizacidon de mapas de ideas. Razones para la seleccion. Uso de asignaturas relacionadas.

El Concentrado | Anotaciones sobre participantes en Concentrado. Ideas surgidas.

Las Emociones Relaciones emocionales identificadas. Empatia emergente. Métodos usados.

La Visita Anotaciones sobre la Visita Alternativa. Ideas surgidas para el Proyecto.

El Laboratorio Ideas generadas y su paso por la hoja de laboratorio. Mejoras realizadas por aportaciones compafieros/as.
El Disefio Propuesta realizada. Creatividad. Uso de contenido de asignaturas.

Los Especialistas | Anotaciones sobre otros proyectos y comentarios de especialistas. Mejoras realizadas.

La Expo Requisitos de la Prueba. Resultado de la Presentacion respecto al aprendizaje. Cooperacion.

Veamos un ejemplo de Rubrica en esta linea, realizada en el colegio “Nazaret San Blas”, de Madrid, en el
curso pasado (agradecemos al colegio la cesidn). Se trata de una tabla de Excel, para facilitar el trabajo:
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£,  EVALUACION PROYECTO GLOBAL CITIES 2014/2015: ITEMS DE EVALUACION Evaluacion
" 5 c D Rubricas
EVALUACION PROYECTO GLOBAL CITIES 2014/2015° ITEMS DE
' |EVALUACION GC-YPOGS

%]

L

1.- PORTFOLIO FISICO (NOTA PERSONAL) 20%
1.1.- PORTADA, INDICE, PALABRAS DE AGRADECIMIENTO, CARTA DE
PRESENTACION

1.2.- OBJETIVOS DEL MILENIO

1.3- PREGUNTAS REFLEXIVAS SOBRE "CITY OF EMBER"

1.4- PREGUNTAS EN INGLES SOBRE CITY OF EMBER

1.5.- 50 PREGUNTAS SOBRE LOS TEMAS EXPUESTOS EN "FIAT LUX"
1.5- MATERIAL PARA PREPARAR LA PRESENTACION

1.6.- BOCETOS, MATERIALES Y NOTAS SOBRE EL PRODUCTO FINAL DE
"FIAT LUX"

11 1.7.-DIARIO REFLEXVO Y ;QUE HE APRENDIDO?

12 2- PORTFOLIO DIGITAL (NOTA PERSONAL) 10%

13 21.-REFERENCIA A LOS OBJETIVOS DEL MILENIO

14 22-ENLACES O RECURSOS QUE HAN USADO PARA EL TRABAJO

== R [ = - 4 B -

15 2.3.- TRABAJO QUE HAN EXPUESTO A SUS COMPANEROS 24
16 2.4.- EXTRAS QUE HAYAN INCORPORADO SOBRE EL TEMA = 20% 10% 20% 20% 30%
17 3- PRESENTACION FIAT LUX (NOTA GRUPAL) 20% » PORTIOLIO | PORTFOLIO | PRESENTACION | amEn | acTiTup| ToTaL
18 3.1-USO DEL INGLES 7 15 7 378 &3 S 451
18 3.2.- CONTENIDO > L e S5 . —
20 3.3-RECURSOS UTILIZADOS o 0 o -
21 3.4-EXPOSICION = 3 5 K3 S5 e
22 4-EXAMEN FIAT LUX (NOTA PERSONAL) 20% © — 1 28 (TS
s 5-ACTITUD DURANTE EL TRIMESTRE: TRABAJO, FALTAS,
. COMPORTAMIENTO (NOTA PERSONAL) 30% DETALLE DE LA IDSTRIBUCION PORCENTUAL DE CALIFICACIONES
25 20% 10% 20% 20%
- \ PORTFOLIO | PORTFOLIO | PRESENTACION
Alumno FISICO DIGITAL "FIAT LUX" EXAMEN | /v
7 35 4 375 63
< >
+ = terceroA ~ | terceroB ~ | terceroC ~ | cuartoA ~ | cuaricB ~ | cuartoC | A
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O también podemos hacer una valoracién global del desarrollo del proyecto, segun los indicadores de la
tabla de la pagina siguiente. De esta manera, complementariamente a las que realices en relacién a tus
intereses concretos en el desarrollo de tu asignatura, te presentamos la siguiente rabrica que puede
orientar a tus alumnos en relacién al reto propuesto (recuerda que cada nivel de logro es acumulativo de los
anteriores: adecuado — avanzado — experto):

CRITERIO

La idea desarrollada no ha sido
realizada hasta este momento en
el centro y es una creacion del

grupo.

Incorpora distintas personas,
escenarios o entornos. Su
realizacion incluye las familias, la
comunidad, otros grupos, etc.

Prevé la utilizacion de
distintos soportes
mediaticos y/o recursos
de accioén.

La idea puede ponerse en practica
en su mayor parte.

Puede implementarse en su
totalidad en el centro.

El grupo prevé la implementacién
de laidea en el entorno
comunitario y describe las
condiciones para hacerlo.

El impacto previsto de la idea se
reduce al grupo o grupos
implicados directamente.

El impacto de la idea es extensivo
al centro en su conjunto.

La implementacion de la idea
supone un impacto en las familias,
la comunidad y/o el entorno.

Se describe laidea y las
condiciones para su ejecucidon y
evaluacion.

Se describe el proceso de
implementacién en su totalidad
desde su gestidn hasta la
evaluacién.

Se elabora alglin soporte narrativo
gue permite la lectura del proceso
(blog, paneles, etc.)

La idea es producto del trabajo de
un equipo en su conjunto.

Todos los miembros del grupo
conocen y han participado en
todas las partes del proceso.

Complementariamente al trabajo
realizado, el grupo ha mejorado en
las técnicas y actitudes de trabajo
colaborativo.

La idea utiliza algun contenido
curricular relacionado con alguna
asignatura implicada y se expresa
en la formulacion de la idea.

Se muestran evidencias de la
inclusion de contenidos de diversas
materias con caracter
interdisciplinar.

La formulacién de la idea expresa
claramente el caracter utilitario de
los contenidos curriculares al
servicio de los ejes: justicia social y
creatividad.

En la pagina siguiente tienes un ejemplo de como trabajar la evaluacidn continua en el aula.




Original Colaborativo Curricular

LA MONTANA DEL APRENDIZAJE EN EL CONCURSO DE IDEAS GENIALES
PARA LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO DEL MILENIO (ODM)

Esta imagen se sitia como pdster en el aula. Se van indicando con post-it el lugar donde se situan

cada uno de los grupos. En el post-it se indica un ejemplo de porque se cree estar en ese punto.
Guia General Profesorado/Equipos Directivos
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¢COmo nos organizamos?éComo lo contamos?

Responsabilidades y necesidades para una implementacidon tranquila

[ I 4

Organizacion

La dltima imagen del apartado anterior es una muestra de cdmo trabajar la . .
comunicacion en el aula del Proyecto. Se trata de hacerlo presente desde las claves CO m u n I ca C l 0 n
educativas que nos interesan. De manera similar, algunas de las “producciones” en el
proceso se van situando en las paredes del aula y del centro educativo para ir YPOGS_GC
generando un medio ambiente del proyecto. Tienen posibilidades para esta idea, los
mapas de ideas, las tablas de ideas-molino o las de laboratorio.

Dentro de la comunicacién es importante el tema de la Expo. Cuidar este momento de
manera especial y mostrarlo de cara a todo al centro educativo y no solo a los cursos
importantes.

De la misma manera, los diferentes momentos mas relevantes tratar de mostrarlos hacia fuera para que todo el mundo lo
aproveche, desde los cursos no participantes hasta las familias. Son especialmente relevantes, las Visitas Alternativas y el

Concentrado.

Como se ha indicado en la Guia General, no dejéis de ir incluyendo aspectos en la Esquina Global Cities, ya sea de aula o
general (o ambas).

Por ultimo, ir comunicando con la misma frecuencia el “viaje” de los proyectos que superan la dimensién colegial y pasan a
la intercolegial.
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¢Qué ideas y conceptos tenemos que tener claras?

Un glosario incompleto para una practica reflexiva

Para ampliar informacion sobre el Aprendizaje Basado en Proyectos y su aplicacion
practica siguiendo el modelo sobre el que se realiza |la propuesta, consultar:

Vergara, J. (2015): Aprendo porque quiero. El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
paso a paso. Madrid, S.M. col innovacion educativa.
[http://www.juanjovergara.com/ - !laprendo-porque-quiero/c15km]

Aprendizaje Basado en Proyectos

Segun Hernandez, F. (1998): "Los proyectos de trabajo suponen una manera de entender
el sentido de la escolaridad basado en la ensefianza para la comprension, lo que implica
que los alumnos participen en un proceso de investigacion, que tiene sentido para ellos y
ellas (...) y en el que utilizan diferentes estrategias de estudio; pueden participar en el
proceso de planificacion del propio aprendizaje, y les ayuda a ser flexibles, reconocer al
"otro" y comprender su propio entorno personal y cultural”.

Tarea interdisciplinar

10
Conceptosy

Reflexion

YPOGS-GC

La caracteristica fundamental de las tareas es la integracion coherente de actividades organizadas y enlazadas entre si
con vistas a conseguir un fin previsto. En el caso de que estas tareas integradas incorporen varias materias o areas

curriculares hablamos de tareas interdisciplinares

Evaluacion

Para el ABP, la evaluacidon en su proceso de reflexidon sobre todo lo aprendido, los elementos que han facilitado y
dificultado su desarrollo, cdmo lo aprendido se ha incorporado a la forma de pensar y comprender el mundo de
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los alumnos y también como elemento prospectivo para decidir emprender nuevos proyectos. Para ello la
evaluacién exige herramientas que faciliten este proceso reflexivo conjunto entre los alumnos y los docentes.

Calificacion

La calificacion es un juicio que emiten los docentes a la vista del grado de adquisicién de determinados
contenidos curriculares y el resto de variables que demuestran el progreso del alumno en su conjunto. La
calificacion es un parte importante de la evaluacidn ya que garantiza la rendicidén de cuentas sobre el
aprendizaje, pero no debe identificarse de forma exclusiva con un concepto de evaluacién mas amplia y que
debe servir para generar procesos de reflexion en el alumno y colectivamente entre todos los integrantes
del proyecto.

Habilidades metacognitivas

Las habilidades metacognitivas hacen referencia a aquellas que permiten a la persona reflexionar sobre sus propios
procesos cognitivos. Es muy importante que los alumnos desarrollen habilidades concretas para determinar si el
proceso de investigacion que han seguido ha sido eficaz, qué puede mejorar, cobmo podria realizarlo de una forma mas
acertada, etc. lgualmente sobre las propuestas que realiza, el disefio de los trabajos, etc.)

Preguntas generadoras y retos de accion

El tratamiento de un eje tematico por parte de los alumnos puede dejar sin tratar aspectos que el docente sabe
fundamentales o son de interés curricular. La formulacion de preguntas generadoras o retos son un recurso que
permite orientar el proyecto en la direccion deseada sin que se pierda la esencia de que es el grupo el que dirige el
proceso de investigacion.

Rutina de pensamiento

Es un procedimiento establecido que ayuda a orientar un proceso de pensamiento.

Robert J. Swartz ha profundizado en lo que denomina El aprendizaje basado en pensamiento sobre la idea de que es
necesario ensefiar a pensar a los alumnos.



Las rutinas de pensamiento son propuestas secuenciadas de abordaje de un problema o situacién planteada
por el docente que obligan al alumno a tratarlo de forma que aumenta su comprensién sobre el mismo.

Caja de las herramientas de las inteligencias muiltiples y la paleta de Lazear

La caja de las herramientas de las inteligencias multiples es un sencillo recurso que da ideas de tipos de
desempefios que entrenan cada una de las inteligencias. Estos permiten ser adaptados al eje tematico que se
desee. A partir de ellas, David Lazear te propone la construccidon de una paleta de la inteligencias adaptada a
ese tema y que al igual que en la paleta de un pintor puedes elegir distintos colores, en la paleta de las IM
combinas distintos tipos de desempefos que te permiten pintar el aprendizaje adaptado a las distintas IM.

Cooperacion
Segun Johnson y Johnson, en el aprendizaje cooperativo los alumnos sienten que solo podran conseguir sus objetivos si
el resto de los miembros también lo hacen. Para Pujolas (2001) las caracteristicas de un equipo de aprendizaje
cooperativo son:

e |Interdependencia positiva.

e Responsabilidad individual.

e Habilidades cooperativas directamente ensefiadas.

e Liderazgo compartido y reparto de responsabilidades.

e Contribucion de todos los miembros al éxito del equipo.

e Observacion y feedback por parte del profesor al equipo.

e El equipo revisa su funcionamiento y se propone objetivos de mejora.

Actitud creativa

Segln Lamata (2005) la actitud creativa es la disposicidn que nos permite flexibilizar las formas de percibir, entender y
actuar en nuestra realidad. Buscar, entender y ensayar alternativas.

Contrariamente a la idea de que la creatividad es una capacidad innata, la creatividad como actitud es un ejercicio
voluntario y para el que existen herramientas como las elaboradas por Edward De Bono: los 6 sombreros para pensar.



Sombreros para pensar

Los sombreros para pensar de E. De Bono son un recurso practico que permite ejercitar las seis formas de
pensamiento que este autor formula. Para él existe seis formas de abordar una cuestién, un problema o una
reunion que se corresponden con cada uno de los seis sombreros. A partir de ellos es posible diseiar
actividades que obliguen a los alumnos a “pensar” de una determinada manera obligdndole a vestir un
determinado sombrero.

Co-evaluacion

El ABP entiende la evaluacién como una herramienta para facilitar la reflexion sobre el aprendizaje. Este proceso es
fundamentalmente un acto cooperativo en el que el alumno, el docente y el grupo en su conjunto intervienen
aportando elementos, herramientas y procesos que facilitan al alumno pensar sobre el aprendizaje que esta viviendo
y/o ha vivido.

Rubricas de evaluacion

Las rubricas son una tabla de doble entrada que sirven para facilitar la evaluacidn situando las condiciones esperadas
del mismo en relacion a cada aspecto a evaluar. En las filas de esta tabla se situan los criterios a evaluar (trabajos,
contenidos, etc.) y en las columnas los distintos niveles de logro esperados para cada uno de ellos.

La condicidn para que una rubrica esté bien hecha es que estos niveles de logro describan claramente las condiciones
gue se deben cumplir para poder identificar el logro y que estos sean acumulativos de forma que el maximo nivel de
logro incluya los anteriores.

Portafolios

Es una coleccidon de documentos que realiza un alumno —o grupo de alumnos- para evidenciar su aprendizaje en
relacion a un determinado periodo de tiempo. En funcion del interés del docente y el nivel educativo las partes del
portafolio pueden variar.
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Respecto a los Objetivos de Desarrollo del Milenio hay mucha informacidn en internet, pero es importante Conceptos y
destacar que ya tienen “herederos”: los llamados Objetivos de Desarrollo Sostenible, que se plantean para
el 2030. Todavia se estan debatiendo. Puedes encontrar una buena descripcion en:

Reflexion
http://elpais.com/especiales/2015/planeta-futuro/objetivos-desarrollo-sostenible/ (también los GC-YPOGS

mencionamos en la Guia General)

MEJORANDO NUESTRA PRACTICA DOCENTE

/ PARA TU PRACTICA REFLEXIVA UNA BUENA PREGUNTA PUEDE SER... \

¢COMO EVOLUCIONA EL CONCEPTO DE JUSTICIA SOCIAL AL TRABAJAR LOS ODM CON METODOLOGIA DE PROYECTOS?
¢DE QUE MANERA INFLUYE EL ASESORAMIENTO DESDE LAS ASIGNATURAS?

Las evidencias concretas las podemos reflejar en nuestro Cuaderno de Investigacidon Personal siguiendo los niveles
especificados en el apartado 4. Recomendamos un formato narrativo.

\ J
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Un proyecto en consorcio de:

Proyi—ﬁo escuelas\ﬁf catolicas E~ bal | _
Septiembre YRRV WapriD ] ngo al learning
2015 People
. on the
Version 1.0 global

stage

Otras Guias de este Proyecto

B 00 Guia General afio 3

B 01 Guia Reto Cero “Una llamada de Naciones Unidas”

B 03 Guia del Oasis “Cambiar mi barrio para cambiar el mundo”

I”

B 04 Guia del Evento “Parlamento de la Alianza Globa

Con el apoyo de:
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