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¿Aprendizaje basado en Proyectos (ABP)? 
Aprender desde retos de la vida real 
 
El Aprendizaje Basado en Proyectos es algo más que una metodología. Es una forma de 
entender el aprendizaje y las estrategias que los docentes llevan a cabo para conseguir que 
se produzca. Usando la terminología de Edgar Morín sería “un método” y no “una 
metodología”. Para este pensador una metodología es un cerrado conjunto de instrucciones 
mientras que un método es una estrategia. 
 
Esta forma de entender el ABP nos resulta especialmente interesante porque reúne dos 
elementos fundamentales que lo caracterizan:  

 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. 

 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 función de las características de los alumnos y también del estilo docente 
de aquellos que lideran el proyecto. 
 
Para Hernández1: 
"Los proyectos de trabajo suponen una manera de entender el sentido de la escolaridad basado en la enseñanza para la 
comprensión, lo que implica que los alumnos participen en un proceso de investigación, que tiene sentido para ellos y ellas 
(no porque sea fácil o les gusta) y en el que utilizan diferentes estrategias de estudio; pueden participar en el proceso de 
planificación del propio aprendizaje, y les ayuda a ser flexibles, reconocer al "otro" y comprender su propio entorno 

                                                           
1 Hernández, F. (1998). “Repensar la función de la Escuela desde los proyectos de trabajo”. Pátio. Revista Pedagógica, 6, 26-31. Porto Alegre.  
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personal y cultural. Esta actitud favorece la interpretación de la realidad y el antidogmatismo. 
Los proyectos así entendidos, apuntan hacia otra manera de representar el conocimiento escolar basado 
en el aprendizaje de la interpretación 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 indagación, interpretación y 
presentación 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 sí 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 área 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. Quizá sería más fácil si 
nuestros alumnos pudieran tomar decisiones sobre ella y construir un juego en el que las decisiones que adoptan producen distintos 
efectos. Mucho más si ellos se sienten partícipes de esa historia como protagonistas de una historia y pueden recrearla, construirla e 
investigarla. ¿Qué tienen en común 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. Deberán 
recordar aquello que les presentan en apartados de cada una de esas lecciones: recordaran el contexto, el autor, sus características 
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 picardía y el cotilleo, la incomunicación 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 jóvenes. Si 
además 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 más que probable que tengamos una efervescente clase de literatura. “Otelo, los celos y el maltrato”,  
“La Celestina, la picardía 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 jóvenes 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 
investigación.”  

(Vergara, J. 2015, 83) 
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Los proyectos, por tanto son un marco sobre el que es posible utilizar muchas herramientas de las 
disponibles por los docentes en la actualidad: resolución de problemas, herramientas del aprendizaje 
cooperativo, paleta de las inteligencias múltiples, técnicas de creatividad, herramientas de co-evaluación 
como el portafolios o rúbricas, utilización de recursos TIC como los que ofrece el modelo de flipped 
classroom, etc. 
 
En primer lugar conviene diferenciarlos de otros recursos de enseñanza como las tareas interdisciplinares. Un proyecto es 
una secuencia didáctica –más o menos larga- que puede incorporar una o varias áreas 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 ahí 
se reconocen las necesidades de conocimiento por parte de los alumnos y también se diseñan los itinerarios que 
permitirán satisfacerlas. En algunos de ellos habrá que resolver problemas prácticos, -en otros documentar aspectos 
parciales, aprender a utilizar recursos, hacer peticiones, etc-.  Al final el grupo tendrá que decidir qué hace con el producto 
de su aprendizaje. Para ello decidirá realizar producciones audiovisuales, programar eventos, redactar informes o realizar 
un servicio a la comunidad. 
 
Todo este proceso se verá acompañado de momentos de decisión, exposición de actividades realizadas, trabajo 
cooperativo, salidas del centro, participación de expertos o voluntarios, etc. Cada uno de ellos serán tareas que integran 
aspectos relevantes del currículo en muchos casos de forma interdisciplinar. 
 

Ingredientes del ABP 
Como hemos visto, el Aprendizaje Basado en Proyectos es más que una metodología didáctica. Se trata de un marco 
distinto sobre el que organizar tus clases y pensar la educación. Un marco en el que te obligas a pensar sobre los 
elementos del currículo y también sobre como discurre tu día a día como docente en las aulas. 
 
Mejor que intentar reproducir las decenas de definiciones que se han escrito sobre ABP creo que será más útil para ti que 
como docente, reconozcas algunas de las características básicas 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 enseñanza. 
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CASO 2: LOS 5 ELEMENTOS BÁSICOS DEL APRENDIZAJE 
 
 

Ver el vídeo de Edutopía (en inglés). 
https://www.youtube.com/watch?v=hnzCGNnU_WM#t=90 

 

 
 

 
Los cinco elementos que trata el vídeo son elementos característicos del ABP: 

 Conexión 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 
relación directa entre lo que trabajan en las aulas y la realidad. 
 

 Conexión con los contenidos curriculares: El ABP debe trabajar contenidos curriculares. Es necesario conectar 
directamente la actividad que se está produciendo en el proyecto con los contenidos de cada área o materia. 
 

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

 Redefinición 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. 
 

 Evaluación: La evaluación debe integrarse en el proyecto como un elemento de aprendizaje y reflexión. Esto exige que la 
evaluación se realice de forma cooperativa e incluya al alumnado. 
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El trabajo en el aula 
Utilizar el ABP tiene sentido en la medida que –como docente- buscas definir la enseñanza desde un marco 
distinto al de la enseñanza tradicional. Un modelo que conecta el currículo 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 información ni la conectividad y tampoco la 
capacidad de comprometer a tus alumnos con el contexto en el que viven.  
 
Este marco de enseñanza que supone el ABP invita a reflexionar sobre el papel del docente pasando de su función 
tradicional de ser el encargado de transmitir conocimientos en el que facilita procesos de investigación, entrenamiento, 
trabajo cooperativo, etc. 
 
Los tres ejes sobre los que construir este marco de enseñanza 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 enseñanza huye de la transmisión de contenidos. Pretende crear situaciones únicas de aprendizaje. 
 
1. El proyecto debe conectar directamente con los intereses y necesidades de los participantes. 
Seguro que en más de una ocasión te has encontrado frente a tu mesa buscando la forma de preparar una clase sobre un 
tema que deseas tratar al día siguiente. Posiblemente el contenido de tu futura clase te parezca interesante. Quizá forma 
parte de tu especialidad académica –biología, historia, matemáticas, música, 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 gustaría 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 algún vídeo, película, 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 motivación. 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 
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por ellos. Supones que si les pones delante de un reto difícil de enfrentar es muy posible que se desanimen 
definitivamente. 
 
Sin embargo esto no es así. Los alumnos se zambullen con gusto en un reto especialmente difícil cuando 
conecta directamente con sus intereses: Memorizan datos, indagan cómo resolver problemas complejos, 
plantean hipótesis, las validan y saben buscar ayuda a quienes consideran expertos en ello. Para que todo 
esto suceda lo único necesario es que aquello que quieres enseñarles 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 intención de 
actuar en una determinada dirección lo hace movido por su propio interés.  
Éste es distinto para cada uno de los participantes en el proyecto –docentes, alumnado, familias, comunidad, expertos, 
etc.-, por lo tanto la idea más 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 relación al tema a tratar al de tus alumnos. 
Tus alumnos son personas fundamentalmente sociales, que desean sentirse protagonistas de la construcción de los 
contenidos. Sus intereses están en la utilidad que dichos contenidos tiene en términos sociales y concretos para sus vidas. 
La pregunta es ¿qué hablan los contenidos de las vidas de tus alumnos? 2. 
 
2. Los proyectos no trabajan sobre modelos, sino sobre situaciones reales. 
Otra de las características más 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 situación 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 acción al proceso de investigación 
desarrollado. 
 
 

                                                           
2
 Vergara, J. (2015): Aprendo porque quiero. El ABP paso a paso. Madrid, SM. 
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3. Huye de la mera transmisión de contenidos y pretende construir experiencias educativas 
El concepto de experiencia educativa es radicalmente opuesto al concepto de transmisión 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 así como 
conjuntos de informaciones útiles y en contexto. Es algo que responde a los nuevos hallazgos sobre cómo 
se produce el aprendizaje desde las modernas teorías cognitivas y la neurociencia: 

 Debe incorporar a la persona en su totalidad – en todas sus dimensiones: racional, relacional, emocional y física-. 

 Se construye en la relación. Asume que el aprendizaje tiene una dimensión social fundamental. 

 Se construye en contexto. Conecta directamente con la realidad contextual de la comunidad que aprende. 

 Es subjetiva. Es un experiencia que vive el alumno y que incorpora a su forma de entender la realidad y su posición 
en ella. Pone el acento en la elaboración personal del aprendizaje y en cómo el alumno lo incorpora a sus 
estrategias mentales. 

 Dota de herramientas: tomas de posición, procesos, rutinas de pensamiento e informaciones útiles 
para la vida de los alumnos. 

 Enfrenta a la persona a una idea previa y la cuestiona en términos experienciales con vistas a 
reforzarla, mejorarla o modificarla. 

 Se orienta al cambio. La acción educativa produce una experiencia educativa en el alumno si provoca 
un cambio personal y/o sociocomunitario al enfrentarse a ella. 

 
 

Cuatro puntos de apoyo para la enseñanza (En nuestro caso con ABP) 
Tradicionalmente la enseñanza se ha apoyado de forma exclusiva en los procesos estrictamente racionales. Es la razón el 
proceso que intervenía de forma exclusiva en el aprendizaje y es el proceso sobre el que serán evaluados de forma 
exclusiva los aprendices.  Las nuevas teorías que explican en funcionamiento del cerebro y del aprendizaje y la inteligencia 
invitan a ampliar la forma de entender cómo debemos diseñar la enseñanza.  
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Te propongo un modelo que amplíe a cuatro los elementos a tener en cuenta: Razón, Relación, Emoción y 
Cuerpo: 
 

 La Razón es un punto de apoyo sobre el que tradicionalmente se edifica el diseño didáctico. La enseñanza, 
en su forma más tradicional, organiza los contenidos atendiendo a criterios de coherencia científica. De esta 
forma se secuencian ordenadamente por orden cronológico, o de complejidad.  Sin embargo también existe 
otra forma de utilizar la razón como una dimensión de la enseñanza que pretende la comprensión profunda de 
los contenidos y su utilidad. 
 
La razón invita a investigar, indagar, responder a la curiosidad, diseñar métodos de búsqueda y llevarlos a cabo. Mediante 
los procedimientos lógico-científicos somos capaces de analizar textos, diseñar estrategias para resolver problemas o 
planificar proyectos en los que es necesario poner en juego contenidos y destrezas relacionadas con el saber científico. 
 

 La Emoción añade una nueva dimensión en la construcción del conocimiento. Incorporarla al diseño didáctico permite 
conectar el contenido del aprendizaje con nuestro yo inconsciente, juega un papel fundamental en la motivación, da 
sentido al hecho de aprender y nos sitúa en condiciones personales de establecer vínculos comunes con el resto de las 
personas. 
 
Integrar la emoción como una dimensión más de la enseñanza supone planificar tiempos y técnicas específicas que 
permitan reconocer la impresión que nos causa lo que observamos y expresarlo libremente. También desarrollar la actitud 
de sorpresa -de extrañamiento- ante el objeto de estudio dando espacio para comprender que la razón no es la única vía 
de acercamiento. Ser capaz de sorprenderse, compartir esa sorpresa y expresarlo. 
 

 La Relación pone en valor la necesidad de negociar el significado, de pensar la utilidad de lo aprendido en términos 
sociales. En los últimos años cobran importancia las relaciones como algo indispensable del aprendizaje.  
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Frente a modelos de enseñanza en los que la soledad era la condición habitual para el aprendizaje, 
actualmente sabemos que el aprendizaje se produce mejor en la colectividad. El trabajo en grupos 
cooperativos, la tutoría entre iguales, las comunidades de aprendizaje son algunas de las estrategias que 
demuestran que la construcción del conocimiento es un hecho fundamentalmente social. Incorporar esta 
dimensión al diseño didáctico exige la reorganización del espacio y el tiempo escolar adaptándolos a las 
necesidades de trabajo cooperativo. También cuestiona el papel del docente y el alumno en relación a muchas 
de las funciones que tradicionalmente tenían asignadas, como veremos cuando describamos las distintas fases 
del ABP. 
 

 El cuerpo como dimensión de la enseñanza se refiere a la incorporación efectiva de lo que se aprende -y quienes 
protagonizan ese aprendizaje- otorgándole un valor de acción. 
 
Tradicionalmente, en los niveles iniciales de la enseñanza, los alumnos se implican físicamente en las actividades. Sin 
embargo, según van transcurriendo los años de escolaridad, esta se va perdiendo progresivamente relegada –de forma 
artificial- a asignaturas como la educación física, plástica o musical. Curiosamente son estas las materias que los alumnos 
viven con más intensidad y alegría en su vida escolar.  
 
Incorporar el cuerpo como dimensión en el diseño didáctico supone integrar la acción como algo indispensable en todo 
aprendizaje. Es invitar a que los alumnos se comprometan con lo que están investigando, busquen una aplicación práctica 
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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En líneas generales el modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos que te propongo sigue el siguiente esquema: 
 

RAZÓN EMOCIÓN RELACIÓN CUERPO 

Investigar 

Impresionarse 

Dialogar 

Actuar 

contexto

 

historia

 

utilidad

 

Curiosidad, 

interrogarse, buscar, 

experimentar, 

‘husmear’, diseñar 

métodos de 

búsqueda, platear 

hipótesis 

Sentir, empatizar, 

sorprenderse, 

expresar. 

Mirar, mirarse, 

escuchar, crear 

espacios para 

compartir, cooperar. 

Comprometerse, 

cambiar, reaccionar, 

moverse, hacer. 
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Que de forma resumida podrían describirse de la siguiente manera: 
 
 

1 
El método 

ABP 
GC-YPOGS 

 



Guía General Profesorado/Equipos Directivos              14 

 

FASES DEL PROYECTO 

LA OCASIÓN 

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 así y después analizar la potencia 
educativa en términos curriculares. 

LA INTENCIÓN 

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 intención 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 negociación en el que los intereses de aprendizaje de los alumnos 
y los pretendidos por los docentes sirven para diseñar el proyecto. 

LA ESTRATEGIA 

Tras el diseño debemos materializar cada una de las líneas de investigación 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. 

LA ACCIÓN 

En algún momento de la evolución del proyecto el grupo debe decidir qué utilidad le va a dar a 
su proceso de investigación y acción. 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 

EVALUACIÓN 
La evaluación debe servir para ayudar a reflexionar a alumnos y docentes sobre el aprendizaje. 
Debe ser un elemento que esté presente durante todo el proceso y combine la evaluación del 
docente con la autoevaluación 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 
que se han realizado. Para ello es necesario que se construya una arquitectura del proyecto 
que permita alojarlos (blogs, paneles, etc.) 
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CASO 3: “EL GRUPO DE 4º DE ESO ESTÁ PLANEANDO EL VIAJE DE FIN DE CURSO. Viajarán a Venecia y están  
muy excitados con la idea de visitar una ciudad llena de canales, pero mucho más con la idea de que esta vez 
 los profesores les han encargado a ellos que se organicen como grupo para diseñar 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 
 que su trabajo va a ser editado como un libro por el centro para que los cursos siguientes lo puedan usar como 
 guía turística en próximos viajes. 
 
Andrés –el tutor del 4º de ESO- intentará mediar en el proceso de planificación del viaje y la guía turística. Lo primero que 
ha hecho ha sido reunir al grupo y escribir en la pizarra V – E – N – E – C – I – A. Luego ha pedido que cada persona del 
grupo diga cosas  que sabe de esta ciudad.  
 
“Está en Italia”, “en el norte de Italia”, “tiene canales”, “se está hundiendo”, “se inunda cada año”, “he visto en la tele 
gente bañándose en la ciudad inundada. Decían que eso se llamaba Acqua Alta”, “el puente de Rialto”, “el puente de los 
suspiros”, “hay muchas canciones de amor que hablar de Venecia”, “es por los gondoleros que están muy buenos”, “todos 
los italianos están muy buenos”, “también está el puente Vecchio”, “no, ese no es de Venecia”, “no estoy seguro”, “¿los 
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 tendrán que ser contrastadas y refutadas. Sin embargo no es el 
momento. Ahora estamos en situación 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 palabra V – E – N – E – C – I – A, pero esta vez en vertical, e invita a los alumnos a 
que cierren los ojos imaginen una escena en Venecia y luego busquen un objeto de esa escena que empiece por cada  
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una de las letras de la palabra que acaba de escribir en la pizarra: 
“Vaporeto, Enana, Navidad, Energía, Caca, Iglesia, Anciano” 
“Viento, Elena, Navegar, Elegancia, Capa, Ilusión, Amigos” 
(…) 
 
Tras esto les pide que añadan algo de lo que han dicho a lo que ya saben sobre la ciudad. Tras la dinámica la pizarra está 
llena de información 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 geografía y que resuelva las dudas, otros piensan que deben ser 
ellos los que busquen la solución ya que el proyecto les ha sido encargado a ellos. Algunos opinan que quizá podría 
buscarse información en Internet o preguntando a las familias. Algunos dicen que tienen familia o amigos en Italia y se 
ofrecen a preguntarles.  
 
Tras discutir sobre cuál 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 imágenes de 
lugares de interés y algunos creen que podrían intentar contactar con jóvenes de Venecia a través de Facebook y 
preguntarles.  
 
Un grupo de alumnos empieza a imaginar cómo recoger la información y cree que sería bonito hacerlo en las paredes del 
aula. Al escucharlo alguno señala que podría hacerse un blog, otros opinan que podrían llenar un rincón del aula con cajas 
de colores que tuvieran distintos tipos de información. Otros optan por recoger la información en vídeo. Esto dispara la 
idea de editar un vídeo propio con partes de videoclips de youtube que contengan contenidos que nos interesan. 
 
Un miembro del grupo dice: ¡Pero nos han dicho que debemos tener contenidos de todas las asignaturas! Otro compañero 
propone que cada caja de color corresponda a una asignatura. Alguien propone que ese color de la asignatura tiña 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 así con el resto de las asignaturas. 
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Al oír esto un miembro del grupo dice: ¡Nuestra Venecia es un Arco Iris: VENECIA ES UN ARCO IRIS! 
 
Andrés recoge todas las aportaciones y propone construir una guía 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) 

 

AMPLÍA INFORMACIÓN SOBRE CADA FASE DEL ABP desde el enfoque el Aprendizaje Global por Proyectos: 

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

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

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

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

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

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

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

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

ABP cápsula 9: https://vimeo.com/115522711 
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¿Cómo aplicarla en el aula? ¿Y fuera? 
El ABP en el año 3 del proyecto Global Cities YPOGS 
 
La aplicación del ABP al proyecto YPOGS-GC supone la realización de un  CONCURSO DE 
IDEAS GENIALES o IDEAS MOLINO sobre los Objetivos de Desarrollo del Milenio  (ODM) que 
llevas trabajando durante estos últimos años en tu centro escolar. 

Para facilitarte el desarrollo del proyecto y permitir el trabajo coordinado entre los distintos 
centros y equipos de alumnos hemos optado por que La Ocasión del mismo sea un Encargo 
que surge a partir del Reto 0. Ésta actividad te facilitará generar La Intención de tu grupo de 
alumnos para emprender las tareas propuestas. Al final La Acción 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 mínimo de una sesión semanal durante los meses de octubre a diciembre de 
2015. Es una propuesta ‘de mínimos’ que puedes completar con las actividades que consideres oportunas. 
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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 

LA OCASIÓN 
Encargo realizado por parte de los docentes de participar en un 
Concurso de Ideas Geniales o IDEAS-MOLINO. 

LA INTENCIÓN 
El “Reto 0” será la actividad que motive y provoque la decisión del grupo 
de alumnos de participar en este concurso. 

LA MIRADA 
Se proponen unas actividades calendarizadas de mínimos 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 conexión con el currículo. 

LA ACCIÓN 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 EVALUACIÓN 

El desarrollo del proyecto debe tener consecuencias directas en la 
evaluación tanto en los contenidos de tu área curricular como en el 
producto final realizado por los alumnos. Para ello te ofrecemos varias 
rúbricas. 
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NOSOTROS PODEMOS CREAR UNA IDEA-MOLINO 
 

 
Superado el Reto Cero, la Organización de Naciones Unidas ya nos ve preparados para 
la siguiente Misión. En esta ocasión 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 
propongáis IDEAS-MOLINO o ideas geniales. Las ideas son de este tipo cuando generan 
una energía sencilla y potente que ayuda a que muchas situaciones puedan mejorar. 
 
Por ejemplo: 

- ALIANZAS GLOBALES: Una idea-molino fue la de Nelson Mandela cuando pensó que no iba a pedir venganza sobre las 
personas que le encerraron en la cárcel durante treinta años y que habían marginado a la mayoría de la población de su 
país. En vez de eso decidió que iba a trabajar por la reconciliación de una manera muy concreta. E ideó un plan para 
“seducir” a sus carceleros, a sus compañeros y a los políticos de su país. Posteriormente, cuando le hicieron presidente de 
su país, ideó otro plan a través del equipo de rugby nacional para que la ciudadanía de su país, tanto tiempo separada, 
aprendieran a encontrarse y a perdonarse ¿Has visto la película “Invictus”? 
- EDUCACIÓN. Malala Yousafzai es una chica pakistaní que tiene actualmente tiene 17 años. Su idea-molino fue editar un 
diario para defender el derecho de las niñas a ir al colegio. Pronto empezó a dar conferencias sobre el tema en su país y en 
2009 casi consiguen matarla. A pesar de ello, aumentó su lucha por el derecho a la educación, inspirando a muchas 
personas. En el año 2014 recibió 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 ejercía sobre los esclavos 
negros, e iniciando el movimiento abolicionista inglés. Durante siete años recorrió más 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.  

Material para el alumnado 1a 
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 Gran divulgador, recogió elementos de tortura que empleaban los plantadores para la sumisión de los 
esclavos en las colonias: Cepos, grilletes, etc. Pero lo que quizás causó más impacto en sus coetáneos fue el 
croquis que recogió 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 logró apelar a la conciencia de los individuos añadiendo en los 
envases de productos como el cacao o el azúcar la leyenda “no hecho por esclavos”. De esta manera trataba 
de conseguir que disminuyera la demanda de productos obtenidos bajo trabajo forzado y así facilitar el 
camino para lograr la abolición total de la esclavitud. ¿Has visto la película “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 España han generado multitud de iniciativas y que a día de hoy han paralizado cerca de dos mil desahucios. 
Aparte de las iniciativas jurídicas para las personas es muy importante la labor de acompañamiento y cuidado de personas 
que se ven sin ideas y recursos para defender sus derechos. En octubre de 2014 recibieron el apoyo del papa Francisco, 
especialmente la iniciativa “¡En nombre de Dios, basta de desahuciar a las familias!”. 
- DESARROLLO SOSTENIBLE: El Salmón Contracorriente es una idea-molino que nace de la necesidad de crear un periódico 
económico distinto de los habituales. El objetivo de esta publicación online es recordar a la población que la economía es 
una ciencia social al servicio de las personas. En El Salmón Contracorriente tienen cabida aquellas teorías y tendencias 
económicas alternativas al sistema imperante desde un punto de vista social, analítico y crítico. 
 
Estas son solo algunas propuestas, pero seguro que podemos encontrar muchas más.  
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 vías para que se cumplan desde iniciativas que ellos 
mismos organizan. En nuestro caso no es necesario que las pongáis 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 1b 2 
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RAZÓN:  

EMOCIÓN:  

RELACIÓN:  

CUERPO:  

¿Cuál es la idea? ¿De qué situación concreta nace? ¿Qué derechos desarrolla? 

¿Qué nos hace sentir? 
¿Cómo cambia nuestra manera de sentir? 

¿A qué personas implica? ¿Cómo cambia nuestra manera de relacionarnos? 

¿Qué fuerza transformadora genera? 
¿Qué necesita para ser real y sostenible? 
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RAZÓN:  

EMOCIÓN:  

RELACIÓN:  

CUERPO:  

¿Cuál es la idea? ¿De qué situación concreta nace? ¿Qué derechos trabaja? 

¿Qué nos hace sentir? 
¿Cómo cambia nuestra manera de sentir? 

¿A qué personas implica? ¿Cómo cambia nuestra manera de relacionarnos? 

¿Qué fuerza transformadora genera? 
¿Qué necesita para ser real y sostenible? 

Ejemplo: LA IDEA-MOLINO DE THOMAS CLARKSON 

Abolir la esclavitud, que existe entre Europa,  África y 
América. Todos somos seres humanos (dignidad humana). 
 

Condiciones de vida insoportables. 
Igualdad de todos los seres humanos 
real. Dejamos de ver seres humanos 
de primera y segunda categoría. 
 
 

Todo el sistema económico organizado en torno a la 

esclavitud. Cambia organización social y comercial. 
 

Campaña de derechos, que llevará 
años, hasta llegar al Parlamento. 
Recopilación de datos sobre realidad. 
Boicot con el azúcar y otros. 
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Nuestra propuesta-base es que el proyecto dure 10 sesiones, de la siguiente manera: 

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

-Presenta la motivación del Concurso de Ideas-Molino (Material del Alumnado 1).  
Trabajamos con las siguientes  preguntas generadoras: 

 ¿Qué se nos presenta? ¿De qué situación concreta nos habla? ¿Qué problemática está presente? 

 ¿Qué nos hace sentir?¿Cómo lo expreso? 

 ¿A qué personas implica? ¿Qué pensamos como grupo? ¿Cómo los compartimos? 

 ¿Qué acciones me provoca?  
 
. Modifícalas si crees que puedes mejorarlas.  A partir de ellas tus alumnas y alumnos asumirán las tareas concretas a 
realizar. Recoge las aportaciones que realicen tu alumnado. También sus dudas y las reacciones que provoca.  
- Te recomendamos usar los vídeos con enlaces a las propuestas que hemos mencionado en el material del Alumnado 1. 
Parte de Invictus: https://www.youtube.com/watch?v=BhEQ4MYCMH8 (Castellano) 
Discurso Malala: https://www.youtube.com/watch?v=UJZHFlao88Y  (Inglés con subtítulos) 
Trailer de Amazing Grace: https://www.youtube.com/watch?v=8j7gFOwP62c (centrada más en W. Wilberforce, inglés). 
Vídeo sobre la PAH: https://www.youtube.com/watch?v=elnjoFVv_Os&feature=youtu.be Este último es el más completo 
y el más 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 serán los elegidos. 

 
(Del 13 al 16) Sesión 2: MAPA DE IDEAS. 
- Presenta el esquema de creación de ideas molino (Material del Alumnado 2). 
- Propón 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. 
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- Trata de que elijan ideas no demasiado generales ni demasiado particulares.  
- Céntralos en ideas relacionadas con los tres ODM que trabajamos: pobreza y hambre (ODM1), 
desarrollo sostenible (ODM7) y alianzas globales (ODM8). 

 
(Del 19 al 23) Sesión 3: CONCENTRADO DE VISITAS ALTERNATIVAS. 
Este día 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 
contará con 18 minutos para narrar su gran idea y como la están llevando a cabo.  

- En la sesión anterior prepara al grupo para que elaboren preguntas estándar para los ponentes.  
- El concentrado será el 20 de Octubre, martes. Sacaremos una convocatoria para el evento. 
- La idea es que los casos que se presenten sean una inspiración para el alumnado que tiene que participar en el 
proyecto. El modelo en el que está inspirado son las TED Talks. https://www.ted.com/talks?language=es  

 
(Del 26 al 30) Sesión 4: ¿QUÉ TE PROVOCA? LAS EMOCIONES. 
Tras las tres primeras sesiones te invitamos a que organices una sesión en la que el alumnado pueda llevar “a la primera 
persona” los ODM. Para ello diseña una sesión de actividades en las que pueda expresar sus sentimientos y reconocer la 
problemática analizada en sus vidas cotidianas.  
 

A partir de diversos materiales gráficos (revistas, publicaciones online, etc.) haz que los alumnos 
seleccionen 8/10 imágenes que relacionen con el ODM que estás trabajando. Luego pídeles 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 narración de estas 
vivencias cotidianas pueden expresar sus emociones con ideogramas, expresión dramática, etc. 
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Noviembre 
(Del 2 al 6) Sesión 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 acompañan el tercer año del proyecto.  (Ver Programa Abierto de Visitas Alternativas) 

Es interesante que la visita tenga una preparación previa en grupos de trabajo con un soporte para recogida de 
información 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 6 y 7: LABORATORIO DE IDEAS. 
- Analiza las ideas que tengas según 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 serán presentadas en el segundo día entre 
los diferentes equipos. 

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

Puede ser buena idea que a través de las estructuras de trabajo cooperativo, facilites la elaboración de estos 
materiales. El producto de esta sesión de trabajo debería ser una exposición de cada grupo en la que aportan 
datos y expresan opiniones. 
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LABORATORIO DE IDEAS-MOLINO 
 
IDEA 1:  
 

ingredientes Energía Soporte 

   

 

2 

En el aula 

GC-YPOGS 

Material para el alumnado 3 

 



Guía General Profesorado/Equipos Directivos              28 

 

¿Cuáles son los criterios de evaluación de las Ideas-molino? 

 
Vuestro trabajo en el desempeño final  se valorará de la siguiente manera: 
 
 Originales – Innovadoras – Creativas 
A concurso se deben presentar ideas nuevas y propias de los alumnos. Una solución novedosa o una aportación valiosa 
para conseguir el ODM.   
Prácticas - 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 presentación describa el proceso 
que se va a seguir para llevarla a cabo. 
 Es producto de la colaboración 
La idea debe ser realizada por un equipo de personas. No es posible presentar ideas individuales. Existe solidaridad y 
cooperación entre los miembros de vuestro equipo. 
Utiliza contenidos curriculares 
En la presentación de las ideas se hace explícito cómo están presentes los contenidos de las distintas materias y los 
contenidos curriculares implicados. 
 
Esta actividad tiene una repercusión en la evaluación de la/s asignatura/s: 
 
__________________________________________________________________________________________ 
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Presentación de la Idea-Molino 
 

1. Documento: Poniendo en marcha mi Idea-Molino (completada). 
2. Mapa de ideas sobre las razones trabajadas. 
3. Comentario sobre porque se escogió esa “razón” ¿Qué aspecto de ODM trabajáis?. 
4. ¿Cuál sería la Estrategia? 
5. ¿Con qué elementos la habéis enriquecido? 
6. ¿Qué os dijeron los especialistas? 
7. ¿Cómo la presentáis y porqué? 

 
Por último… 
Escribir una carta al Secretario de Naciones Unidas explicando vuestra iniciativa (2 páginas) 
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Noviembre 
(Del 23 al 27) Sesión 8: EL DISEÑO. 
Una vez seleccionada la idea, trabajar en la comunicación y la expresión gráfica de ella. 

Tiene que realizarse una presentación estática para la exposición, con el mapa de ideas y la carta al 
Secretario General de la ONU, pero todo lo que se quiera. Además puede idearse otros métodos, 
que eligen los propios participantes para completar la idea (un baile, una dramatizacion, un vídeo, 
un cómic… , según el tipo de inteligencia que se elija) que será presentado en la última sesión.    

 
Diciembre 

(Del (30) al 4) Sesión 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. 
 

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

 

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

Puede ser buena idea que hagas coincidir este evento con alguno que realices de forma tradicional en las fechas 
navideñas en tu centro.  
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Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 
El Encargo El Mapa El Concentrado Las Emociones 

    
   Sesión 5 
   La Visita 

   

 
   Sesión 6 
   El Laboratorio I 

   

 
Sesión 10 Sesión 9 Sesión 8 Sesión 7 
La Expo Los Especialistas El Diseño El Laboratorio II 

    

El Encuentro del 20 de Octubre 

sobre iniciativas “imposibles”. 

- Se entrega el Material 1. 
- Se ven los vídeos. 
- Se elabora un logo y un spot o 
cartel. Se elige uno por aula. 

 

- 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. 

 

Conocemos un 
proyecto “imposible” 
en un lugar externo al 
centro escolar. 

- Se entrega el material 3 y 4. 
- Se plasman ideas con la plantilla del Laboratorio. 
- Segundo día: Se presentan las ideas entre los equipos (feed-back).  

Se trabaja sobre la presentación 

de la idea con otras inteligencias. 

Se presentan las ideas 

seleccionadas ante un “tribunal”. 

Las sugerencias se incorporan. 

- Se organizan las ideas en una 
exposición. 
- Se realiza la presentación de 
cada idea en base a lo trabajado 
en la sesión 8 y 9. 
- Se eligen 2 ideas por colegio 
para presentar en el evento. 
- Celebración porque ¡todas eran 

ideas geniales!  

- Análisis de las ideas previas en clave emocional. 

El Ciclo del Proyecto Global Cities-YPOGS  
“Concurso de Ideas Geniales”  
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¿Qué es lo que no debo perder de vista? 
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 prácticas docentes para pasar de un tratamiento 
del currículo tradicional a un modelo que garantice la adquisición de competencias y 
valores clave para tus alumnos. 
 

Si es … No es … 
Es curricular. Trabaja con contenidos de las distintas materias 
implicadas en el proyecto. Por lo tanto tiene peso en la 
evaluación de cada una de ellas. 

Es una actividad extracurricular. No es una 
actividad ‘paralela’ a las clases a la que se 
suman voluntariosamente alumnos y 
docentes. 

Una actividad auténtica. Ofrece a los aprendices la posibilidad 
de producir algo que tiene un valor en si mismo. Es útil. 

Una simulación en la que los alumnos tan solo trabajan sobre un 
supuesto. 

Desarrolla habilidades de pensamiento de orden superior. 
Pretende la comprensión profunda de un tema con vistas a 
generar propuestas de cambio concreto. 

Una actividad que pretende exclusivamente la reproducción 
memorística de contenidos. 

Una actividad que obliga al estudiante a realizar una 
exploración activa. Durante su proceso el aprendiz desarrolla 
un proceso de investigación, experimentación y producción. 

Una actividad en la que el alumno no participa en las actividades 
más que como mero ejecutor de las indicaciones de sus 
docentes. 

Invita a la interacción con otros miembros de la comunidad. 
Incorpora de forma natural a las familias, expertos, voluntarios, 
entidades colaboradoras, ONGs, etc. 

Una actividad cerrada en el aula que se desarrolla 
exclusivamente por el docente y el grupo de clase. 

Incluye la evaluación como un proceso colaborativo y de 
reflexión con una utilidad formativa. 

Utiliza la evaluación tan solo al final de proceso y con una 
finalidad exclusivamente orientada a la calificación. 
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¿Cómo encaja curricularmente? 
Currículo e interdisciplinariedad de la propuesta 
 
Los dos grandes ejes curriculares que orientan el Proyecto son: 
 

 Justicia Social 

 Creatividad 
 

¿Qué puede aportar tu asignatura a los ejes curriculares? 
Te invitamos a que pienses en los contenidos de tu área de conocimiento como un 
recurso que permitirá trabajar los ejes curriculares. Así entendida, los contenidos de tu 
asignatura tienen un valor de utilidad al servicio de la comprensión profunda de 
procesos globales. 
 
Justicia Social.  
A efectos de hacer operativo este eje te invitamos a que respondas a la pregunta en relación a las “Tres erres” de la 
Justicia Social (Murillo, 2011)   [http://www.uam.es/personal_pdi/stmaria/jmurillo/arts/reice/vol9num4_art1.pdf] 

 Redistribución (de los bienes primarios) ¿Qué puede hacer tu materia para ayudar a la comprensión de la 

necesidad de redistribución de los bienes? 

 Reconocimiento (ausencia de dominación cultural) ¿Qué puede hacer tu materia para ayudar a la comprensión de 

la necesidad de respeto y ausencia de dominación cultural? 

 Representación (participación) ¿Qué puede hacer tu materia para ayudar a la comprensión de la necesidad de 

garantizar la participación 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 búsqueda de caminos alternativos, no transitados pero adecuados para la resolución de un 
problema, la comprensión de una realidad o la puesta en acción de una iniciativa. 
 
¿Qué recursos puede ofrecer tu materia para dibujar un camino alternativo para la formulación de una idea?  
¿Qué ejemplos existen de tu ámbito científico u otros que hayan dado soluciones creativas a problemas planteados?  
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¿Cómo organizarla durante el curso? 
Propuestas y ritmos para aprovechar la propuesta 
 
El diseño del proyecto atiende a unos plazos determinados que se han señalado en el 
punto 2. Prevén una actividad semanal de tres horas. Sin embargo esta estimación debe 
ser flexible a las particularidades de tu centro y del equipo que lo lidera. 
 
Como hemos señalado, 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 
simultáneo en los diversos centros. Para ello debes tener en cuenta tres fechas de referencia: 

1. El inicio con la participación en el “Reto 0” que marca el principio de la motivación del proyecto. 
2. La actividad del día 20 de octubre “Concentrado de Visitas Alternativas” en el que los distintos Centros convivirán 

en un evento. 
3. La actividad final ante el Tribunal del Centro que tendrá que ser en Diciembre, para que podáis llegar a las otras 

fases. 
 
Algo que debes tener en cuenta es que el proyecto es más 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 práctica educativa. 

- Qué se mantengan los elementos básicos que hemos indicado y los ejes curriculares. 

- Qué podáis aprovechar las oportunidades que se os ofrecen. 

- Y,  muy importante, que podáis DISFRUTAR toda la actividad.   
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¿Qué debemos preparar antes de empezar? 
Organización docente en el equipo de trabajo  
 
Ya hemos ido indicando algunos elementos, pero os ofrecemos aquí una “lista de chequeo”: 
 
- Decidir las asignaturas a través de las cuales trabajaremos en el Proyecto. 
- Elegir fechas y cerrar el calendario. 
- Estudiar los materiales del Proyecto y ver de qué manera los aplicamos. Fotocopias. 
- Preparar la evaluación y las rúbricas. ¿En hoja de cálculo? ¿En la red? 
- Distribuir el seguimiento de alumnado entre el profesorado implicado. 
- Consultar la Guía de Visitas Alternativas y elegir visitas al Centro o mejor, al exterior de 

éste. 
- Organizar la logística 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 más 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 tecnológico o cualquier otro 
aspecto más 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 móvil sobre la 
idea del desperdicio de alimentos. Si eso os ayuda a concretar más no dudéis en realizar todas las adaptaciones que creáis 
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 así… 
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 económicos, compromisos colectivos, tecnologías 
apropiadas localmente y cambios de comportamiento.   
 
Desde la Secretaría del Reto Cero, os proponen ayudarles. Quieren diseñar una APP para el móvil, que 
sirva para trabajar esta parte del Reto ¿Cómo diseñaríais la APP? 
 
Explícalo con un dibujo, un gráfico o un mapa de ideas.  
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¿De qué recursos disponemos? 
Mirando en nuestra bolsa de recursos 
 
1. Recursos para trabajar la creatividad 
 
Seis sombreros para pensar (E. De Bono) 
Edward De Bono elabora un método para entrenar el pensamiento paralelo. Su estrategia se 
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 centrándonos en los aspectos cuantitativos y objetivos. 
Sombrero rojo: Es el de las emociones y los sentimientos. De los aspectos no racionales. Busca hacer explícitas estas partes del pensamiento 
que de otra forma quedarían 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 crítico apoyado en la lógica y no en la emoción. 
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 relación con el resto de los sombreros. 
Sombrero amarillo: Es vestir el optimismo. De Bono dice que es un sombrero más difícil 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 creación 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 visión 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 sesión –en muchos casos el docente, aunque no necesariamente siempre- ya 
que organiza el trabajo, el proceso a seguir y facilita la evaluación orientando los siguientes pasos a seguir. 

 

7  

Bolsa de 
Recursos 
 YPOGS-GC 



Guía General Profesorado/Equipos Directivos              39 

 

¿Cómo 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 útil pedir a un grupo que está desarrollando demasiado una forma de pensamiento, que 
vista un sombrero específico para que se produzcan aportaciones nuevas.  
ENCUENTRA MÁS INFORMACIÓN SOBRE LOS SEIS SOMBREROS PARA PENSAR EN 
https://www.youtube.com/watch?v=wIGeQou2Ghk 

 
2. Recursos para trabajar las dinámicas colaborativas y cooperativas 
 

Algunos recursos de entrenamiento en el trabajo grupal 

Técnicas de animación y calentamiento grupal 

Dinámicas 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 
relajación 

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

De concentración 
- ‘Mar adentro, mar afuera’ / ‘Tierra, mar y aire’ (con rayas pintadas en el suelo marcando la frontera del mar, los 

alumnos deben saltar rápidamente al lugar que escuchan). 
- Cuentos colectivos (cada alumno va creando un parte de un cuento en el punto que lo dejó 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-emoción sobre lo vivido y luego terminar en un 

abrazo de toda el grupo). 

7 
Bolsa de 
Recursos 

GC-YPOGS 

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


Guía General Profesorado/Equipos Directivos              40 

 

Técnicas de  encuadre  
para formalizar la participación, pertenencia en el grupo y para crear un clima apropiado al trabajo cooperativo 

Afirmación 

- El escultor (en parejas uno esculpe al otro) 
- Abrazos cooperativos musicales (al ritmo de la música se forma progresivamente un abrazo colectivo.) 
- El lavado de coches (cada uno se convierte en una parte de la máquina de lavar tomando contacto 

físico con el resto). 

Confianza 
- El ciego y el lazarillo (en parejas uno guía a otro con ojos vendados) 
- 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 Distensión: 
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 último lleva una cola. La cabeza de cada equipo debe intentar 

arrancar la cola del resto de cadenas). 

De cohesión grupal 

- Juegos de roles (asignando roles distintos a cada participante en una tarjeta sin que lo sepa, el resto interactúa 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 desempeñando el papel elegido. 

Para facilitar el 
consenso y la toma 
de decisiones 

- La construcción (en grupo y con muchas piezas de construcción 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 

quedar atrás. Para ello deben ayudarse). 

Técnicas centradas en la realidad grupal y personal 
 
Juegos de 
comunicación y 
escucha activa 

- Teléfono estropeado (en cadena y al oído, transmitir una frase  y valorar la pérdida de información al final) 
- Diálogos truncados (en parejas uno le explica al otro un valor –o dificultad- en su relación y el otro solo puede escuchar 

sin responder) 

Resolución de 
conflictos 

- Entrevistas a 3 (en una pareja cada uno asume un rol distinto –profesor/alumno, madre/hija, etc.- tratan un tema y hay 
un observador. Luego se pone en común. 
- El náufrago (asignando roles a un grupo, se plantea una situación en la que hay uno que no cabe en 

la balsa). 
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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 común 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 está 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 cuestión y los miembros de una pareja buscan en distintas fuentes la solución. Se ofrece un tiempo para 
discutir por parejas y luego se pone en común. 

Reparte y aprende 
Sobre una tarea concreta se reparten funciones distintas para cada miembro del grupo (anotar todas las soluciones 
posibles, buscar información en Internet, preguntar a un experto, hacer ilustraciones sobre el tema, etc.) Se hacen 
rotaciones de las funciones y luego se pone en común 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 compañero para luego ir al 
grupo cooperativo. Las variantes son hacerlo entre ‘compañeros de hombro’ y ‘de enfrente’ o por parejas y luego 
directamente al grupo. 

Parada de 3 minutos Mientras se hace una exposición, 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 exposición. 

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 encargará de una parte del mismo que debe diseñar individualmente y luego organizar con las del resto 
de sus compañeros. 

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

Lápices al centro 
Se ofrece un problema a resolver en el equipo base. Todos los miembros del equipo colocan sus 
lápices en el centro y debaten sobre la solución al problema. Cuando creen haber hallado la 
respuesta, cogen los lápices 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 
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palabras formular una frase con estas palabras o intentar expresar la idea que está ‘detrás’ de las mismas. 

Las 4 esquinas 
El aula se divide en 2, 3 ó 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 puntúan –individualmente- las distintas opciones con un 1 la que más interesa y un 
2 la que menos. Luego se ponen en común 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 comprensión. Para ello el que sigue en la lectura debe 
resumir el contenido de lo leído por el anterior y los que están a los lados del lector y quien resumen deben 
juzgar si es correcto o no este resumen. A partir de ahí la rueda va haciendo que todos lean o resuman partes 
del texto. 

Las páginas 
amarillas 

Cada alumno elabora un anuncio sobre algo que puede aportar a sus compañeros. Luego debe confeccionar un cartel 
con el título, descripción del servicio que ofrece, ilustración del anuncio y nombre del autor. Con todos los anuncios se 
elabora una guía d servicios de la clase. 

Entrevista en 3 
pasos 

En parejas uno pregunta a otro sus dudas en torno a un tema y anota las respuestas y las dudas que aún queda. Luego el 
otro hace lo mismo. Tras esto, se pone en común 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 línea del tiempo 
Se reparten cuatro sucesos ocurridos en distintos momentos entre los miembros del equipo. Deben ordenarlos 
cronológicamente 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. 

Revisión rotativa 
Se escriben tópicos 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 información como sea capaz. Luego se rotan los equipos por todos los tópicos 
expuestos. 

Resumen del día Se pide a cada alumno que antes de terminar la sesión anote en un papel la idea global de lo trabajado en el día.  

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 compañero. 

 
Fuente: Vergara, J. (2015): Aprendo porque quiero. El Aprendizaje Basado en Proyectos (AB) paso a paso. Madrid, S.M. pp. 118-122 
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Las estructuras de aprendizaje cooperativo te serán útiles para plantear trabajos concretos de aula en cada 
una de las sesiones programadas o en aquellas que tu diseñes. Te enlazamos un documento explicativo y 
otro con algunas estructuras simples: 
El Aprendizaje cooperativo: qué, por qué, para qué y cómo 
Fichas de estructuras de aprendizaje cooperativo simples 
 
En relación a las dinámicas 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 Múltiples 
 
Incorporar las Inteligencias múltiples a las tareas que programes puede asegurar una mayor riqueza en sus diseños 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 
Múltiples”. En ella encontrarás ideas y tipos de actividades orientadas a cada inteligencia que podrás adaptar a las 
características de tus alumnos -en cuanto a edad, motivación, etc.- y enriquecer tu propuesta. 
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También te puede resultar útil algunas ideas en cuanto a recursos y materiales. [Vergara, J. (2015)pp. 110-

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

Paidós.]  

Inteligencia 
 

Recursos y materiales 
 

Lingüística  Conferencias y debates, intercambio de ideas en grupos grandes y pequeños, 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, narración, 
grabaciones en audio, conversaciones improvisadas, diario personal, lectura en grupo, lectura individual, leer para un grupo, memorizar 
datos lingüísticos, utilizar editores de texto, publicar periódicos, blogs, páginas web, juegos de palabras, inventar historias, ejercicios de 
escritura creativa. 

Lógico-matemática  Problemas que necesiten el uso de las matemáticas, preguntas socráticas, demostraciones científicas, ejercicios de resolución de 
problemas lógicos, clasificaciones y categorizaciones, inventar códigos, puzles y juegos de lógica, cuantificar, calcular, lenguajes de 
programación, pensamiento científico, presentación lógico-secuencial del tema, heurística, uso de máquinas de calcular (ábaco, 
calculadora, hojas de cálculo), uso de juegos de lógica y operaciones. 

Espacial  Tablas, gráficos, diagramas y mapas, visualización gráfica y mapas mentales, fotografía, realidad aumentada, vídeos, diaposit ivas y 
películas, puzles visuales y laberintos, juegos de construcción en 3D, metáforas gráficas, soñar despierto con creatividad, pintura, collage y 
otras artes visuales, ejercicios de pensamiento simbólico, símbolos icónicos, software gráfico, búsqueda de patrones visuales, ilusiones 
ópticas, señales de colores, organización del aula (mesas, sillas, armarios), incorporar el espacio extraescolar (barrio, patios, jardines). 

Cinético-corporal  Movimiento creativo, pensamiento manual, salidas del centro, actividades de ocio  y tiempo libre, dinámicas grupales, mimo, teatro, 
performance, juegos de cooperación, yoga, actividades manuales de todo tipo, artesanía, mapas corporales, utilización de imágenes 
cinéticas, cocinar, jardinería, objetos de manipular, actividades de educación física, utilizar el lenguaje corporal para comunicarse, 
materiales y experiencias táctiles, respuestas corporales, realizar acciones para la comunidad. 

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

Interpersonal  Grupos cooperativos, interacción interpersonal, mediación en conflictos, enseñar a los compañeros, juegos de mesa, grupos de ayuda, 
sesiones de tormenta de idea en grupo, compartir, implicación en la comunidad, clubs y asociaciones, software interactivo, fiestas y 
reuniones sociales, esculturas humanas, invitar a las familias, fiestas, juegos de relación. 

Intrapersonal  Trabajo individual, expresión de sentimientos y emociones, autoconciencia del propio ritmo de trabajo, proyectos individuales y juegos, 
espacios específicos 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 móviles, huertos y jardines, mascotas en el aula, vídeos o películas sobre la 
naturaleza, herramientas para el estudio u orientación en la naturaleza (binoculares, microscopio, brújula, etc.), análisis de impacto 
ambiental de las actividades, campañas de conservación del medio ambiente, reciclado. 
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¿Cómo saber que vamos avanzando? 
Vamos aprendiendo con nuestros aciertos y mejoras ¿investigamos? 
 
Sin duda, lo mejor para evaluar el seguimiento de la actividad de manera individual es la 
realización de un PORTFOLIO por parte de cada participante.   
 
Los ITEMS a valorar en cada parte depende de las asignaturas que combinéis en la 
planificación del proyecto y la diferente combinación de estilos de evaluación en el 
mismo (el propio portfolio, otras actividades, algún examen). 
 
Podemos relacionar nuestra valoración según la realización de las diferentes etapas del proyecto (las 
diez etapas) y a su vez el desglose de las mismas.  
 
Elementos para una rúbrica del portfolio basada en las etapas y actividades del proyecto. 

El Encargo Anotaciones sobre vídeos. Participación en creación de logo y otras herramientas. 

El Mapa Realización de mapas de ideas. Razones para la selección. Uso de asignaturas relacionadas. 
El Concentrado Anotaciones sobre participantes en Concentrado. Ideas surgidas. 

Las Emociones Relaciones emocionales identificadas. Empatía 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 compañeros/as. 
El Diseño 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 Presentación respecto al aprendizaje. Cooperación. 
 
Veamos un ejemplo de Rúbrica en esta línea, realizada en el colegio “Nazaret San Blas”, de Madrid, en el 
curso pasado (agradecemos al colegio la cesión). Se trata de una tabla de Excel, para facilitar el trabajo: 
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O también podemos hacer una valoración global del desarrollo del proyecto, según los indicadores de la 
tabla de la página siguiente. De esta manera, complementariamente a las que realices en relación a tus 
intereses concretos en el desarrollo de tu asignatura, te presentamos la siguiente rúbrica que puede 
orientar a tus alumnos en relación al reto propuesto (recuerda que cada nivel de logro es acumulativo de los 
anteriores: adecuado – avanzado – experto): 

CRITERIO ADECUADO AVANZADO EXPERTO 

Original  La idea desarrollada no ha sido 
realizada hasta este momento en 
el centro y es una creación del 
grupo. 

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

Prevé la utilización de 
distintos soportes 
mediáticos y/o recursos 
de acción. 

Realista La idea puede ponerse en práctica 
en su mayor parte. 

Puede implementarse en su 
totalidad en el centro. 

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

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

Proceso Se describe la idea y las 
condiciones para su ejecución y 
evaluación. 

Se describe el proceso de 
implementación en su totalidad 
desde su gestión hasta la 
evaluación. 

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

Colaborativo 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. 

Curricular La idea utiliza algún contenido 
curricular relacionado con alguna 
asignatura implicada y se expresa 
en la formulación de la idea. 

Se muestran evidencias de la 
inclusión de contenidos de diversas 
materias con carácter 
interdisciplinar. 

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

En la página siguiente tienes un ejemplo de cómo trabajar la evaluación continua en el aula.  
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LA MONTAÑA DEL APRENDIZAJE EN EL CONCURSO DE IDEAS GENIALES 
PARA LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO DEL MILENIO (ODM) 

 
Esta imagen se sitúa como póster en el aula. Se van indicando con post-it el lugar donde se sitúan 
cada uno de los grupos. En el post-it se indica un ejemplo de porque se cree estar en ese punto.  

Adecuado 

Avanzado 

Experto 

 

Original Realista Impactante Proceso Colaborativo Curricular 
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¿Cómo nos organizamos?¿Cómo lo contamos? 
Responsabilidades y necesidades para una implementación tranquila 
 
La última imagen del apartado anterior es una muestra de cómo trabajar la 
comunicación en el aula del Proyecto. Se trata de hacerlo presente desde las claves 
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 
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 comunicación 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 más 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 Guía General, no dejéis de ir incluyendo aspectos en la Esquina Global Cities, ya sea de aula o 
general (o ambas). 
 
Por último, ir comunicando con la misma frecuencia el “viaje” de los proyectos que superan la dimensión colegial y pasan a 
la intercolegial. 
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¿Qué ideas y conceptos tenemos que tener claras? 
Un glosario incompleto para una práctica reflexiva 
 
Para ampliar información sobre el Aprendizaje Basado en Proyectos y su aplicación 
práctica 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 innovación educativa.  
[http://www.juanjovergara.com/ - !aprendo-porque-quiero/c15km] 
  
Aprendizaje Basado en Proyectos 
Según Hernández, F. (1998): "Los proyectos de trabajo suponen una manera de entender 
el sentido de la escolaridad basado en la enseñanza para la comprensión, lo que implica 
que los alumnos participen en un proceso de investigación, que tiene sentido para ellos y 
ellas (…) y en el que utilizan diferentes estrategias de estudio; pueden participar en el 
proceso de planificación del propio aprendizaje, y les ayuda a ser flexibles, reconocer al 
"otro" y comprender su propio entorno personal y cultural”. 
 
Tarea interdisciplinar 
La característica fundamental de las tareas es la integración coherente de actividades organizadas y enlazadas entre sí 
con vistas a conseguir un fin previsto. En el caso de que estas tareas integradas incorporen varías materias o áreas 
curriculares hablamos de tareas interdisciplinares 
 
Evaluación  
Para el ABP, la evaluación en su proceso de reflexión sobre todo lo aprendido, los elementos que han facilitado y 
dificultado su desarrollo, cómo 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 
evaluación exige herramientas que faciliten este proceso reflexivo conjunto entre los alumnos y los docentes. 
 
Calificación 
La calificación es un juicio que emiten los docentes a la vista del grado de adquisición de determinados 
contenidos curriculares y el resto de variables que demuestran el progreso del alumno en su conjunto. La 
calificación es un parte importante de la evaluación ya que garantiza la rendición de cuentas sobre el 
aprendizaje, pero no debe identificarse de forma exclusiva con un concepto de evaluación más amplia y que 
debe servir para generar procesos de reflexión 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 investigación que han seguido ha sido eficaz, qué puede mejorar, cómo podría realizarlo de una forma más 
acertada, etc. Igualmente sobre las propuestas que realiza, el diseño de los trabajos, etc.) 
Preguntas generadoras y retos de acción 
El tratamiento de un eje temático por parte de los alumnos puede dejar sin tratar aspectos que el docente sabe 
fundamentales o son de interés curricular. La formulación de preguntas generadoras o retos son un recurso que 
permite orientar el proyecto en la dirección deseada sin que se pierda la esencia de que es el grupo el que dirige el 
proceso de investigación.  
 
 
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 enseñar a pensar a los alumnos.  
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Las rutinas de pensamiento son propuestas secuenciadas de abordaje de un problema o situación planteada 
por el docente que obligan al alumno a tratarlo de forma que aumenta su comprensión sobre el mismo. 
 
Caja de las herramientas de las inteligencias múltiples y la paleta de Lazear 
La caja de las herramientas de las inteligencias múltiples es un sencillo recurso que da ideas de tipos de 
desempeños que entrenan cada una de las inteligencias. Estos permiten ser adaptados al eje temático que se 
desee. A partir de ellas, David Lazear te propone la construcción 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 desempeños que te permiten pintar el aprendizaje adaptado a las distintas IM. 
 
Cooperación 
Según Johnson y Johnson, en el aprendizaje cooperativo los alumnos sienten que solo podrán conseguir sus objetivos si 
el resto de los miembros también lo hacen. Para Pujolàs (2001) las características de un equipo de aprendizaje 
cooperativo son: 

 Interdependencia positiva. 

 Responsabilidad individual. 

 Habilidades cooperativas directamente enseñadas. 

 Liderazgo compartido y reparto de responsabilidades. 

 Contribución de todos los miembros al éxito del equipo. 

 Observación y feedback por parte del profesor al equipo. 

 El equipo revisa su funcionamiento y se propone objetivos de mejora. 
 
Actitud creativa 
Según Lamata (2005) la actitud creativa es la disposición 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. 
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Sombreros para pensar 
Los sombreros para pensar de E. De Bono son un recurso práctico que permite ejercitar las seis formas de 
pensamiento que este autor formula. Para él existe seis formas de abordar una cuestión, un problema o una 
reunión que se corresponden con cada uno de los seis sombreros. A partir de ellos es posible diseñar 
actividades que obliguen a los alumnos a ´pensar´ de una determinada manera obligándole a vestir un 
determinado sombrero. 
 
Co-evaluación 
El ABP entiende la evaluación como una herramienta para facilitar la reflexión 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 está viviendo 
y/o ha vivido. 
 
Rúbricas de evaluación 
Las rúbricas son una tabla de doble entrada que sirven para facilitar la evaluación situando las condiciones esperadas 
del mismo en relación a cada aspecto a evaluar. En las filas de esta tabla se sitúan los criterios a evaluar (trabajos, 
contenidos, etc.) y en las columnas los distintos niveles de logro esperados para cada uno de ellos. 
La condición para que una rúbrica esté bien hecha es que estos niveles de logro describan claramente las condiciones 
que se deben cumplir para poder identificar el logro y que estos sean acumulativos de forma que el máximo nivel de 
logro incluya los anteriores. 
Portafolios  
Es una colección de documentos que realiza un alumno –o grupo de alumnos- para evidenciar su aprendizaje en 
relación a un determinado periodo de tiempo. En función 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 información en internet, pero es importante 
destacar que ya tienen “herederos”: los llamados Objetivos de Desarrollo Sostenible, que se plantean para 
el 2030. Todavía se están debatiendo. Puedes encontrar una buena descripción en: 
http://elpais.com/especiales/2015/planeta-futuro/objetivos-desarrollo-sostenible/   (también los 
mencionamos en la Guía General) 
 
 
MEJORANDO NUESTRA PRACTICA DOCENTE 
 

 
PARA TU PRÁCTICA REFLEXIVA UNA BUENA PREGUNTA PUEDE SER… 
 
¿CÓMO EVOLUCIONA EL CONCEPTO DE JUSTICIA SOCIAL AL TRABAJAR LOS ODM CON METODOLOGÍA DE PROYECTOS? 
¿DE QUÉ MANERA INFLUYE EL ASESORAMIENTO DESDE LAS ASIGNATURAS?  
 
Las evidencias concretas las podemos reflejar en nuestro Cuaderno de Investigación Personal siguiendo los niveles 
especificados en el apartado 4. Recomendamos un formato narrativo.  
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