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¿Qué nos responderías si te preguntáramos por qué decidiste 
ser docente?, muchos nos dirán que por vocación a la enseñan-
za, por una llamada innata en el que quizá desde muy pequeños 
comenzaron sus andaduras explicando a otros… ayudándoles a 

aprender. Pues bien, esta revista está creada por y para todos aquellos 
que han tenido ese sentimiento y del cual obtienen una satisfacción 
inconmensurable al desempeñarlo como labor. Es un reconocimiento 
a aquellos que tienen por misión transmitir sus conocimientos; no solo 
aquellos que se mencionan en los libros de texto, sino sus conocimien-
tos en el sentido más puro y menos egoísta. 

Hemos dejado atrás los tiempos en el que “aprender” era sinónimo de 
memorizar y en los que la figura del docente era aquel sargento que vi-
gilaba cuán bien se memorizaba. Ahora, vivimos en una sociedad en la 
que el aprendizaje es algo mucho más profundo y personal, que impone 
un reto gigante para quienes se dedican a la educación, ya que parte de 
su labor es encontrar esa motivación dentro de cada uno de sus alum-
nos para hacer efectivo el conocimiento. 

Docente, tienes en tus manos un gran poder que es 
el transformar el mundo a través del conocimiento que 
compartes. Lo que enseñas en el aula es en gran parte 
reflejo de lo que luego se vive y experimenta en el mun-
do. 

Este número de la revista IE ha sido desarrollado gra-
cias a todos aquellos que decidisteis compartir vuestro 
conocimiento con el universo educativo, sabiendo que 
mucha de la experiencia que plasmáis en vuestros ar-
tículos ayudará a otros a implementar mejores herra-
mientas que contribuirán a conseguir una educación 
más innovadora, inclusiva y equitativa, centrada y pen-
sada en el alumno, que transcienda fronteras geográ-
ficas y sociales, y sobre todo, que nos ayude a mejorar 
como sociedad. 

¡Gracias a quienes participaron en el II Concurso 
Educando compartiendo vuestros conocimientos a tra-
vés de los artículos que hoy tenemos suerte de publicar, 
y gracias también a quienes leen estos artículos con 
ilusión por sumarse en ese sueño de conseguir que la 
educación sea cada vez mejor!

“La Educación no cambia el mundo, cambia a las per-
sonas que van a cambiar el mundo”. Paulo Freire

Viridiana  López Rodríguez
DIRECTORA EDITORIAL 

Editorial

  Docente, tienes 
en tus manos un 
gran poder que 
es el transformar 
el mundo a través 
del conocimiento 
que compartes. 

Digamos Sí al 
conocimiento 
Compartido
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Entrevista

Camino sin límites
POR ANABEL QUESADA

OLIVER TRIP

La inclusión es un tema de gran relevancia en el mundo educativo. Todos los 
docentes muestran su preocupación por crear aulas inclusivas y romper cual-
quier tipo de barreras. Por ello os queremos presentar a Oliver, autor del blog 
“Oliver Trip”, quien realizó junto a su hermano Juan Luis el proyecto “Camino 
Sin Límites”. Un proyecto de educación inclusiva que os motivará a desarrollar 
diferentes actuaciones innovadoras en vuestros centros educativos.
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satisfacción pero instantánea, 
después con el tiempo pierden el 
valor; en cambio los viajes cuan-
do los vives se quedan dentro de 
ti hasta el final, y con el paso del 
tiempo lo valoras aún más. 

A parte de todo esto me han 
aportado amistades, he conocido 
a gente con proyectos de vida, con 
ideas y con sueños impresionan-
tes que me han inspirado a creer 
en mí mismo y a ver que todas 
esas locuras que vive la gente son 
posibles, siempre y cuando sigas 
teniendo tu foco y tengas claro 
quién eres y hasta dónde puedes 
llegar.

 

En referencia a lo hablado ante-
riormente, está claro que viajar 
te ayuda a desarrollar compe-
tencias muy necesarias para la 
vida. Esto es uno de los fines de 
la educación, muchos de nues-
tros lectores son profesores/as, 
directores/as de centros educa-
tivos, ¿qué consejos e ideas po-
drías aportarles sobre proyectos 
que conozcas para que puedan 
vivir experiencias únicas con su 
alumnado? 

 Cuando estuve en la universi-
dad me faltó vivir la experiencia 
Erasmus e irme una temporada 
fuera. Pero es algo que recomien-
do a todo el mundo porque es una 
oportunidad que tienes para poder 
salir de tu zona de confort para ga-
nar esa seguridad de salir fuera y 
conocer a otras personas y apren-

medios como YouTube para poder 
llegar a la gente. Yo veía que había 
muchas personas que no viajaban 
por dos problemas principales: 
uno es el tiempo, y por otro lado el 
mayor limitante de todos, el dine-
ro.  Es importante tener en cuenta 
que se puede viajar sin mucho di-
nero, siempre y cuando te atrevas 
a salir de tu zona de confort y a 
vivir nuevas experiencias pero de 
una forma diferente. 

Esto lo he aprendido conocien-
do a otros viajeros que me han 
explicado sus aventuras. Más que 
tener dinero, es atreverse y ser 
valiente para hacer cosas nuevas. 
Esto fue lo que me motivó a com-
partir mis viajes con el objetivo de 
poder inspirar a otras personas y 

que les pueda servir un poco de 
empujón para que se atrevan a dar 
el paso y vivir sus propias aventu-
ras.

¿Qué te han aportado tus viajes 
en tu vida personal? 

El momento en el que estoy con 
mi mochila recorriendo el mun-
do es cuando más conectado me 
siento conmigo mismo. Lo que 
más me ha aportado viajar es vi-
vir experiencias. Las cosas mate-
riales te las compras y te dan una 

Para aquellos lectores que no 
conozcan tu blog podrías con-
tarnos ¿Cómo surgió la idea del 
proyecto “Oliver Trip”? 

La idea de “Oliver Trip” 
surgió porque para mí 
viajar ha sido uno de 
los elementos principa-
les que me ha ayudado 

para saber qué quiero hacer en mi 
vida. Especialmente me influyó un 
viaje que hice a Tailandia en 2013. 
Aquel viaje me marcó mucho, fue 
un antes y un después en mi vida, 
porque hasta entonces yo no tenía 
muy claro qué quería hacer en mi 
futuro y a raíz de aquel viaje abrí 
un poco los ojos a un nuevo mun-
do. Descubrí que quería viajar y 
entonces empecé a investigar por 
internet y vi que había otras per-
sonas que se dedicaban a viajar y 
tenían su propio negocio online, 
el cual les permitía viajar y traba-
jar. 	

Cuando viajar se empezó a con-
vertir en mi estilo de vida, vi cómo 
te puede ayudar y la importancia 
que tiene para el crecimiento per-
sonal y el autoconocimiento. En 
definitiva, el saber qué quieres ha-
cer con tu vida y sobre todo cuan-
do somos jóvenes y no sabes muy 
bien qué hacer con tu futuro. 

Al poco de volver de Tailandia 
empecé a viajar y a formarme  so-
bre el mundo digital de los nego-
cios y poco después de un año ya 

estaba lanzando mi proyecto “Oli-
ver Trip”, con el que ya llevo dos 
años y medio ayudando a otras 
personas a viajar más, fomentan-
do siempre que se conozcan un 
poco mejor.

¿Qué te motivó a compartir tus 
experiencias vividas en tus via-
jes? 

Uno de los pilares clave de mi 
proyecto es compartir mi viaje en 

Promover a los estudiantes a salir fuera a  
	 descubrir mundo y que puedan contar para ello  
	 con las ayudas necesarias.
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der otros idiomas. Saber inglés es 
algo fundamental, abre cientos de 
puertas, además te permite cono-
cer gente nueva, con una mentali-
dad y filosofía de vida diferente y 
todo esto es gracias a los idiomas.

Sí que pude hacer un programa 
de Erasmus Plus, fue una experien-
cia muy bonita y aprendí muchí-
simo ya que no solo convives con  
personas de diferentes países, sino 
que realizas actividades y talleres 
que siguen una temática. Por ello 
animo a la gente a que los aprove-
che. También se lo recomendaría a 
los centros educativos, sobre todo 
a las universidades, sería positivo 
para los estudiantes universitarios 
el hecho de tener más oportunida-
des de poder realizar viajes orien-
tados a formación personal y pro-
fesional. Que les obliguen a salir 
de su zona de confort y les permita 
envolverse con la cultura local. En 
definitiva, promover a los estudian-
tes a salir fuera a descubrir mundo 
y que puedan contar para ello con 
las ayudas necesarias. 

Centrándonos en el documental 
“Camino sin Límites” ¿Qué que-
rías conseguir cuando te surgió 
esa idea? Y ¿crees que lo has 
conseguido? 

La idea de “Camino Sin Límites” 
surgió como una aventura de dos 
hermanos, mi hermano Juan Luis 
y yo queríamos vivir un gran via-
je juntos. Antes de comenzar ese 
gran viaje, se fue transformando la 
idea y pasó a un plano mayor, pa-
sando de ser un simple viaje entre 
hermanos a ser un proyecto, el de 
“Camino Sin Límites”.  Abrimos 
una campaña de Crowdfunding 
para recaudar fondos para la acce-
sibilidad y también para poder gra-
bar los videos. Decidimos hacer un 
video blog diario para que el viaje 
se pudiera ver en la plataforma de 
YouTube etapa por etapa.  

El objetivo de nuestro proyecto 
se basa en dos pilares fundamen-
tales que hacen honor a su nombre; 
el primero va sobre romper los lí-
mites físicos, que la gente con mo-
vilidad reducida como mi herma-
no se encuentran en su día a día. 
Pretendíamos que la gente pudiera 

empatizar un poco con la situación de este colectivo y que pudieran ver 
un poco cómo es el día a día de una persona en silla de ruedas, pero no en 
una situación normal sino en una situación un poco más extrema, como 
es hacer el Camino de Santiago por la ruta tradicional, la que siguen todos 
los peregrinos.  

El otro significado es romper los límites mentales, de ahí viene el “Sin 
Límites”. Muchas personas cuando van a empezar un proyecto, quieren 
cumplir un sueño o desean cambiar de vida, sienten mucho miedo y esto 
les crea barreras mentales, inseguridades, prejuicios, etc. Todos estos lími-
tes están en nuestra cabeza y la mayoría de las veces son autoimpuestos y 
nos impiden cumplir esos sueños.

 Queríamos demostrar con “Cami-
no Sin Límites” que desde el principio 
nosotros creíamos en nuestro proyec-
to aunque no teníamos muy claro cuál 
era, así como los retos que a lo largo 
de los 800 kilómetros de camino nos 
encontraríamos. Pero teníamos plena 
confianza en el proyecto, creíamos en 
nosotros y sabíamos que de una forma 
u otra acabaríamos consiguiéndolo. Y 
así fue como llegamos a Santiago des-
pués de 40 días, y conseguimos inspi-

 

Todos estos límites 
están en nuestra cabeza 
y la mayoría de las veces 
son autoimpuestos y nos 
impiden cumplir esos 
sueños.

Entrevista
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rar a todas esas personas que nos 
siguieron, a que se atrevan a salir 
ahí fuera a vivir aventuras, a cum-
plir sus sueños, a creer en ellos 
mismos y a no ponerse barreras. 

¿Qué crees que le ha podido 
aportar esta experiencia a tu her-
mano? 

Esta experiencia a mi hermano 
le ha marcado un antes y un des-
pués, porque ha sido el viaje fun-
damental de su vida. En “Camino 
Sin Límites” ha tenido la opor-
tunidad de vivir algo totalmente 
nuevo y diferente, lo que más le ha 
aportado son las amistades que ha 
hecho en el camino. Uno de los te-
mas principales que se pueden ver 

en el documental es el tema de la 
inclusión, cómo mi hermano está 
totalmente incluido con el grupo 
y cómo estas personas pretenden 
ayudarlo, se puede ver cómo se 
creó una familia a lo largo de esos 
40 días, esto es algo único y muy 
especial que no todo el mundo 
tiene la oportunidad de vivir, esa 
conexión tan fuerte con personas 
que no conocías. Eso es para mí 
es lo que más le ha aportado a mi 
hermano. 

También tienes diferentes post 
sobre qué hacer con tu vida 
cuando te sientes un poco per-
dido, ¿qué consejo darías para 
aquellas personas que no sepan 

qué decisión tomar en determi-
nados momentos de su vida? 

Siempre en el momento que tie-
nes que tomar una decisión y no 
sabes muy bien qué camino tienes 
que tomar, debes de tener en cuen-
ta que las decisiones conllevan 
consigo un coste oportunidad, eso 
significa que normalmente cuando 
eliges un camino estás automáti-
camente renunciando a otro. En-
tonces antes de tomar decisiones 
tan importantes hay que tener muy 
claro qué es lo que queremos; en el 
momento que hay alguna duda de 
si el camino que vamos a tomar 
no nos convence del todo y no es-
tamos totalmente seguros de qué 
es lo que queremos, lo primordial 
es descubrir qué es lo que necesi-
tamos realmente en esta etapa de 
nuestra vida.

Además suelo recomendar que 
se dediquen un tiempo a sí mismos 
para hacer viajes, para no solo vivir 
cosas bonitas y tener experiencias 
agradables, sino un viaje interior 
para ver cómo nos sentimos, descu-
brir qué estamos buscando y lo que 
queremos, cómo me gustaría que 
fuesen las cosas y ver si la decisión 
que tenemos que tomar nos acerca 
más a ese estilo de vida que esta-
mos buscando.

Como conclusión, hay que dedi-
carse un tiempo a sí mismo y dedi-
car ese tiempo para descubrir esa 
respuesta que tan difícil  parece de 
encontrar en algunos momentos.

Conseguimos inspirar a 
todas esas personas que 
nos siguieron, a que se 
atrevan a salir ahí fuera a 
vivir aventuras, a  
cumplir sus sueños, a 
creer en ellos mismos y a 
no ponerse barreras. 
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Espacio del Opositor

2018 va a ser sin duda un año cargado de nuevas noticias en 
cuanto a las oposiciones docentes se refiere. La aprobación de 
un nuevo Real Decreto y el anuncio de cambios en la barema-
ción del concurso-oposición son algunos de los cambios que se 
van a producir a partir de este año. Analizamos todas las nove-
dades y noticias de interés para los opositores.

Todo lo que necesitas saber 
de las oposiciones de 
educación

A principios de año se publicó en el BOE nº 49, 
de 24 de febrero,  el Real Decreto 84/2018, de 
23 de febrero, por el que se modifica el Real 
Decreto 276/2007, de 23 de febrero, por el que 

se aprueba el Reglamento de ingreso, accesos y adquisi-
ción de nuevas especialidades en los cuerpos docentes.

En este Real Decreto se han anunciado varios cam-
bios importantes en el baremo de la parte del concurso 
para las oposiciones tanto del cuerpo de maestros como 
del profesorado en sus distintas especialidades. Estos 
cambios son:

El número de bolas extraídas al azar aumentará. Por lo 
tanto, en las oposiciones de maestros ahora se procederá 
a sacar 3 bolas al azar y en las oposiciones de profeso-
rado se sacarán 5. De entre todas las bolas extraídas, los 
aspirantes deberán escoger un tema para desarrollarlo.

Los aspirantes en la fase de concurso podrán alcanzar 
un máximo de 10 puntos por méritos. La valoración de 
la experiencia se amplía a 7 puntos, por lo que el reparto 
de puntos en el apartado de concurso en las oposiciones 
docentes queda de la siguiente forma:

• Experiencia previa: Máximo 7 puntos.

• Formación académica: Máximo 5 puntos.

• Otros méritos: Máximo 2 puntos

Varía el porcentaje de valoración del concurso-oposi-
ción, de manera que la fase de oposición pasa de contar 
el 66% a contar el 60% y la fase del concurso pasa de con-
tar del 33% al 40% de la nota final.

OP
OS

IC
IO

NE
S

EDUCACIÓN

1

2

3

5 bolas extraídas al azar

La fase oposición pasa a contar el 60%

La experiencia cuenta hasta 7 puntos

POR MARIA PILAR GARRIDO



Los exámenes de 
las oposiciones 
docentes seguirán 
siendo  
eliminatorios

A lo largo del año se han llevado 
a cabo diferentes mesas sectoria-
les entre las comunidades autóno-
mas con el gobierno, así como con 
representantes de diversos sindi-
catos para abordar varios temas 
relacionados con las oposiciones 
docentes, uno de los temas trata-
dos era la opción de que dichos 
exámenes no fueran eliminatorios.

Así, algunas comunidades han 
lanzado la propuesta para que, ex-
cepcionalmente, en las próximas 
convocatorias de las oposiciones 
docentes los exámenes no fueran 
eliminatorios, de manera que si un 
opositor obtiene en el primer exa-
men un 3 y en el segundo examen 
un 7, dicho aspirante esté aproba-
do porque la media de ambas par-
tes es un 5. 

El Ministerio de Educación re-
chazó dicha propuesta afirmando 
que esto afectaría a la calidad del 
profesorado,  ya que es fundamen-
tal que los docentes muestren en 
dichos exámenes que poseen “los 
conocimientos mínimos de la ma-
teria que tienen luego que enseñar 
a los alumnos”.

De esta forma, los exámenes de 
las oposiciones seguirán siendo 
eliminatorios como hasta el mo-
mento, por lo que para pasar a la 
segunda prueba de las oposicio-
nes será necesario obtener como 
mínimo un 5 en la primera prueba. 

Los docentes 
mostrarán que 
poseen “los 
conocimientos 
mínimos de la 
materia que 
tienen luego 
que enseñar a
los alumnos”

Red Educa 11
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Profesores interinos en programas educativos 
en el exterior

¿Has pensado alguna vez en ser docente en el extran-
jero? El Ministerio de Educación lanza a lo largo del año 
múltiples convocatorias para formar diversas listas de 
aspirantes a desempeñar puestos en régimen de interi-
nidad en los cuerpos de Maestros, Profesorado de Ense-
ñanza Secundaria y Técnicos de Formación Profesional. 

Los destinos son tanto en Europa como fuera del 
continente, algunos de los países más destacados son: 
Marruecos, Reino Unido, Brasil, Estados Unidos, Suiza, 
Australia o Alemania. 

Las convocatorias para los distintos países van sa-
liendo a lo largo del curso escolar, en la web del Minis-
terio de Educación se van publicando las distintas con-
vocatorias así como los plazos para poder participar en 
dicho proceso selectivo. 

Sin duda, trabajar en el extranjero como docente es 
una oportunidad única para abrir la mente de los maes-
tros y profesores y conocer distintas metodologías que 
se llevan a cabo en otros países, lo cual les permitirá a 
su vez adaptar lo aprendido a la vuelta a su centro edu-
cativo en España. 

Apps para utilizar durante el 
estudio

Las nuevas tecnologías pueden lle-
gar a ser unos grandes aliados para los 
opositores, ya que existen multitud de 
aplicaciones que nos ayudarán a orga-
nizar nuestro proceso de estudio y el 
reparto de las tareas. Hemos seleccio-
nado una serie de herramientas que 
puede ser útil para cualquier opositor 
o interino:

EVERNOTE: se trata de una 
aplicación cuyo principal ob-
jetivo es el de organizar toda la 
información que deseemos al-
macenar por medio del archivo 
de notas. Con esta aplicación 
podemos crear notas, editarlas 
sobre la marcha, clasificarlas y 
compartirla con nuestra red de 
contactos, lo cual la hace una he-
rramienta efectiva en cuanto a la 
organización de tareas se refiere.

IDOCEO: se trata de un cua-
derno de notas dirigida princi-
palmente a docentes o interinos 
que ya se encuentran ejerciendo, 
ya que esta herramienta nos per-
mite insertar y editar cualquier 
tipo de información referente a 
las clases, materias y alumnos. 
La información podemos encon-
trarla por distintos periodos: de 
manera trimestral, semestral, 
mensual, etc. iDoceo nos permi-
tirá desarrollar de una manera 
mucho más sencilla toda la in-
formación que necesitamos para 
desarrollar nuestras clases, lo 
que la convierte en la herramien-
ta perfecta para los docentes. 

STUDIOUS: es una aplicación 
con la que podrás organizar tu 
horario y que te permitirá in-
cluso poner tu móvil en silencio 
de manera automática cuando 
llegue la hora de entrar a clase. 
Además, podrás programar las 
entregas y las fechas de los dis-
tintos exámenes, lo cual facilita-
rá la organización de tus tareas 
diariamente. 

TÍTULO DE MÁSTER OFICIAL: 

Hasta 1 punto

TÍTULACIONES DE PRIMER CICLO QUE NO 
SEA OBLIGATORIA PARA OPTAR A PLAZA: 

Hasta 1 punto

TÍTULACIONES DE SEGUNDO CICLO:

 Hasta 1 punto

TÍTULO ESCUELA OFICIAL DE IDIOMAS:

 Hasta 0,5 puntos

CURSOS HOMOLOGADOS:

 Hasta 2 puntos

+1

+1

+1

+0,5

+2

Espacio del Opositor

¿Cómo alcanzar el máximo de puntos en las 
oposiciones docentes?

En numerosas ocasiones los opositores se centran 
en prepararse el examen dejando a un lado la fase de 
concurso, pero cuantos más puntos llevemos en esta 
parte para las oposiciones docentes, más fácil será al-
canzar nuestra plaza, por lo que debemos organizarnos 
con suficiente antelación para que podamos conseguir 
el máximo de puntos. 

A continuación, detallamos algunos puntos que po-
demos conseguir para que nuestro baremo sea lo más 
alto posible:
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Packs Formativos
Oposiciones

COMPLETA EL APARTADO DE
FORMACIÓN PERMANENTE

Cursos homologados y baremables
para oposiciones de educación de la prestigiosa 
Universidad Antonio de Nebrija.

Suma puntos en el baremo y tu plaza estará más cerca.

Personaliza tu Pack Formativo en www.rededuca.net

Matrículate en 4 cursos de 110 horas
para completar el apartado de Formación

Permanente en la Fase Concurso y obtén un 
25% de descuento en los cursos que elijas.
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Artículos de Reflexión

La enseñanza 
de la 
meteorología 
como tema 
transversal

POR Ginés Pedro Toral Pérez

El IES Infanta Elena ha 
llevado a cabo en sus 
aulas un proyecto de 
innovación relacionado 
con la meteorología, 
con el objetivo de que 
el alumnado domine 
esta temática como 
tema transversal. En su 
desarrollo, los alumnos 
han participado en 
talleres de creación de 
aparatos meteorológicos, 
robótica, en concurso 
de fotografía, realización 
de maquetas, entre otras 
actividades.

Durante los últimos años 
los programas de tele-
visión sobre predicción 
meteorológica han visto 

incrementado su tiempo en parri-
lla, y no solo en un canal, se puede 
decir que en todos. ¿Por qué? Segu-
ramente será porque han compro-
bado con datos de analíticas que 
cada vez interesa más al especta-
dor. Tanto que incluso muestran 
reportajes fotográficos en los mis-
mos, hacen partícipe al espectador, 
se hacen concursos, etc.
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dotar de otra herramienta digital más al centro y a este programa.

Pero para cumplir el objetivo de introducir la meteorología en la docen-
cia directa, paralelamente se han desarrollado una serie de actividades:

• Taller de aparatos meteorológicos. Los alumnos de 1º de ESO han rea-
lizado un taller de fabricación de veletas, y los alumnos de 3º de ESO un 
taller de fabricación de anemómetros y barómetros. Se ha intentado en 
todo momento que utilicen materiales reciclados.

• Concurso de fotografía me-
teorológica. Todos los alumnos 
del centro han sido convocados 
a participar con fotografías que 
muestren aspectos singulares de la 
meteorología. Una vez finalizado el 
concurso se realizó una exposición 
con las fotografías participantes.

•  Taller de robótica. Los alum-
nos de esta materia han fabricado y 
programado un termómetro digital.

• Realización de carteles. Los 
alumnos de TIC de 4º de ESO han 
elaborado una serie de carteles re-
lacionados con el proyecto.

• Fabricación del soporte de la 
estación. Alumnos de FP Básica de Mantenimiento de vehículos han ela-
borado el soporte de la estación meteorológica.

• Se ha construido una maqueta con aparatos meteorológicos de fabri-
cación casera que sirve de modelo para los talleres.

• Se ha elaborado una guía didáctica para poder configurar la app donde 
consultar los datos captados con la estación.

Desde hace un par de 
años también se ha obser-
vado que los espacios de 
noticias muestran cada vez 
más fenómenos meteoro-
lógicos adversos, quizá un 
poco exagerados, pudiéndo-
se hablar incluso de que ro-
zan el sensacionalismo. Se 
nombran nuevos términos 
que son necesarios conocer 
para evitar el alarmismo por 
un lado, o la confianza por 
otro. En definitiva, adquirir 
cultura meteorológica para 
saber de qué se está hablan-
do.

Por todo ello se hace ne-
cesario ir introduciendo la 
enseñanza de la meteorolo-
gía en secundaria, no como 
materia nueva, pero sí como 
tema transversal en algunas de las 
ya existentes.

Por ello, el departamento de tec-
nología del IES Infanta Elena ha 
elaborado y diseñado un proyecto 
de innovación, acogido a la con-
vocatoria de proyectos de innova-
ción de la Consejería de Educación 
de la Región de Murcia, el cual ha 
estado financiado con una canti-
dad de 700 € aproximadamente.

Para ello se ha procedido a ins-
talar una estación meteorológica 
Oregon Scientific WRM 300 en la 
azotea de edificio, que se encarga 
de captar datos de temperatura, 
humedad relativa, presión atmos-
férica, precipitación, dirección y 
velocidad del viento. Los datos re-
cogidos son puestos a disposición 
de la comunidad educativa a tra-
vés de una zona de descargas en el 
blog del proyecto y mostrados en 
un monitor de televisión instalado 
en el hall.

En nuestro centro está amplia-
mente implantado el programa de 
enseñanza digital, y este proyecto 
pretende dar un plus con la digita-
lización de datos meteorológicos 
en tiempo real. En definitiva, es 

En nuestro centro 
está implantado 
el programa de 
enseñanza digital, 
este proyecto 
pretende dar un plus 
con la digitalización 
de datos 
meteorológicos en 
tiempo real.
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una selección de blogs, 
webs y apps sobre meteo-
rología que todos debe-
rían conocer.

Conforme avanza la 
tecnología móvil, van 

apareciendo aplicaciones 
de seguimiento meteoro-
lógico, que sin una ade-
cuada formación, no se 
puede llegar a entender. 
Aunque en este proyecto 
no se ha pretendido for-
mar totalmente al alum-

En total más de 300 
alumnos se han visto im-
plicados en estas activi-
dades de forma directa, 
aunque se podría afirmar 
que casi la totalidad del 
alumnado del centro se ha 
visto influenciado en ma-
yor o menor medida, algo 
que también se puede ex-
tender al profesorado.

Con el fin de extender 
el proyecto a otros cen-
tros educativos, se ha ela-
borado un blog en el cual 
están incluidos todos los 
pasos seguidos, los datos 
meteorológicos en tiem-
po real, y mapas varios 
de predicción. Dentro 
del blog también hay dos 
secciones que muestran 

nado en meteorología, sí 
que se ha intentado y se 
seguirá intentando dar 
a conocer la tecnología 
utilizada para la obten-
ción de datos así como el 

trabajo con los mismos, 
y a través de los cuales 
pueden conocer un poco 
mejor el clima de la zona 
donde vivimos.

No se puede obviar el 
hecho de ofrecer un his-
tórico de datos a la comu-

Si deseas más información, puedes 
consultar el blog del proyecto:
http://meteoinfanta.blogspot.com.es

Dar a conocer la tecnología 
utilizada para la obtención de datos  
meteorológicos así como el trabajo con 
los mismos 

nidad educativa. Desde la 
zona de descargas, cual-
quier persona puede ac-
ceder a los datos clasifi-
cados por meses, en hoja 
de cálculo. Los departa-
mentos de Matemáticas 
y Geografía e Historia los 
utilizan para cálculo y 
elaboración de climogra-
mas.

Este proyecto no tiene 
fin. Son muchísimas las 
actividades que se pue-
den desarrollar en torno 
a esta temática, y solo el 
tiempo y el interés del 
alumnado  y profesorado 
dirá hasta dónde se pue-
de llegar.

Artículos de Reflexión
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LEGO: 
Un juego de Construcción 

en Música Moderna
POR Pedro Andani Clavel

El modelo educativo MUSIGENIOS nos enseña 
una forma innovadora y creativa de aprender mú-
sica a través del juego, con piezas de construc-
ción LEGO, uniendo el aprendizaje musical con la 
diversión.

Del mismo modo 
que  los produc-
tores musicales 
crean la música 
por ordenador con 

diferentes procedimientos 
-entre ellos la secuenciación 
MIDI en un Piano Roll- tam-
bién he tenido algunos alum-
nos que lo hacen, sin saber 
escribir o leer en notación 
musical todo lo que crean. 
Quizá no sea tan necesario 
saberlo entonces o -mejor di-
cho-, tal vez sí lo saben en esta 
notación diferente de alturas y 
duraciones sin pentagrama ni 
clave, por medio de líneas y 
puntos.

¿Acaso el Código Morse 
es un lenguaje en sí mismo? 
Desde luego que no, pero sí 
es un incuestionable método 
de abreviación del mismo. Se 
supone que todos sabemos es-
cribir y leer, pero desconoce-
mos el Sistema Morse, el Brai-
lle o la taquigrafía ¿verdad?

¿Se podría escribir una poe-

sía en Morse o una novela en Brai-
lle? Por supuesto que sí.

Y la traduciríamos después a la 
escritura convencional si preten-
diésemos divulgarla.

Basamos nuestro modelo 
educativo MUSIGENIOS en el 
aprendizaje a través del Teclado 
Electrónico, la Escucha Activa y 
procedimientos de Abstracción, 
Memoria y Creación.

He comprobado durante años 
cómo los alumnos imitan y reali-
zan muy rápidamente de manera 
abstracta, es decir, formándose 
una imagen interna -previamente 
o en tiempo real- de lo que deben 
ejecutar. Y es que la abstracción 
es un proceso que actúa de inter-
mediario entre la lectura y la rea-
lización, y además se encuentra 
muy cerca de la imaginación y la 
memoria.

En este artículo me voy a cen-
trar en un parámetro concreto que 
es el Ritmo, con un procedimiento 
específico que es la Lectura. Y lo 
hago con el fin de poder llegar a la 
mayor cantidad de docentes posi-
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alumnos el Mapa de Percusión del 
teclado (Drum Map) y acotamos 
las teclas a los sonidos de Bombo 
(DUM) y Caja (PA). Elegimos estos 
colores para representar que el so-
nido de bombo es más redondo o 
suave y la caja es más estridente o 
fuerte. Para reforzar el efecto escri-
bo el bombo con una nota redonda 
y la caja con una X.

Observamos que el Bombo y la 
Caja se sitúan en las notas DO y 
MI respectivamente (serán poste-
riormente las notas del acorde y el 
arpegio), mientras que la Claqueta 
inicial y el Crash se encuentran en 
la primera negra de los grupos de 2.

Inmediatamente percuten 
con su dedo 2 o 3, que son los 
más hábiles. La mano izquier-
da toca el bombo y la derecha, 
la caja. Es muy fácil.

A continuación lo hacemos 
con sonido de piano. La mano 
izquierda toca la nota DO y 
con la derecha intentamos el 
acorde. Si nos sale, perfecto; 
si no, procederemos solo con 
las puntas (dedos 1 y 5).

Aparecerá entonces nues-
tra primera progresión armó-
nica:

DO RE MI FA
A la que añadimos un acor-

de final en DO con las manos 
juntas.

Realizamos patrones rít-
micos construidos con figu-
ras musicales y con figuras 
longitudinales, mediante pro-
porciones matemáticas de 
unidad, mitad, doble y cuarto. 
Hemos empleado para ello la 
cuadrícula de una libreta tra-
dicional primero y el piano 
roll de un secuenciador MIDI 
después.

Sin reparar en ello, los 
alumnos perciben la pulsa-

ción como una figura de un tiempo 
(negra) que ocupa 4 casillas, mien-
tras que la división del tiempo (2 
corcheas) ocupa 2+2 casillas. El 
silencio de negra ocupa su lugar, 
pero está vacío.

La pauta inicial de Claqueta se 
basa en el número que nos va a 

do estas piezas en el aula. Utilizan 
una motricidad más gruesa que 
con el lápiz y el papel y no nece-
sitan la goma de borrar. Además, 
es un mundo de colores y tamaños 
con el que mezclamos la música y 
el dibujo, intercalando los sentidos 
casi de una manera sinestésica; y 
sobre todo, observando, entendien-
do e interactuando con otros. Es 
decir, jugando.

También es una característica 
del modelo educativo MUSIGENIOS 
utilizar desde el inicio el teclado 
como lo que es: un instrumento de 
percusión. La inmensa mayoría de 
metodologías empleadas utilizan 
directamente y desde el principio  

la motricidad fina con las digita-
ciones. Además está el problema 
añadido de la utilización de las 2 
claves que gran parte del alum-
nado infantil no entiende aunque 
termine aprendiendo la canción 
propuesta en cada caso.

Una tarde les presento a mis 

ble, pues es un aspecto común a to-
dos los especialistas, pudiendo ser 
aplicado e implementado en cada 
nivel. Omito por tanto otros proce-
dimientos de Escucha Activa, Im-
provisación, Combo, Entonación, 
Movimiento, Estructuras, etc. que 
están desarrollados y en constante 
evolución en nuestro modelo edu-
cativo.

La mayoría de alumnos empie-
zan a desconectar de la notación 
musical cuando aparecen las se-
micorcheas. O quizá antes, en el 
momento en el que aparecen la 
síncopa y el contratiempo. El mo-
mento en el que enseñamos la ne-
gra con puntillo/corchea es muy 
delicado y debemos asegu-
rarnos de que queda bien 
asumido ese concepto. De 
igual modo con el silen-
cio de corchea. El sistema 
educativo suma y sigue, y 
no se detiene mucho tiem-
po en ningún punto. Des-
pués del 5 llega el 6 y así 
sucesivamente. Examen,  
puntuación y adelante.

Proponemos la notación 
en Piano Roll, no como sus-
titución de la notación mu-
sical (que es el sistema más 
completo, exacto y preciso), 
sino como un complemen-
to necesario para la asimi-
lación de conceptos que no 
quedan asumidos por una 
gran parte del alumnado en 
la asignatura de Lenguaje 
Musical. Es una excelente 
herramienta muy creativa 
y dinámica en cualquiera 
de los aspectos que se tra-
bajan: Teoría, Dictado y En-
tonación.

Lo hemos probado con 
diferentes medios:

Cuadrículas, Ajedrez, 
Cubo RUBIK y Secuencia-
dor MIDI (entre otros); pero voy a 
centrarme en el procedimiento que 
más gusta a mis alumnos:

Las piezas de construcción 
LEGO.

Quizá porque es un elemento 
que identifican con su etapa infan-
til, los niños disfrutan manipulan-

Llegados a este punto, el 
alumno puede leer un patrón 
rítmico representado con 
elementos diversos, enten-
diendo que la música se en-
cuentra en cualquier sitio y 
podemos hacer ritmos con 
cualquier objeto que hemos 
trabajado en el aula 
previamente

Artículos de Reflexión
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acompañar todo el trayecto.
Es nuestro Número Mágico: el 4 (y sus múlti-

plos).
Lo utilizaremos en la claqueta de inicio, número 

de tiempos y compases, progresiones armónicas, 
frases musicales, partes estructurales de una can-
ción, subdivisiones, etc.

Añadimos por último un elemento crucial al 
Drum Map: el Crash (Platillo), quien nos sirve 
siempre para terminar, cerrando la frase como lo 
hace un punto final en un cuento.

Llegados a este punto, el alumno puede leer un 
patrón rítmico representado con elementos diver-
sos, entendiendo que la música se encuentra en 
cualquier sitio y podemos hacer ritmos con cual-
quier objeto que hemos trabajado en el aula pre-
viamente:

-Representaciones y conceptos realizados con 
elementos cotidianos.

-Lecturas silábicas con objetos del aula, for-
mando combinaciones estructurales propias de 
piezas de músicas conocidas.

-Métricas y rimas como recurso musical, reali-
zando preguntas-respuesta a modo de improvisa-
ción.

-Lecturas de patrones rítmicos confeccionados 
con vasos y bolas de colores, calcetines y toallas, 
cucuruchos y bolas de helado, etc.

-Objetos y acciones que poseen ritmo y los va-
mos anotando para crear nuevas lecturas con ellos 
(farolas, minions, semáforo, escoba, cuchillo, glo-
bos, martillo, caramelos, serrucho, etc.).

-Grafismo de formas geométricas, líneas y si-
luetas de objetos para entonar relativamente.

-Código Morse para discriminar 2 sonidos e 
identificar palabras mediante un procedimiento 
de dictado y mnemotecnia con palabras clave.

 
El tempo inicial es 60 bpm y vamos incremen-

tando hasta 120 bpm.
 
Es importante resaltar que muchas de las lec-

turas se realizan sobre un patrón rítmico con un 
estilo de 8 beat, esto significa que desde el princi-
pio vamos a estar practicando sobre una base de 
corcheas constante. Inconscientemente, esa sub-
división nos ayuda a dar regularidad a la división 
del tiempo y a mantener el tempo hasta el final. 
En otras palabras, es un uso actual del metrónomo 
que todos los músicos hemos terminado odiando 
un poco; claro, mientras no había otra cosa estaba 
muy bien, pero actualmente es mucho más moti-
vador y musical tener una caja de ritmos en el aula 
que explique auditivamente muchos de los con-
ceptos teóricos básicos. No creo necesario expli-
car con palabras algo que se explica por sí mismo 

delante de un teclado electrónico.

Los 3 ritmos que presentamos a continuación no pre-
sentan ninguna dificultad y los alumnos los ejecutan y 
memorizan en pocos minutos; eso es debido en parte al 
uso de los estilos de la caja de ritmos con los que leemos 
y tocamos las figuras desde el inicio.

 
Procedemos a realizar la lectura de nuestros Ritmos 0, 

1 y 2 con las piezas de construcción:

RITMO 0
DUM      PA          DUM            PA

RITMO 0
DUM      PA          DUM   DUM         PA

RITMO 0
DUM      PA PA        DUM         PA



20 IE - Innovación Educativa

El alumnado está 
realizando todos 
los parámetros mu-
sicales en pocas 
semanas. Más que 
técnicas, lecturas, 
digitaciones, notas 
o definiciones teó-
ricas, están tocando 
todos los aspectos 
del hecho sonoro, 
tocando lo que les 
gusta desde todos 
los ángulos posibles. 
O algo quizá más 
importante, enten-
diendo sin necesi-
dad de las palabras, 
lo cual se demuestra 
en la rapidez de me-
morización; de igual 
modo que un color 
no tiene definición, 
pero posee cientos 
de ejemplos o sími-
les.
Sobretodo disfru-
tando, jugando y 
aprendiendo aspec-
tos cruciales en su 
futuro musical y vi-
tal. 
E v i d e n t e m e n t e 
combinamos estas 
lecturas con la no-
tación convencional 
en una partitura con 
digitaciones, pero 
me esfuerzo en que 
mis alumnos en-
tiendan la partitura 
como el resultado 
de la música y no la 
música como resul-
tado de una partitu-
ra.

Aparece entonces nues-
tro quinto elemento: el 
Charles.

El Charles se sitúa en 
la primera negra del gru-
po de 3, que queda en una 
posición intermedia en-
tre la caja y el Crash. Así 
pues, el orden ascenden-
te es: Claqueta (inicio), 
Bombo, Caja, Charles (di-
visión) y Crash (final).

Este último elemento nos 
sirve para dividir la pulsa-
ción en dos mitades exactas.

Pasamos a realizar el 
Bombo y la Caja con 2 de-
dos de la Mano Izquierda 
y el Charles con la Mano 
Derecha, observando en 
el Ritmo 0 el efecto de 
añadir notas dobles sobre 
el pulso y en los Ritmos 
1 y 2, el efecto de añadir 
notas juntas, que suenen 
a la vez (es más fácil to-
carlo que escribirlo).

Creo firmemente que 
si un alumno domina las 
corcheas en todas sus 
combinaciones no tendrá 
problemas con las figura-
ciones de semicorcheas. 
Al fin y al cabo no es más 
que un procedimiento de 
división a la mitad, de 
manera que un fragmen-
to de corcheas a 120 bpm 
suena igual que uno de 
semicorcheas a 60 bpm; 
por tanto, la práctica de 
multiplicar y dividir por 
dos es vital y debe estar 
bien asumida –sin fisu-
ras- como concepto ma-
temático.

Artículos de Reflexión

La  negra (TA) vale 1 tiempo y ocupa 4 espacios.
Las corcheas valen medio tiempo y ocupan 2 espa-

cios.
Las figuras superiores representan la división de los 

tiempos que tocaremos constantemente con el Char-
les más adelante. Las llamamos pinzas -por paralelis-
mo con una práctica que habremos realizado, llamada 
“Colada Musical”- y en ella leemos y tocamos las figu-
ras musicales representadas con toallas y calcetines 
(azules y rojos) sobre un tendedero. La toalla tiene dos 
pinzas y el calcetín una, aunque suele ir por parejas. A 
veces aparece un calcetín de cada color o alguna pinza 
se queda vacía.

Aunque en este momento inicial no vamos todavía 
a tocar las corcheas con el Charles, es una guía visual 
de los espacios que ocupa cada figura, de igual manera 
que lo hacemos auditivamente al proceder con lecturas 
mientras suena base rítmica de 8 beat.

Con ellos formamos nuestras primeras combinacio-
nes de 4 compases más el final (Cada número repre-
senta un ritmo):

REPETICIÓN:         1          1          2          2        + FINAL
ALTERNANCIA:     1          2          1          2        + FINAL
SIMETRÍA:              1          2          2          1        + FINAL

*Al tocar con 2 o más alumnos se marca la claqueta 
de inicio.

Y jugamos con los Cuadrados Mágicos (eliminamos 
el color para aumentar la dificultad de reconocimiento 
visual):

1          1          2          2
2         1          2          1
1          1          1          2
2         2          2          2

Es un ejercicio de escucha activa en el que han de 
reconocer una serie de 4 compases con una combina-
ción rítmica, para encontrarla en el cuadrado y buscar 
todas las posibilidades, ya que suele haber varias.

Utilizamos todas las direcciones (Horizontal, Verti-
cal, Diagonal, Zigzag)  y ambos sentidos.

Les gusta mucho y funciona muy bien como dinámi-
ca de concurso.
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De mujer invisible
a mujeres visibles

POR Isabel Pérez Gómez

Son muchas las mujeres que han trabajado 
a lo largo de los años en el campo de la inves-
tigación, pero sus descubrimientos e ideas no 
han sido reconocidos por la sociedad dejándo-
las en un segundo plano. Este es un proyecto 
para reconocer el trabajo de esas mujeres que 
han sido invisibles tantos años atrás.

Se propone realizar un trabajo de investigación sobre 
la figura de una científica procedente de un listado pre-
viamente seleccionado, que se materializará en el dise-
ño y elaboración de una infografía con los datos perso-
nales y de desarrollo profesional en la especialidad en 
cada caso, empleando para ello un programa específico 
(Piktochart) así como las TIC necesarias para lograr un 
trabajo final que se expondrá en el Centro con motivo del 
11 de Febrero “Día internacional de la niña y la mujer en 
la Ciencia”.

Los objetivos de esta experiencia son, entre otros los 
de romper con los estereotipos, que los alumnos conoz-
can las figuras de las mujeres que hicieron posible me-
jorar nuestras vidas con sus trabajos, teorías, descubri-
mientos e ideas y finalmente realizar una exposición 
para visibilizar a estas mujeres… invisibles durante de-
masiado tiempo
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METODOLOGÍA/
DESARROLLO DEL 
TRABAJO:

La propuesta se basa 
en metodologías activas 
por estar más centradas 
en el estudiante, en su ca-
pacitación en competen-
cias propias del saber de 
la disciplina y que conci-
ben el aprendizaje como 
un proceso constructivo y 
no receptivo. El desarro-
llo del trabajo se plantea 
en los siguientes puntos:

Accedemos a nuestra 
cuenta de correo de gmail 
y entramos en classroom 
para descargar el pdf con 
la información que se ha 
publicado para realizar 
el trabajo; entramos en 
Piktochart.es y nos lo-
gueamos con la cuenta 
de gmail para acceder y, 

Los objetivos que se pretenden 
son, entre otros:

• Despertar vocaciones científicas a través 
de la investigación.

• Facilitar proyectos colaborativos entre 
nuestro alumnado.

• Fomentar el espíritu crítico a través de la in-
vestigación del papel de la Mujer en la Cien-
cia en el tiempo y en la sociedad.

• Descubrir respuestas y soluciones a proble-
mas de investigación mediante la aplicación 
de procedimientos científicos.

• Valorar y reconocer el papel fundamental de 
la Mujer en la Ciencia.

• Reivindicar el saber acumulado de las mu-
jeres como un elemento más del saber hu-
mano que debe intervenir en la Ciencia y la 
Sociedad, dirigido a proporcionar bienestar, 
cuidados a los demás, comprensión y comu-
nicación.

INTRODUCCIÓN/
OBJETIVOS:

La necesidad de divul-
gar entre nuestro alum-
nado (ESO en mi caso) 
el trabajo y los logros de 
mujeres científicas que 
durante tanto tiempo es-
tuvieron ocultas por di-
versos motivos, ha sido 
el motor que impulsó esta 
iniciativa y, la posibilidad 
de que todo ello cristali-
zase en un producto final, 
ha venido de la mano del 
alumnado que, a medida 
que fue investigando y 
conociendo la figura de 
sus científicas, fue to-
mando conciencia de la 
importancia de rescatar 
de “un injusto olvido” el 
trabajo y la pasión de es-
tas mujeres incansables 
y entusiastas que, a pesar 
de los obstáculos que se 
encontraron en el camino 
(no solo por ser visiona-
rias, sino por el hecho de 
ser mujeres) consiguie-
ron superarlos y trans-
formarlos en prototipos y 
productos, teorías, expe-
rimentos, descubrimien-
tos e inventos que mejo-
raron nuestras vidas.

Artículos de Reflexión
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gún el modelo que se ha diseñado para la clase. Cuando esté acabada, la 
descargamos con la extensión .png para poder imprimirla, exponerla en 
nuestro centro el 11 de Febrero y/o compartirla en la clase y en las redes 
sociales (twitter, instagram… y también en la página web del centro).

El alumnado obtendrá la información de las plataformas y los enlaces 
facilitados en clase, además de otras fuentes que irá descubriendo du-
rante el proceso de investigación, de esta forma crecerá su curiosidad a 
medida que descubren la historia y el trabajo de su científica, emplearán 
las TIC y serán capaces de filtrar, curar y tratar la información obtenida y 
transformarla de forma conveniente para realizar la infografía.

 
RESULTADOS/CONCLUSIONES
Los trabajos que se consiguen con este tipo de propuestas sencillas 

pero completas son del todo gratificantes tanto para el alumnado como 
para el profesorado, y alcanzan su punto álgido cuando, tras haber impre-
so sus trabajos, pueden exponerlos en un lugar especial en el Centro y que 
pueda ser admirado y curioseado por todo el mundo.

La segunda parte del trabajo, incluye la redacción de un texto, en for-
ma de monólogo, sobre la vida profesional y el momento de la historia 
del personaje científico en cuestión tratado en primera persona, de forma 

que, son ellos/ellas (ellas, casi siempre) quienes se ponen 
delante de la cámara de su móvil y nos cuentan con sus 

palabras, “quién era esa mujer científica”; de esta for-
ma conocemos al personaje a través de su mirada 

y su palabra.

a continuación, abrimos una info-
grafía (modo printable: A4). Inves-
tigamos y buscamos la informa-
ción que se pide sobre la científica 
y la colocamos en la infografía se-

El trabajo y la 
pasión de mujeres 
incansables y 
entusiastas que, 
a pesar de los 
obstáculos que se 
encontraron en el 
camino consiguieron 
superarlos.
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Desarrollo de 
la creatividad 
mediante la 
programación en 

S4A

El ritmo al que avanza nuestra sociedad está muy 
marcado por los avances tecnológicos y la escuela 
debe hacerse eco de ello. Por lo tanto, desarrollar 
en los centros educativos la competencia digital 
se está convirtiendo en algo prioritario, tanto para 
que el alumnado conozca las distintas herramien-
tas como para que sepa cómo desarrollarlas.

POR Rafael García Morales

Artículos de Reflexión
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de recursos y artículos 
orientados a la introduc-
ción de esta herramienta 
en el ámbito escolar.

Al igual que un ar-
quitecto, un pintor, un 
escritor o un director de 
cine tienen una idea y la 
llevan desde su mente al 
mundo tangible, un pro-
gramador hace lo mismo, 
pero con la diferencia 
que ahora es el momento 
clave, pues la programa-
ción es un “arte” total-
mente contemporáneo 
del que aún no llegamos 
a imaginar las posibili-

dades que ofrece, por lo 
cual resulta más fácil la 
innovación y descubri-
miento de nuevas metas. 
La programación es el 
medio de comunicación 
con el “cerebro” de los 
dispositivos electróni-
cos que forman parte de 
nuestro día a día.

Durante la escritura 
de un código se están de-
sarrollando la lógica-ma-
temática, la paciencia, la 

desarrollarse median-
te esta plataforma son 
subidos a bibliotecas de 
recursos donde el estu-
diante puede descargar 
el código, leerlo y/o mo-
dificarlo a placer para 
mejorarlo o añadirle algo 
nuevo. Esto conlleva im-
plícito un sentimiento de 
solidaridad inmenso, el 
hecho de dedicar tiempo 
al desarrollo de un tra-
bajo y luego querer com-
partirlo libremente con 
los demás y que alguien 
lo modifique en pro a una 
ayuda es una acción que 

dista mucho del egoís-
mo, por lo que indirecta-
mente se puede trabajar 
también estas virtudes.

En la wiki de edutec se 
pueden encontrar mul-
titud de baterías de ejer-
cicios organizados por 
edades y complejidad 
para ir introduciendo al 
alumno en el plantea-
miento y resolución de 
problemas de programa-
ción, además de multitud 

Por todos es sabido que la informática y tec-
nología enfocada al desarrollo es el futuro 
de nuestra sociedad, por lo que no podría ser 
menos en nuestras aulas TIC. Dada la socie-
dad tecnológica en la que vivimos y el ma-

ñana al que nuestros alumnos se enfrentarán,  se hace 
indispensable el conocimiento, aprendizaje y desen-
voltura en la competencia digital, por lo que por parte 
del docente se tiene que hacer uso de las herramientas 
que se nos ofrece para lograr explotar las capacidades 
que un alumno puede tener y por desconocimiento de 
ciertos instrumentos podrían no desarrollarse.

Pongamos como ejemplo a un aprendiz de carpin-
tero. Si no tiene a nadie que le enseñe el arte de traba-
jar la madera, si no tiene a su alcance los útiles para 
desenvolver su trabajo, ni siquiera su materia prima, le 
resultará imposible hacer nada, simplemente porque 
no se le está ofreciendo lo que él necesita para que el 
aprendizaje se produzca. 
Por lo tanto, aunque ten-
ga ese talento nunca será 
explotado ya que en su 
debido momento no se le 
ofreció medios para de-
sarrollarlo.

En el aspecto escolar 
se puede caer en el mis-
mo error, querer o preten-
der que un alumno llegue 
a desarrollar ciertas ha-
bilidades intelectuales 
pero que no logre hacerlo 
porque nuestra didáctica 
no contemple ofrecer las 
herramientas necesa-
rias.

Teniendo en cuenta 
todas las ventajas cogni-
tivas, laborales y creati-
vas que aprender progra-
mación posee y dado que 
estamos trabajando en 
el círculo de Educación 
Primaria, he encontrado 
un entorno de desarrollo 
basado en el lenguaje de programación visual scratch 
para que los alumnos aprendan la lógica que hay tras 
la programación de una forma deductiva usando blo-
ques lógicos y gráficos. Se pueden ver los resultados 
del código en un entorno gráfico, muy visual y fácil que 
la misma plataforma S4A ofrece, aunque adicional-
mente como hardware de apoyo para ver físicamente 
lo desarrollado virtualmente se podría usar Arduino, 
lo que amplía exponencialmente las posibilidades de 
creación gracias a los miles de módulos que se le pue-
den incorporar a esta placa. Ambas plataformas son 
totalmente de código abierto, lo que significa que las 
posibilidades que ofrecen son prácticamente infinitas.

La inmensa mayoría de los proyectos que llegan a 
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perseverancia y, si todo sale bien, la satisfacción perso-
nal del trabajo bien hecho. Cuando un código funciona 
la autoestima del alumno se ve tremendamente refor-
zada, ya que son muchos los que reniegan de la progra-
mación porque parece difícil, pero cuando comprenden 
la lógica y crean sus primeros proyectos se animan a 
desarrollar más de complejidad superior.

Está comprobado que la escritura y desarrollo de có-
digos hace mejorar el razonamiento crítico, aprender 
mejor y más rápido, ayuda a pensar de una forma más 
lógica y estructurada y, por supuesto, mejora y potencia 
la creatividad.

Por otra parte, hablando en el ámbito legal educativo 
español, también cabe destacar que se trabaja de una 
forma muy directa y clara la competencia matemática, 
científica y tecnológica (CMCT), la competencia digital 
(CD) y la competencia aprender a aprender (CPAA).

Por supuesto todo esto tiende a una futura forma-
ción y especialización en campos 
científicos-técnicos como las dife-
rentes ramas de la ingeniería, y si 
se tiene en cuenta que gran propor-
ción de los trabajos del futuro aún no 
existen pero están orientados a estos 
terrenos las posibilidades de incor-
poración al mercado laboral serán 
altísimas.

Como se puede observar en S4A, 
los diferentes comandos están orga-
nizados por categorías y en módulos, 
además de diferenciarse bien por co-
lores dependiendo de su naturaleza.

Al contrario que otros 
entornos de desarrollo 
donde hay muchísimas 
letras y en consecuencia 
es más difícil ver la ló-
gica, lo que puede desa-
nimar el aprendizaje, en 
los códigos generados 
en S4A la estructura está 
muchísimo más organi-

zada y limpia tal y como 
se ve en el siguiente 
ejemplo. Ambos códigos 
programan exactamente 
lo mismo (que un led se 
encienda y apague en in-
tervalos de un segundo), 
sin embargo la aparien-
cia es muy diferente.

Artículos de Reflexión
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En ocasiones me gusta comparar la 
programación, algo inicialmente di-
gital, con los bloquecitos de plástico 
interconectables de una marca muy 
conocida a nivel internacional. En 
este tipo de puzle-juguete se le ofrece 
al niño muchos cuadraditos que enca-
jan entre sí para hacer construcciones. 
Las instrucciones en papel muestran 
ejemplos de proyectos a modo de suge-
rencia que libremente se pueden hacer, 
modificar… A partir del conocimiento 
espacial y de la creatividad adquirida 
tras la práctica de este juego pueden 
desarrollarse multitud de ideas. Pues 
bien, al fin y al cabo la programación es 
algo muy similar, la única diferencia es 
que los bloques con los que se trabaja 
son virtuales.

Una vez más queda patente la im-
portancia de la innovación educativa, 
la sociedad evoluciona y en conse-
cuencia las personas que la formamos 
también, de hecho nosotros somos los 
causantes del progreso. Por ello debe-
mos equipar a nuestros pequeños con 
esta filosofía, con las ganas de ir bus-
cando siempre algo nuevo, encamina-
do al desarrollo social y a la excelencia 
educativa y personal del individuo en 
todas sus diferentes vertientes.
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Ejemplo de Escape Room en Física 
de 2º de Bachillerato

Primer Premio del jurado

Artículos de Reflexión

POR Javier Díez Ramírez

Introducir la gamificación en el aula implica un 
aumento en la motivación del alumnado hacia la 
materia en cuestión. En este caso, la propuesta es una 
experiencia educativa basada en el Escape Room, una 
forma innovadora de afianzar el aprendizaje.
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2. Desarrollo del tema
A continuación se explica en qué consiste el escape room diseñado:
Los alumnos entrarán a una sala con armarios, cerrados con candados, un grifo, 

una tinaja, un baúl y cuatro cuadros.
Voz en OFF: “Bienvenidos a esta aventura donde deberéis utilizar todos vuestros 

conocimientos para resolver los enigmas escondidos en diferentes pruebas y poder 
así salir de esta habitación en el menor tiempo posible. Y el tiempo comienza YA.”

1º Prueba:

Colocar las ecuaciones en el orden adecuado
Los alumnos tendrán que percatarse que en los cuadros, el nombre de los autores 

físicos no se corresponde con sus ecuaciones más famosas. El orden correcto de las 
ecuaciones les dará el código del primer candado.

Tras lograr esta primera prueba, obtendrán el código del candado que cierra el 
baúl, donde se encuentran muchos objetos distintos y entre ellos se deben encon-
trar: una tubería de plástico, un imán y un libro, que contiene la biografía de muchos 
físicos y químicos.

2º Prueba:

Sacar un corcho 
del fondo de la 
tinaja

Los alumnos de-
ben darse cuenta que 
en el fondo de la tina-
ja hay un corcho, que 
guarda en su interior 
(resguardado en plás-
tico) el siguiente có-
digo. La abertura de la 
tinaja es demasiado 
pequeña para intro-
ducir la mano y tam-
poco se puede despe-
gar la tinaja del suelo. 
Utilizando el grifo y 
la tubería de plástico 
encontrada en el co-
fre, deben echar agua 
dentro de la tinaja 
hasta que el corcho 
(que flota) aflore en la 
superficie. Así encon-
trarán el siguiente 
código de un cajón.

1. Introducción
Este artículo va dirigido a aquellos docentes que quieran implementar una estra-

tegia de gamificación en el aula. Aprender jugando es sin duda una manera eficaz 
de repasar los conocimientos adquiridos. Las nuevas formas de juego que están de 
moda nos permiten hacerlo a cualquier edad. A veces se piensa que conforme se 
avanza en los cursos de mayor nivel en un instituto es más difícil aplicar juegos con 
los alumnos y se tiende a disminuir el tiempo dedicado a actividades lúdicas pero a 
la vez educativas. Es por ello que este trabajo muestra un ejemplo de una asignatura 
considerada por muchos alumnos como complicada: La Física de 2º de Bachillerato.

Un escape room es un juego de aventura físico y mental que consiste en cerrar 
a un grupo de jugadores en una habitación donde deberán solucionar enigmas y 
pruebas con las que abrirán diferentes candados que les llevarán a nuevas pruebas 
hasta conseguir escapar de la habitación antes de que finalice el tiempo disponible 
(generalmente 60 minutos). 

Un escape room puede estar ambientado en temas totalmente diferentes, en 
nuestro caso, describiremos un ejemplo práctico de escape room para realizar al 
finalizar el curso de Física de 2º de Bachillerato.
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3º Prueba: 

¿En qué año nació el autor 
que habló del fenómeno 
ocurrido con el corcho y el 
agua?

En el cajón se encontrarán la 
pregunta de la tercera prueba. Los 
alumnos deben saber que del fe-
nómeno que hablan es el Empuje 
y que fue Arquímedes quien habló 
de él. En el libro encontrado en el 
cofre, deben buscar a Arquímedes 
y ver el año en que nació, lo cual les 
abrirá el siguiente armario.

4º Prueba:

Inducción electromagnética
Al abrir el armario los alumnos 

descubrirán cuatro bobinas y va-
rios leds con números: 

Los alumnos no sabrán a qué 
led va enganchada cada bobina 
(ya que el circuito eléctrico estará 
escondido). Los alumnos deberán 
conocer el principio de inducción 
electromagnética para saber que 
con ayuda del imán que encontra-
ron en el baúl pueden generar una 
corriente eléctrica al introducir y 
sacar el imán por las bobinas. Al 
hacerlo por todas las bobinas, ob-
tendrán el siguiente código ya que 
se iluminarán para cada bobina un 
led distinto.

Artículos de Reflexión

5º Prueba:

¿En qué año descubrió el autor el fenómeno de la 
inducción utilizado en la prueba anterior?

En el siguiente cajón los alumnos encontrarán la pregunta de esta 
prueba. Los alumnos deben saber que estamos hablando de Faraday, 
y en su biografía aparecerá el año en que se demostró la inducción: 
1831.

6º Prueba:

Refracción
Al abrir el siguiente armario, se 

encontrarán tan solo dos agujeros, 
uno lateral y otro superior. Por el 
agujero lateral podrán mirar a través 
de un tubo y verán el lateral de un 
cuenco de vidrio. El siguiente código 
se encuentra escondido y no a la vis-
ta de los alumnos. Sin embargo si lle-
nan poco a poco de agua por el agu-
jero superior, podrán ver el siguiente 
código (que tan solo son dos números), ya que se produce la refracción de 
la luz en el agua.

7º Prueba:

¿En qué año nació el autor de la ley utilizada para calcular el 
ángulo de refracción?

En el siguiente cajón encontrarán la pregunta de la prueba. Los alum-
nos tendrán que saber que se trata de la Ley de Snell, y por tanto buscarán 
en el libro a Snel Van Royen.

8º Prueba: 

Lámpara ultravioleta
Los alumnos encontrarán en el siguien-

te cajón una lámpara ultravioleta. Deben 
saber que con ella pueden encontrar men-
sajes secretos que no se ven a simple vista. 
Para ello, apagarán la luz y buscarán con 
la lámpara el mensaje escondido. Mensaje 
que esconde el siguiente código.

9º Prueba:

Muelle
En el siguiente armario los alum-

nos encontrarán la siguiente instala-
ción experimental con un muelle, dis-
tintas pesas, y una balanza:

Lo único que pueden calcular es la 
constante del resorte, que les dará el 
valor del siguiente código.



10º Prueba 

Efecto Doppler
El siguiente armario que abran los alumnos ten-

drá unos cascos, donde los alumnos escucharán 
el sonido de un coche pasando y a continuación 
una pregunta: ¿Qué nombre recibe el fenómeno 
escuchado por el cual se produce el cambio de 
frecuencia aparente de una onda producida por 
el movimiento relativo de la fuente respecto a su 
observador?

La palabra: DOPPLER abrirá el siguiente canda-
do.

11º Prueba

Luz visible
En el penúltimo cajón, se encuentran tarjetas de 

colores que tienen por el otro lado números. Ade-
más dos preguntas (Ya que el último cajón tendrá 
dos candados, uno de letras y otro de números):

¿Con qué nombre se conoce el fenómeno por el 
que la luz visible se divide en sus diferentes colores 
al atravesar un prisma?

¿Qué orden de colores aparece?

12º Prueba:

Láser
En este momento un láser se encenderá desde 

un punto de la habitación, y se iluminará un círculo 
en la puerta de salida. El último candado abre un 
cajón que contiene varios espejos para redirigir el 
láser desde su salida hasta el círculo de la puerta. 
Cuando entre los diferentes alumnos hayan conse-
guido redirigir el láser, la puerta se abrirá y el juego 
habrá acabado.

3. Conclusión

No hay que dejar de pensar 
en lo que les gusta a los 
alumnos para motivarles. 
Con la actividad propuesta 
en este artículo los alumnos 
de Física de 2ºBachillerato 
repasarán algunos de los 
conceptos del currículo de 
una forma motivadora e 
interesante. Esta actividad 
puede ser propuesta por 
ejemplo para uno de los 
últimos días de clase.

Red Educa 31
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ConciEFciados con los 
refugiados

Premio con más Me gusta

POR Carlos Chamorro Durán

Trabajar en las aulas temáticas actuales y reales 
fomenta el interés del alumnado y contextualiza 
el aprendizaje. A través de esta innovadora idea 
con la que se trabaja principalmente la empatía en 
Educación Física, el alumnado experimenta lo que 
viven día a día los niños y niñas refugiados.

“Más de mil niños han muerto en Siria en 2018 a causa del 
conflicto” (20 minutos)

“Un hito histórico vergonzoso: un millón de niños refugiados 
por la crisis de Siria” (UNICEF)

y quedarme atónito al conocer la crueldad con la que viven los 
niños y niñas en algunos sitios del planeta, tan solo por el hecho 
de nacer en un lugar determinado, me hicieron pensar cómo po-
dría concienciar, desde el área de Educación Física, que es la que 
imparto, a mi alumnado sobre esta situación, haciéndoles ver lo 
afortunados que son al poder tener una casa en la que vivir, ropa 
con la que vestirse, almuerzo que poder llevar al recreo y comida 
con la que tener energía suficiente para pasar el día.

Después de mucho pensar y comentarlo con mis compañeros, 
surgió la idea de celebrar las Jornadas Culturales que se cele-
bran cada año en el colegio utilizando la temática de los refugia-
dos; tomando como título “Sin fronteras”.

Desde el área de Educación Física, la idea fue crear un cuento 
motor en el que mi alumnado iba a vivir en sus propias carnes 
lo que millones de niños y niñas refugiados en todo el mundo 

Que la es-
cuela y 
los con-
tenidos 
escola-

res están ligados a 
la actualidad y los 
problemas del mun-
do es una realidad, 
ya que después de 
leer los titulares de 
noticias como las 
que podemos leer en 
estas líneas:

“Solo la mitad de 
los niños refugia-
dos pueden recibir 
educación primaria” 
(Público)

están viviendo por 
culpa de las malas 
decisiones y afán 
de poder que los 
adultos muestran 
en determinadas si-
tuaciones y posicio-
nes. Esta dinámica 
de trabajo constaba 
de tres sesiones se-
cuenciadas y pro-
gramadas de la si-
guiente manera:
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tes de fronteras que nos están buscando 
para llevarnos a comisaría y deportarnos 
a nuestro país.

El hilo conductor es la historia, y las 
actividades de Educación Física que se 
realizan a medida de que se desarrolla el 
cuento motor son las siguientes:

Jugamos a “agentes de fronteras y refu-
giados”; un grupo de agentes de fronteras 
debe perseguir y capturar al otro grupo de 
refugiados hasta llevarles a comisaría. Los 
refugiados deben correr lo más rápido que 
puedan para zafarse de esta vigilancia.

Introducimos una variante del juego en 
la que nos escondemos de los agentes de 
fronteras, sin necesidad de correr, por lo 
que debemos ser sigilosos y encontrar un 
buen lugar para no ser descubiertos.

 
SIN FRONTERAS: sesión 3 (BUSCAMOS 

UN NUEVO HOGAR)
Una vez que hemos conseguido atra-

vesar la frontera y hemos esquivado a los 
guardias de frontera, tenemos que bus-
carnos la vida para poder movernos por el 
nuevo país que desconocemos, para poder 
hacernos un refugio donde poder dormir y 
buscar la manera de encontrar víveres, es 
decir, alimentos y ropa, para subsistir. No 
es una labor fácil, ya que no disponemos 
de recursos ni ayudas de los habitantes del 
país, pues nos ven como personas peligro-
sas, delincuentes que vivimos en la calle y 
pedimos un poco de alimento que llevar-
nos a la boca. Además nuestra familia no 
puede trabajar porque carecemos de los 
papeles necesarios para poder optar a un 
trabajo remunerado que nos ayude a po-
der sobrevivir en esta nueva situación en 
la que nos hemos visto involucrados sin 
haberlo pedido y sin haber tenido la culpa 
de ello. Se nos abre un futuro bastante in-
cierto, que solo el destino sabrá lo que nos 
tiene preparado para nuestra corta edad.

El hilo conductor es la historia, y las 
actividades de Educación Física que se 
realizan a medida de que se desarrolla el 
cuento motor son las siguientes:

Elegir material para poder construir un 
refugio, deberá estar en tres dimensiones, 
donde quepa todo el alumnado que forme 
el equipo.

Elegir material para poder desplazarse, 
por lo que cada grupo construirá un medio 
de transporte con ladrillos de equilibrio, 
teniendo uno menos que el número de 
alumnos existentes, que deberán despla-

SIN FRONTERAS: sesión 1 (NOS ECHAN 
DE CASA)

Una mañana como otra cualquiera en 
nuestro pueblo. Amanece un día con un sol 
radiante, parece que el día va a traer muchas 
sorpresas agradables. Al salir al parque a 
jugar con nuestros amigos, de repente, em-
pezamos a escuchar revuelo y mucho ruido, 
gente que grita, lloros, llantos,… no entende-
mos nada pero en ese mismo momento, sol-
dados nos echan de nuestra casa, no hay po-
sibilidad de revertir la situación, por lo que 
tenemos que coger lo primero que podamos 
y tenemos que partir, dejando atrás todo lo 
conocido para empezar el camino fuera de 
nuestro país. Dejamos toda una vida y nos 
enfrentamos a una nueva situación desco-
nocida donde no sabemos lo que nos espera.

El hilo conductor es la historia, y las acti-
vidades de Educación Física que se realizan 
a medida de que se desarrolla el cuento mo-
tor son las siguientes:

Movimiento en el espacio cada vez más 
reducido para concienciar de la ocupación 
del territorio a los de los refugiados.

Todos unidos, poco a poco deben de ir 
arrebatando elementos a miembros del gru-
po, para concienciar al alumnado de la pér-
dida de objetos que sufren los refugiados al 
dejar sus casas.

Una barrera humana evita que el otro gru-
po pase al otro lado, donde existan alumnos 
y alumnas que por cuestiones de ropa no 
puedan pasar al otro lado, para concienciar 
a nivel emocional de los sentimientos de 
los refugiados al ser separados de sus seres 
queridos y de cómo se sienten al cruzar una 
frontera con todas sus trabas.

 
SIN FRONTERAS: sesión 2 (ENTRAMOS 

EN OTRO PAÍS)
Estamos desorientados, caminamos du-

rante toda la noche, sin apenas poder parar 
a tomar un respiro, no tenemos comida ni 
agua, empieza a hacer frío y tan solo nos ha 
dado tiempo a coger un par de prendas de 
ropa que llevamos encima con la esperanza 
de que sean suficientes para afrontar la gé-
lida madrugada. Los días que llevamos fuera 
de nuestra casa han sido muy extraños, tan-
to que ahora mismo no sabemos ni dónde 
estamos; pero sabemos que hemos conse-
guido entrar a otro país que no es el nuestro, 
porque todo es desconocido y la gente habla 
un idioma que no logramos entender. Una 
vez estamos dentro del país, estamos en una 
situación irregular, por lo que tenemos que 
escondernos para no ser vistos por los agen-
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zarse desde su refugio hasta el lado opuesto donde se 
encuentren.

Elegir material para poder alimentarse y poder co-
mercializarlo para ganar dinero. Aprovechando los 
medios de transporte construidos, deberán encontrar 
comida (setas de plástico) que estarán por todo el es-
pacio de juego para abastecerse y poder sobrevivir 
durante el tiempo que estén en esa situación de re-
fugiados.

Cada día de sesión, al acabar, realizamos una pues-
ta común para conocer cómo se han sentido con el de-
sarrollo de las actividades y conocer su sensación so-
bre el tema que estamos trabajando. Las opiniones y 
comentarios son de todo tipo y surgen preguntas que 
buscan respuestas que ni yo mismo puedo respon-
der como: ¿por qué ocurre esto? ¿Qué podemos hacer 
para que no vuelva a pasar? ¿Podemos recoger ropa 
y alimentos para mandárselo a los refugiados y así 
puedan tener una segunda oportunidad? ¿Con quién 
tenemos que hablar para que les devuelvan su hogar? 
Preguntas a vista de niños, desde su inocencia y pul-
critud, que no encuentran respuestas enturbiadas por 
los ojos de los adultos que no tienen conciencia de la 
realidad, basándose en sus propios intereses sin im-
portarles el daño que eso pueda ocasionar.

Ha sido una experiencia muy gratificante, con mu-
cha carga emocional que en ocasiones ha sido difícil 
de gestionar, ya que surgían conflictos de intereses 
entre el propio alumnado al adquirir roles diferen-
tes y desempeñar sus papeles, tan opuestos, con los 
intereses de cada uno de los grupos formados. Mis 
alumnos se han puesto en la piel de esos pequeños 
de su misma edad, sintiendo en sus propias carnes su 
experiencia y les ha servido para valorar lo que tie-
nen, llegando a la conclusión de que haremos todo lo 
posible por hacer llegar la ayuda necesaria para que 
los niños refugiados puedan sobrevivir en las mejores 
condiciones en su nueva situación. Por ello, el dinero 
que recaudamos en la Carrera Solidaria irá destinado 
a ACNUR y su proyecto de escuelas para estos niños 
que un día les obligaron a salir de sus casas y hoy es-
tán conviviendo con mucha más gente en situaciones 
insalubres.

El en canal de Youtube del CEIP Cristobal Colón 
(Villaverde-Madrid) podéis encontrar videos relacio-
nados con dicho proyecto así como con las activida-
des que se han llevado a cabo. En estos vídeos pode-
mos ver las sensaciones y emociones en las caras del 
alumnado al realizar las diferentes tareas, describien-
do con bastante exactitud cómo se han sentido al rea-
lizar este tipo de actividades de “conciEFciación”. 

Como he leído recientemente: “el docente crece 
a través de su proyecto de desarrollo personal” y les 
puedo asegurar que estoy dispuesto a tocar las nubes 
por la educación, por la Educación Física y por hacer 
de mi alumnado las mejores personas del futuro.

Desde su inocencia 
no encuentran 
respuestas 
enturbiadas por los 
ojos de los adultos 
que no tienen 
conciencia de la 
realidad, basándose 
en sus propios 
intereses.
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Proyecto TIC de 
convivencia escolar

¿Qué uso hacen los estudiantes de las TIC? En el ámbi-
to educativo es cuestionado por diferentes sectores que 
las nuevas tecnologías tengan cabida como herramienta 
educativa dentro del aula, debido a los malos usos que  
suelen darse de ellas. A continuación se explican una se-
rie de actividades que buscan promover el correcto uso 
de las TICs en el aula.

POR César Augusto Gutiérrez Rodríguez
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otro, la segunda es el incontrolable 
crecimiento de las TIC, y la falta de 
educación responsable hacia su 
uso y, por último, la desinforma-
ción hacia las consecuencias que 
generan estos actos a nivel perso-
nal, social y penal.

En la Institución Educativa 
Santo Tomás, como en muchas 
instituciones a nivel mundial, 
los jóvenes sufren vulneraciones 
a su integridad psicológica por 
medio de redes sociales. Por ello, 
se decidió inicialmente realizar 
una recolección de información 
que permitirá corroborar el nivel 
de desinformación de la comuni-
dad educativa sobre el tema, para 
construir una estrategia que ade-
más de informar proponga solu-
ciones innovadoras integrando las 
TIC.

 
OBJETIVOS
PLANTEADOS
Diagnosticar el conocimiento 

que tiene la comunidad educativa 
sobre los delitos informáticos, so-
bre todo a través de las redes so-
ciales.

Fomentar en los estudiantes, el 
uso responsable de las tecnologías 
de la información y comunicación, 
las redes sociales y el aprendizaje 
de los conceptos de algoritmos.

importar la edad, estrato económi-
co, lugar geográfico u ocupación, y 
esto ha desencadenado múltiples 
formas de uso, algunos de ellos 
desafortunadamente no promue-
ven el bien común, sino que al 
contrario lo atacan aprovechando 
el despliegue que éstas mismas le 
brindan, muestra de ello son los 
tipos de delitos que diariamente 
surgen involucrando el uso tec-
nologías como el ciberbullying, 
sexting, grooming, entre otros, lo 
que hace indispensable actuar de 
inmediato en busca de soluciones. 
(Legalis Consultores, 2017).

Álvaro Jiménez (2017), en una 
conferencia sobre delitos informá-
ticos en la Universidad Santiago 
de Cali, menciona que se trata de 
un tema que está en crecimien-
to exponencial por encima de los 
delitos normalmente tipificados 
de delincuencia común, puesto 
que la apropiación de los desarro-
llos tecnológicos por la población 
en general como Internet, y en su 
defecto las redes sociales, están 
generando un mundo más vulne-
rable a ataques informáticos. A 
nivel de la juventud, diariamente 
se presentan casos que involu-
cran delitos a través de las redes 
sociales (enTIConfio, 2016), y esto 
responde principalmente a tres 
situaciones: la primera es el dete-
rioro de los valores y el cuidado del 

Este artículo describe el desa-
rrollo de un proyecto de aula 
que busca integrar los ele-

mentos básicos de la programa-
ción de ordenadores a las situa-
ciones que actualmente sufre la 
sociedad por el uso irresponsable 
de las Tecnologías de la Informa-
ción y Comunicaciones –TIC-, par-
ticularmente de las redes sociales. 
Con los estudiantes de grado 11° 
de la I.E. Santo Tomás de la ciudad 
de Santiago de Cali, mediante una 
estrategia didáctica que combina 
elementos del Aprendizaje Basado 
en Problemas –ABP- y caracterís-
ticas constructivistas, se logró evi-
denciar la percepción que tiene la 
comunidad educativa sobre el uso 
irresponsable de las TIC y las con-
secuencias que afectan a todas las 
esferas de la sociedad, además de 
la importancia que tienen los al-
goritmos no solo como asignatura 
de las ingenierías, sino en las dife-
rentes áreas del conocimiento y la 
vida cotidiana.

CONTEXTUALIZACIÓN
Concienciar a una comunidad 

educativa que la asignatura tec-
nología e informática ha dejado 
de ser solo una asignatura inde-
pendiente donde se trabajan con-
ceptos estrictos de hardware y 
software, para convertirse en un 
eje transversal de la educación, no 
es tarea fácil. Tras iniciar el año 
lectivo con los ejes temáticos co-
rrespondientes a programación, 
surgen inquietudes como… ¿Profe, 
y para qué sirve esto de los algorit-
mos? o ¿Profe, si yo no voy a estu-
diar “sistemas”, esto para que me 
sirve?... es por ello que, tras aden-
trarlos en el tema con los concep-
tos básicos y algunos ejemplos, se 
diseñó este proyecto denominado 
“eTICasd”, que se deriva de com-
binar la palabra ética con las TIC 
y el sitio de aplicación que fue el 
Centro Auxiliar de Servicios Do-
cenes –CASD-, y de esto surge la 
siguiente pregunta, ¿Por qué esta 
combinación? 

Estamos en un momento cru-
cial de la humanidad, donde las 
TIC permean de manera directa to-
dos los niveles de la sociedad, sin 
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Identificación de la necesidad: 
Mediante el desarrollo semanal 
de los encuentros de enseñanza-
aprendizaje con los estudiantes en 
las asignaturas de ética y tecnolo-
gía e informática se identificó que 
tenían un alto grado de desinforma-
ción sobre el impacto negativo que 
actualmente tienen las TIC en la 
convivencia y el creciente número 
de jóvenes afectados por las redes 
sociales, incluso mortalmente.

Diseño de la actividad: Para el 
diseño de la actividad se tomaron 
en cuenta actividades de interés 
para los estudiantes que estimu-
laran su participación en el desa-
rrollo de las clases y los motivaran 
a la generación de nuevos conoci-
mientos sin dejar de lado los con-

Informar y prevenir los distintos 
tipos de delitos y acoso escolar.

Integrar el uso de herramientas 
web 2.0 como diseñadores de pre-
sentaciones online, foros y activi-
dades interactivas.

 
METODOLOGÍA
La población con que se llevó a 

cabo este proyecto fueron los 103 
estudiantes de grado 11° de la Ins-
titución Educativa Santo Tomás, 
en la ciudad de Santiago de Cali – 
Colombia, durante el segundo pe-
riodo lectivo del año 2017, corres-
pondiente a los meses entre mayo 
y agosto.

Para su desarrollo se dividió en 
2 etapas descritas a continuación: 

ceptos propios de la asignatura.     
 
Actividad No. 1
Objetivo: Contextualizar los es-

tudiantes sobre los delitos infor-
máticos, mediante el desarrollo un 
taller investigativo propuesto en 
clase.

Tiempo para el desarrollo del ta-
ller: 60 minutos.

 
Actividad No. 2
Objetivo: Profundizar con los 

estudiantes sobre delitos informá-
ticos específicos del uso irrespon-
sable de las redes sociales.

Se organizarán equipos de tra-
bajo y seleccionarán uno de los si-
guientes temas propuestos.

Ciberbullying, Sexting, Sextor-
sion, Grooming, Stalking.

Tiempo de agrupación y selec-
ción del tema: 10 minutos.

• Cada equipo realizará una in-
vestigación sobre el tema selec-
cionado y la presentará mediante 
una exposición con su respectiva 
presentación audiovisual en el 
programa de su preferencia (power 
point, prezi, emaze, entre otros), 
teniendo en cuenta los siguientes 
puntos:

1. ¿Qué es?
2. Características
3. Consecuencias
4. Ejemplo de la vida real
5. Leyes vigentes en Colombia
6. Cómo prevenirlo
Tiempo para la actividad pro-

puesta: 80 minutos
 
Actividad No. 3
Objetivo: Socializar el conoci-

miento adquirido en la investiga-
ción del tema sugerido a cada equi-
po de trabajo con el resto del grupo.

Cada equipo debe realizar una 
exposición sobre el tema corres-
pondiente.

Tiempo para la exposición: 15 
minutos

La mejor exposición de cada 
tema será seleccionada para pre-
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nariedad con otras áreas del cono-
cimiento, además se resaltan los 
siguientes hallazgos:

En el ámbito social y cultural 
se evidenció mayor interés, mo-
tivación, participación y trabajo 
colaborativo por parte de las estu-
diantes.

En la fase de investigación no 
solo se limitaron a indagar sobre 
los puntos propuestos por el do-
cente, sino que profundizaron, en-
contrando datos muy interesantes 
para compartir en la exposición.

Utilizaron de manera avanzada 
las herramientas TIC propuestas 
para el diseño de la presentación 
que mostrarían en la exposición y 
el foro y actividades interactivas.

Los algoritmos creados por 
ellos fueron muy significativos, ya 
que además de evidenciar los de-
litos informáticos, representaron 
situaciones de problemas que los 
atañan día a día proponiendo solu-
ciones que motivan a la reflexión, 
argumentándolo a nivel legal.

de delitos informáticos y algorit-
mia en una situación propuesta 
por los estudiantes.

1. Diseñar un algoritmo cualita-
tivo sobre una situación que invo-
lucre alguno de los delitos infor-
máticos expuestos.

Tiempo para la actividad 20 mi-
nutos.

1. Diseñar un algoritmo cualita-
tivo donde proponga una posible 
solución a la situación presentada.

Tiempo para la actividad 20 mi-
nutos.

1. Realizar una presentación en 
Google Slides con los algoritmos 
diseñados y su respectiva sociali-
zación.

Tiempo para la actividad 30 mi-
nutos.

CONCLUSIONES
Este proyecto fue una experien-

cia muy satisfactoria, no solo por 
los múltiples resultados positivos 
de su implementación con los es-
tudiantes, sino por la interdiscipli-

sentarse en el evento “I foro insti-
tucional de información y preven-
ción sobre delitos informáticos en 
la juventud caleña”.

 
Actividad No. 4
Objetivo: Socializar a los estu-

diantes los conceptos básicos de 
la algoritmia y las instrucciones 
para el uso de la herramienta Goo-
gle slides.

1. Ingresar a la página web de-
sarrollada en WIX que se encuen-
tra alojada en la dirección https://
profecesar15.wixsite.com/eticasd 
(Gutiérrez, 2017), y continuar con 
las siguientes instrucciones:

En la pestaña “PARA LEER”
1. Revisar la presentación sobre 

algoritmos (Gutiérrez, 2016).
2. Revisar el video tutorial sobre 

cómo usar Google Slides.
Tiempo para la actividad: 30 mi-

nutos

Actividad No. 5
Objetivo: Integrar los conceptos 
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Origami
Puerta al aprendizaje
basado en proyectos

POR Michael Thomas 
Bennett

¿Jugamos a crear y apren-
der con papiroflexia? Las 
posibilidades que ofrece in-
cluir origami en el aula son 
múltiples,  ya que permite al 
alumnado aprender de forma 
significativa el contenido de 
diferentes materias, a la vez 
que desarrollan su imagina-
ción y creatividad.
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comunicativa que trataba de gene-
rar. Enseguida me di cuenta de que 
los alumnos tenían muchas ganas 
de jugar con las figuras dobladas. 
Hasta tal punto que en ocasiones 
me vi con la obligación de restrin-
gir el juego y el uso extralingüís-
tico de las figuras de origami. En 
este momento decidí aprovechar 
esa curiosidad y espontaneidad 
que demostraban los alumnos 
para mis asignaturas.

El acto del juego a nivel lingüís-
tico es muy potente, dado que los 
jugadores se comunican entre sí 
de manera espontánea y creativa 
en todo momento. Decidí sacarle 
provecho a este hecho e incitar 
a los alumnos a que jugasen con 
sus figuras con algún propósito. Es 
decir, yo les marcaba algunos ob-
jetivos y ellos eran libres de con-
seguirlos de una manera u otra. Y 
en este proceso empecé a ver la 
posibilidad de ligar asignaturas a 
través de las figuras de papel.

De pronto me encontré reali-
zando actividades de papiroflexia 
desde varias asignaturas, no sola-
mente de educación artística. En 
inglés hacíamos comecocos para 
hacernos preguntas unos a otros. 
No es que sea una actividad muy 
innovadora en sí, de hecho se pa-

Hace ya 10 años que 
navego los mares 
de la educación 
en mi barco de pa-
pel. En mi primer 
año como profe-

sor encontré en la papiroflexia una 
vía comunicativa para transmitir 
ciertos contenidos y capacidades 
a los alumnos. Trabajaba entonces 
en un colegio bilingüe en el no-
roeste de Madrid, y resultaba ser 
todo un reto proporcionar activi-
dades estimulantes e interesantes 
para los alumnos. Fue entonces 
cuando empecé a trabajar con la 
papiroflexia, el arte de doblar pa-
pel, en el aula. En ese momento las 
actividades se reducían a generar 
una situación comunicativa en la 
que las respuestas de los alumnos 
eran físicas y no verbales; es decir 
que los alumnos podían demostrar 
su comprensión oral a través de la 
manipulación de un folio.

Después de varias clases cen-
tradas en esta actividad, mis re-
flexiones me llevaron a que los 
alumnos podrían hacer cosas y 
generar mini-proyectos con las 
figuras creadas en clase de Arts. 
Fue entonces que empecé a ver el 
potencial que tenían las figuras de 
papel en sí, más que la situación 

rece a una actividad de hacer en-
trevistas de toda la vida, pero con 
un elemento lúdico por medio. El 
mero hecho de hacer el juego de 
elegir un número y un color antes 
de llegar a la pregunta aumenta el 
interés, la curiosidad y la partici-
pación del alumnado. Ocho años 
después de empezar a utilizar el 
comecocos de esta manera pues 
se me han ocurrido usos varios:

• En ocasiones he utilizado el 
comecocos para realizar un exa-
men. Sí, un examen escrito, solo 
que las respuestas salían en un 
orden desconocido y además no 
siempre las 8 preguntas posibles 
salían tampoco.

• En otras ocasiones, los alum-
nos utilizan los comecocos para 
repasar un tema o unidad antes 
de un examen. De este modo, los 
alumnos redactan 8 preguntas 
cada uno y las hacen a sus compa-
ñeros, repasando así entre todos, 
toda la materia.

• En el escenario de la entrevis-
tas, pues la información recogida 
de los compañeros la plasmamos 
en diferentes gráficas. Este ejercicio 
se suele realizar en la asignatura 
de matemáticas y así estamos con-
vergiendo contenidos de diferentes 
áreas en una misma actividad.
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un ejercicio lingüístico 
muy exigente al igual que 
demanda de la creativi-
dad y flexibilidad cogniti-
va de los alumnos.

En mi página web re-
cojo todas las ideas para 
proyectos y otras activi-
dades que se me han ocu-
rrido a lo largo de los años 
con origami:

http://www.mroriga-
michael.com

Es una web creada so-
bre todo para mis alum-
nos, para que puedan 
tener acceso a vídeos 
tutoriales hechos por 
mí. En el montaje de la 
web vi la oportunidad de 
compartirlo también con 
otros profesores y padres 
que quisiesen jugar con 
sus hijos realizando figu-
ras de origami.

No he pro-
f u n d i z a d o 
mucho en 
todos los be-
neficios que 
conlleva la 
actividad en 
sí de doblar 
figuras de ori-
gami ya que 
hay mucho 
escrito sobre 
este tema. 
Aun así, con-
sidero muy 
i m p o r t a n t e 
recordar que 
es una ac-
tividad que 
requiere de 
p r o c e s o s 

atencionales, psicomotri-
ces, creativos, lingüísti-
cos, matemáticos, lógicos 
e incluso emocionales. 
Partiendo de esta base 
tan estimulante que tie-
ne hacer origami y com-
binándolo con ganas de 
jugar y de crear, podemos 
vivir proyectos tremen-
damente enriquecedores 
con nuestros alumnos.

de los lados de los avio-
nes. Finalmente salimos 
al patio donde volamos 
ambos aviones, tomando 
nota en un vuelo el tiem-
po que aguanta ese avión 
en el aire y qué distancia 
transcurre en el vuelo 
con el otro avión. Poste-
riormente los alumnos 
realizan gráficas de ba-
rras de todos los datos 
recogidos y para finalizar 
el proyecto los alumnos 

analizan dichas gráfi-
cas a nivel lingüístico 
empleando superla-
tivos y comparativos. 
Esta última parte la 
hacen tanto en su len-
gua materna como en 
su primera lengua ex-
tranjera (inglés en mi 
caso).

• Teatros de impro-
visación con sombras. 

Con este planteamiento 
los alumnos crean las fi-
guras que quieran de ma-
nera autónoma. Una vez 
que tengan varias figuras, 
apagamos las luces y en-
cendemos el proyector 
para tener un foco de luz. 
Los alumnos juegan a la 
improvisación, moviendo 
y poniendo voz y acción a 
sus figuras en directo. Es 

dimensiones físicas de 
la maqueta, el número de 
animales e incluso cuan-
tificando la producción 
de los diferentes anima-
les. Podemos ver cómo 
este proyecto involucró 
contenidos y competen-
cias de varias materias 
curriculares de manera 
integrada.

• Realizar un concur-
so de aviones de papel. 
Cuando planteamos a los 

alumnos un mini pro-
yecto en el que doblaran 
aviones de papel para 
luego volarlos en el patio, 
la motivación se disparó. 
Comenzamos doblando 
dos aviones, los cuales 
decoramos señalando di-
ferentes figuras geomé-
tricas que aparecen como 
resultado de las dobleces 
y anotando las medidas 

• Utilizar el comecocos 
para jugar con fracciones 
de manera visible y tan-
gible.

Este es un único ejem-
plo de la partida que se 
le puede sacar de una fi-
gura de origami. Ha sido 
en este proceso de am-
pliar mi visión de posi-
bles usos con las figuras 
dobladas, de mirar a las 
figuras desde diferen-
tes perspectivas, que las 
utilizo para generar 
un marco de trabajo 
por proyectos. Son 
proyectos más o me-
nos multidisciplina-
res dependiendo del 
planteamiento pero 
que siempre conlle-
van una naturaleza 
creativa. Los alumnos 
son protagonistas de 
su proyecto ya que 
toman mu-
chas deci-
siones sobre 
su producto 
final. Algu-
nos ejemplos 
de diferentes 
proyectos que 
llevamos a 
cabo:

• Montar 
una maque-
ta de una 
granja entre 
toda la clase. 
Los alumnos 
aportan dife-
rentes anima-
les y otros ele-
mentos y los 
colocan sobre 
una maqueta gigante (pa-
pel continuo). Una vez 
finalizado el proceso de 
construcción de la granja, 
los alumnos deben crear 
un tríptico en la que ana-
lizan los diferentes ani-
males a nivel científico y 
los productos que gene-
ran. Además, deben ana-
lizar matemáticamente 
la granja detallando las 

Son proyectos más 
o menos 
multidisciplinares 
pero que siempre  
conllevan una 
naturaleza 
creativa.
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PBL: 
Un aprendizaje real a través 

de Google Maps
POR Irene María Carballo Failde

La escuela tradicionalmente se ha caracterizado por 
ofrecer las respuestas y el conocimiento al alumnado, 
pero actualmente existe una nueva corriente educativa 
que está promoviendo todo lo contrario, ofrecer 
problemas al alumnado para que se conviertan en 
protagonistas de su propio aprendizaje y busquen las 
herramientas con las que alcanzar el conocimiento.

El PBL o Aprendizaje 
Basado en Proble-
mas es una meto-
dología basada en 
el trabajo activo del 

alumnado a través de la resolu-
ción de problemas que permiten 
adquirir conocimientos y destre-
zas mientras trabajan de forma 
cooperativa. El PBL parte de un 
problema abierto con más de una 
solución válida, por lo que fomen-
ta el pensamiento crítico ya que el 
alumnado debe enfrentarse a di-
ferentes situaciones dentro de su 
propio grupo de trabajo.

La clave del PBL es encontrar el 
equilibrio perfecto entre tradición 
e innovación ya que se debe apro-
vechar toda la riqueza metodológi-

ca de la que se disponga para con-
seguir un verdadero aprendizaje.

Con la finalidad de conseguir 
que el alumnado adquiera mayor 
autonomía y aprenda a enfrentar-
se a la realidad en la que se en-
cuentra inmerso, se desarrolló un 
PBL en la asignatura de Cultura 
Práctica y Digital en un colegio de 
la provincia de Sevilla.

 Entonces, ¿cuál fue el objetivo 
de este PBL?

La finalidad que buscaba la pro-
fesora fue que el alumnado fuera 
capaz de aprender a utilizar dife-
rentes herramientas del ordena-
dor sin darse cuenta, a través de 
una metodología práctica en la 
que además de alcanzar conoci-
mientos propios de la materia ad-
quirieran habilidades, actitudes y 
valores.

Por lo tanto, el principal objeti-
vo fue que los niños navegasen e 
investigasen sobre las utilidades 
de Google Maps.
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Para explicar el proyecto de-
sarrollado en este centro escolar 
voy a desarrollar los pasos de los 
que consta el proceso de aprendi-
zaje con PBL junto con la tempo-
ralización (De la Torre, 2017).

 
PRIMERA SESIÓN (1 hora y media)

Paso 1. Explicar qué es un PBL
Es realmente importante ex-

plicar al alumnado qué es un PBL 
si nunca lo han realizado, por 
lo que es esencial comunicar-
les cuáles son los pasos a seguir 
para resolver el problema que se 
les presentará. En esta experien-
cia, la profesora les explicó la di-
ferencia que hay entre el apren-
dizaje tradicional y el PBL, tras lo 
cual les explicó las cuatro sesio-
nes que van a trabajar guiándoles 
sobre qué tareas deberían reali-
zar en cada una de las sesiones.

Paso 2. Presentar el problema
Tras explicar cómo se trabaja 

con PBL, al estar en la asignatu-
ra de Cultura Practica y Digital, 
a través del Classroom (una app 
que se utiliza en el colegio para 
comunicarse, hacer debates, etc.) 
se les envió la tarea que debían 
realizar, en la que se les presentó 
el enunciado del problema a re-
solver así como las fases por cum-
plir, sin condicionar al alumnado 
en cuanto qué línea debía seguir. 
El problema fue el siguiente:

“Hemos recibido un correo del 
IMD (Instituto Municipal de De-
porte) en el que nos proponían 
participar en un concurso para 
estudiantes de sexto de Educa-
ción Primaria que estén cursando 
la asignatura de Cultura Practica 
y Digital. El concurso trata de rea-
lizar el recorrido de una carrera 
deportiva por las calles de Triana. 
¿Cómo podemos hacerlo?” 

Paso 3. Realizar una lluvia de 
ideas

En grupos de cuatro, los alum-
nos realizaron una lluvia de ideas 
en las que expresaron todas las 
dudas y datos que les sugirió el 

enunciado del problema.
En cada uno de los grupos un 

alumno fue tomando nota de to-
das las aportaciones que realiza-
ron sus compañeros de equipo, 
tras lo cual realizaron un debate 
para aceptar aquellas ideas de la 
lista que más adecuadas les pa-
recían para resolver el problema 
planteado, como por ejemplo uti-
lizar Google Earth o Google Maps 
para realizar el recorrido, deter-
minar cuántos kilómetros debe 
durar la carrera, etc.

Paso 4. Clasificar las ideas
Una vez que todos los grupos 

elaboraron su lista de ideas, cada 
uno de ellos las clasificaron en 
diferentes categorías por lo que 
surgieron algunas tales como: ki-
lómetros de la carrera, calles del 
recorrido, lugar de meta, progra-
mas para crear el recorrido, etc.

Paso 5. Elaborar una lista sobre 
qué sé y qué necesito saber

En este momento, el alumna-
do tuvo que expresar todo lo que 
conocían sobre el problema y qué 
pueden hacer para resolverlo, de 
forma que realizaron una planifi-
cación de qué acciones llevarían 
a cabo para conseguir su objeti-
vo. Un ejemplo de dicha planifi-
cación es el siguiente: primero, 
determinar los kilómetros que 
duraría la carrera, determinar 
qué tipos de calles deben recorrer 
(amplias, estrechas, entre otras), 
investigar sobre qué aplicaciones 
o programas pueden utilizar para 
realizar el recorrido, plantear 
cuál será el resultado final que 
presentarán, etc.

 
SEGUNDA SESIÓN (1 hora y media)

Paso 6. Buscar información
Cada grupo estableció qué in-

formación debían recoger y de 
qué fuentes de información po-
dían sacarla, tras lo cual dividie-
ron el trabajo de forma equitativa 
para que cada uno de los miem-
bros del equipo buscara tanto en 
casa como en clase dicha infor-
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mación.
 

TERCERA SESIÓN (1 hora y media)

Paso 7. Poner en común
Los alumnos trajeron a clase 

toda la información estudiada 
y subrayada para realizar una 
puesta en común sobre la in-
formación recogida para poder 
tomar diferentes decisiones que 
les permitió resolver el proble-
ma.

Paso 8. Desarrollar el producto 
final

Este fue uno de los momentos 
clave en el que los alumnos de-
sarrollaron su creatividad ya que 
elaboraron el producto final que 
les permitió solucionar el proble-
ma, utilizando para ello diferen-
tes estrategias, siempre bajo la 
mirada atenta de la docente que 
les guiaba durante todo el pro-
ceso. Algunos hicieron presen-
taciones Power Point con la in-
formación que iban a exponer en 
la siguiente sesión, otros crearon 
los vídeos con el recorrido de la 
carrera que establecieron, etc.

CUARTA SESIÓN (1 hora y media)

Paso 9. Presentar los resulta-
dos

La exposición de los productos 
finales elaborados por el alum-
nado fue uno de los momentos 
más esperados puesto que cada 
equipo pudo mostrar cómo resol-
vió el problema. Fue el momento 
en el que se pudo comprobar el 
aprendizaje activo y cooperativo 
del alumnado.

En general, el alumnado se ha 
metido calle por calle en Google 
Maps para seleccionar aquellas 
que les interesaba para realizar 
su recorrido, han elegido cuántos 
kilómetros querían que durara la 
carrera y finalmente han realiza-
do un vídeo en el que mostraban 
a tiempo real todas las calles que 
conformaban el recorrido.
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¿Qué resultados se observan de la utilización 
del PBL?

Tras observar la puesta en práctica de esta 
metodología puedo concluir señalando que ha 
tenido un gran éxito en el proceso de aprendiza-
je de los alumnos ya que ha permitido que ellos 
mismos investiguen y seleccionen qué progra-
mas pueden utilizar, han resuelto las dudas de 
sus compañeros y han desarrollado un pensa-
miento crítico, entre otros aspectos.

Sin embargo, la mayor ventaja de esta meto-
dología es que los PBL favorecen que el alumna-
do autorregule su propio aprendizaje, lo que se 
conoce como metacognición, ya que planifican 
su tarea, controlan el proceso, evalúan los resul-
tados y actúan en consecuencia.

Además, el PBL es una metodología tan efi-
caz, siempre y cuando se realice bien, que se 
puede llevar a cabo para atender a la diversidad, 
ya que se pueden aplicar en cualquier grupo de 
alumnos, incluso en el aula de integración para 
motivar al alumnado y hacerles partícipes de 
su propio aprendizaje, a través del cual podrán 
aprender de forma activa y colaborativa.

Por lo tanto, trabajar con PBL es una expe-
riencia enriquecedora tanto para los alumnos 
como para el profesor puesto que da un nuevo 
rol a ambos que permite que el alumno se de-
sarrolle integralmente siendo el protagonista de 
su aprendizaje.

Paso 10. Elaborar el diario reflexivo
Al finalizar cada una de las sesiones del PBL, 

el alumnado deberá realizar una reflexión so-
bre qué ha hecho ese día, cómo lo ha hecho, qué 
ha aprendido, etc. Se trata de que cada uno de 
los alumnos exprese sus propias vivencias y 
emociones valorando tanto su propio trabajo 
realizado como el de los compañeros, lo que les 
permitirá conocerse mejor a sí mismos y desa-
rrollar su inteligencia intrapersonal.

Este diario se utilizó también como una he-
rramienta para evaluar el trabajo realizado por 
uno mismo (autoevaluación) como para evaluar 
el trabajo que realizaron sus compañeros. 

Pero, ¿cómo evaluó la profesora el aprendiza-
je obtenido con el PBL?

A la hora de evaluar una metodología como 
es el PBL es necesario tener en cuenta tanto la 
adquisición de contenidos adquiridos como las 
interacciones grupales realizadas, por lo que la 
docente recogió información tanto individual 
como grupal sobre el alumnado.

En este PBL, la profesora decidió utilizar una 
rúbrica de evaluación en la que evaluó tanto el 
trabajo individual como el trabajo en grupo, el 
comportamiento e interacciones, el contenido 
adquirido y la exposición realizada; evaluando 
cada uno de estos ítems con 4, 6 o 10 puntos.

Por ejemplo, el comportamiento del alumna-
do se evaluó de la siguiente forma:

4- Mal comportamiento, molesta a los com-
pañeros y no trabaja.

6- Buen comportamiento, no molesta a los 
compañeros y trabaja.

10- Muy buen comportamiento y colabora 
con el grupo.

Además de la rúbrica de evaluación, para 
evaluar un PBL se puede utilizar el portafolio, 
ya que permite recoger evidencias de lo que el 
alumno hace durante todo el aprendizaje, valo-
rando tanto el proceso como el resultado.
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TBL 
Un cambio educativo y social

Las metodologías activas están cogiendo cada vez más fuerza en las au-
las de todo el mundo para dejar a un lado los conocimientos teóricos y 
enseñar al alumnado a pensar y a ser críticos con la información que reci-
ben. Una de las metodologías más innovadoras en este campo es el TBL o 
Aprendizaje Basado en el Pensamiento.

POR Sabrina Moncho Albert

Cerremos los ojos 
e imaginemos 
que nos encon-
tramos en una 
isla desierta. 
Entonces nos 
p l a n t e a m o s , 

¿qué saberes necesitaremos de la 
escuela para sobrevivir?, ¿necesi-
taremos sumar?, ¿necesitaremos 
vocabulario, conocer los paisajes 
españoles o el ciclo del agua? Tal 
vez sí, pero tal vez no.

Y de la cuestión de partida, sur-

ge la necesidad de implementar 
en las aulas una nueva metodolo-
gía diseñada para el aprendizaje 
competencial y funcional. Ade-
más, y dadas las exigencias de 
la sociedad actual, debemos ser 
conscientes de que el alumnado 
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buena calidad (Beas, 1994, citado por Valen-
zuela, 2008), intervienen y se interrelacionan 
tres tipos de pensamiento:

• Crítico: el alumno procesa la información 
recibida y la utiliza como sustento de sus pro-
pias creencias.

• Creativo: el alumno plantea ideas alterna-
tivas y soluciones nuevas.

•  Metacognitivo: el alumno reflexiona so-
bre su propio pensamiento.

 
Rutinas del pensamiento

Para que el pensamiento resulte eficaz, es 
necesario trabajar las rutinas de pensamien-
to. Perkins (2010), señala que dichas rutinas 
son modelos simples de reflexión, que cons-
tan de 3 o 4 pasos y que sirven para explorar 
ideas o nociones relativas a algún tema im-
portante. Estas rutinas, ayudan a los alumnos 
a gestionar, orientar y estructurar su pensa-
miento, y por tanto, mejorar su aprendizaje.

A continuación podemos ver un ejemplo 
de rutina, 3, 2, 1 puente:

Esta es una rutina para la activación de 
conocimientos previos y para realizar cone-
xiones entre los conocimientos previos y los 
conocimientos tras estudiar el tema. Además, 
como podemos ver en la imagen, el puente 
simboliza esa conexión de las respuestas fi-
nales con las iniciales. Asimismo, puede uti-
lizarse esta rutina para que el alumnado se 
autoevalúe siendo consciente de aquellos as-
pectos en los que ha mejorado y aumentando 
su motivación.

 
Destrezas del pensamiento

Para analizar el concepto de destreza de 
pensamiento, es necesario que se observe 
en primer lugar la diferencia entre las ru-
tinas y las destrezas. Como ya hemos visto, 
las rutinas reproducen secuencias sencillas, 

ha evolucionado y cambiado su 
forma de aprender, comunicarse, 
de concentrar su atención o de 
abordar una tarea, y nosotros como 
docentes, debemos ser parte de ese 
cambio.

Por ello partimos, para desarro-
llar esta nueva metodología, de una 
actividad que se practica de forma 
constante aunque no siempre se es 
consciente de que se está realizan-
do: pensar. Sin embargo, no todos 
los individuos realizan esta acción 
del mismo modo, ya que cada uno 
emplea las estrategias y habilida-
des que considera más adecuadas 
a sus propias características y a la 
naturaleza de la situación.

 
Un nuevo enfoque 
metodológico: TBL

TBL, cuyas siglas en inglés 
(Thinking Based Learning) sig-
nifican aprendizaje basado en el 
pensamiento, corresponden a una 
metodología activa cuyo motor de 
todo aprendizaje es el alumno. Di-
cho método, creado en la Universi-
dad de Harvard, por el filósofo Ro-
bert Swartz, propone la enseñanza 
de habilidades de pensamiento 
en la escuela para que los alum-
nos sean capaces de extrapolar o 
transferir dichas habilidades a su 
vida cotidiana.

Mediante las rutinas y las des-
trezas de pensamiento, los do-
centes ayudan a los alumnos a al-
canzar un pensamiento eficaz y a 
profundizar en los contenidos del 
currículo. De este modo, estos son 
capaces de hacer comparaciones, 
desarrollar ideas creativas, tomar 
decisiones, hacer juicios, resolver 
problemas…

 
El pensamiento eficaz

El pensamiento eficaz se define 
como la utilización competente y 
estratégica de destrezas de pen-
samiento y hábitos de la mente 
productivos que nos posibilitan 
realizar actos reflexivos de pensa-
miento, como tomar decisiones, ar-
gumentar, sintetizar y otras accio-
nes analíticas, creativas o críticas.

En este sentido, es importante 
mencionar que para obtener un 
pensamiento eficaz, es decir, de 
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tas al alumnado y los estimula a reflexionar. A 
continuación puede verse un ejemplo:

Tipo de pensamiento eficaz partes-todo
1. ¿Qué partes forman el objeto?
2. ¿Qué ocurriría si faltara cada una de estas 

partes?
3. ¿Qué función tiene cada una de estas par-

tes?
4. ¿Cómo interaccionan las distintas partes 

para que el objeto sea como es y haga lo que 
hace?

Fuente: Swartz et al. (2015)
 

2º Guiar con organizadores gráficos
En este punto, necesitaremos utilizar un or-

ganizador gráfico para ayudar a los alumnos 
y posibilitar la recogida de información de un 
modo más intuitivo. Siguiendo las cuestiones 
del mapa de pensamiento del primer paso, 
completamos el organizador gráfico. En este, 
se puede observar que consideramos una par-
te del objeto para pensar sobre qué pasaría si 
faltase esa parte.

3º Reflexión metacognitiva
La metacognición, descrita por Swartz et 

al. (2015), es un neologismo compuesto por 
los vocablos: meta que significa ‘sobre’ y cog-
nición que significa ‘pensamiento’. De este 
modo, metacognición significa ‘pensar sobre 
nuestros pensamientos’ e implica usar la ra-
zón, planificar y pensar.

No obstante, llegados a este punto se plan-

que se utilizan de forma repetitiva 
hasta automatizarse. En cambio, 
las destrezas son secuencias más 
elaboradas, que necesitan basar-
se en organizadores gráficos para 
hacer visible el pensamiento de 
los alumnos y se desarrollan en 
cuatro pasos, como veremos pos-
teriormente.  

Entre las características más 
importantes de las destrezas en-
contramos que promueven un tipo 
de pensamiento creativo, analítico 
y crítico, que además mejoran las 
habilidades de organización y ca-
tegorización de ideas.

 
Integrar la enseñanza de des-
trezas de pensamiento en el 
currículo: Infusión

El concepto de infusión (Swartz, 
1987, citado por Swartz et al., 2015), 
se ha tomado para explicar la en-
señanza en el aula que fusiona la 
enseñanza de destrezas de pensa-
miento con la enseñanza de ele-
mentos curriculares.

En estas líneas, la infusión de 
la enseñanza de destrezas de pen-
samiento en la enseñanza debería 
satisfacer dos objetivos funda-
mentales: que los alumnos logren 
alcanzar un pensamiento eficaz 
y que además los contenidos de 
cada asignatura sean significati-
vos para ellos.

Así, como se recoge en el preám-
bulo de Ley Orgánica 2/2006, de 3 
de mayo, de Educación modificada 
por la Ley Orgánica 8/2013, de 9 de 
diciembre, para la mejora de la ca-
lidad educativa, el aprendizaje en 
la escuela debe ir dirigido a formar 
personas autónomas, críticas, con 
pensamiento propio.  

Entonces, ¿cómo introducimos 
las destrezas en la práctica diaria 
del aula? Veamos los 4 pasos en 
los que se divide una destreza del 
pensamiento:

1º  Introducción de la destreza
Para introducir la destreza utili-

zamos los mapas de pensamiento. 
Estos son una forma de represen-
tar de forma explícita todos los 
procedimientos que intervienen 
en el proceso de pensar. Dichos 
mapas guían a través de pregun-

Imagen 1:  Swartz y Parks Imagen 2: innovaensantoangel blogspot

Las destrezas 
son secuencias 
elaboradas que 
necesitan basarse 
en organizadores 
gráficos para 
hacer visible el 
pensamiento de 
los alumnos
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tea una cuestión, ¿por qué resulta 
necesario enseñar metacognición 
en el aula? Mediante la reflexión 
con destreza sobre cómo pensa-
mos, el alumnado será más capaz 
de identificar, analizar, usar y re-
producir las habilidades que in-
tervienen en el proceso de pensa-
miento.  

A continuación se exponen las 
preguntas relativas a la reflexión 
metacognitiva:

· ¿Cómo decidiste qué partes es-
cribirías?

· Después de haber elegido las 
partes, ¿cómo determinaste la fun-
ción de cada parte?

· A veces, no podemos predecir 
qué le pasaría a un objeto si no tu-
viese cierta parte. ¿Cómo podrías 
intentar predecirlo?

 

4º Aplicar en otros contextos
Finalmente, este último paso 

dentro de las destrezas de pensa-
miento es el relativo a la capacidad 
de los alumnos de extrapolar lo 
aprendido de una destreza a otras 
destrezas o situaciones de su vida 
diaria. La expectativa es que el es-
tudiante internalice aquellas he-
rramientas o procesos más útiles 
para posteriormente, ser capaz de 
utilizarlos de forma espontánea en 
diferentes contextos.

 
Liderazgo transformador: El 
agente educativo como líder.

Del Pozo (2005), explica que para 
que un centro escolar se convierta 
en una auténtica comunidad pen-
sante, resulta imprescindible que 
algún miembro de la comunidad 
educativa sea el líder del cambio, y 
por consiguiente, debe cambiar él 
primero. Por ello, exponemos una 
serie de cualidades:

• Establecer normas y valores 
compartidos.

• Generar y mantener la confian-
za.

• Facilitar el diálogo reflexivo.
• Apoyar la orientación.
• Fomentar la colaboración.
• Estimular el aprendizaje con-

tinuo. 

Artículos de Reflexión

La expectativa es que el 
estudiante internalice 
aquellas herramientas 
o procesos más útiles 
para posteriormente, 
ser capaz de utilizarlos 
de forma espontánea 
en diferentes contextos.

Resulta imprescindible 
que algún miembro de 
la comunidad educativa 
sea el líder del cambio, 
y por consiguiente, 
debe cambiar él  
primero. 
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todología TBL.
El principal objetivo educativo, es que nuestros es-

tudiantes sean capaces de pensar por sí mismos, ten-
gan un juicio propio sobre lo que les rodea, sepan en-
frentarse a una situación de la mejor manera posible y 
sobre todo, que vayan creando su aprendizaje en fun-
ción de sus necesidades. Dicho método, contribuye a la 
consecución de este objetivo enseñando a los alumnos 
a reflexionar crítica y creativamente, a través de técni-
cas, procedimientos, y acciones dinámicas y motiva-
cionales que pueden ser llevadas a cabo en cualquier 
aula.

La idea es romper con los esquemas, lo que todos 
nos imaginamos cuando hablamos del proceso de 
enseñanza-aprendizaje, la figura de un profesor que 
transmite el conocimiento y unos alumnos que por 
medio de memorización adquieren las habilidades que 
queremos. No, no pretendemos eso, pretendemos que 
sean ellos los que dirijan su propio conocimiento, los 
que de forma inconsciente trabajen de forma activa, 
reflexiva y participativa. Pretendemos que dentro de 
la diversidad de capacidades, intereses, motivaciones, 

¿Qué saberes necesi-
taremos de la escuela 
para sobrevivir?

¿Recordamos la cues-
tión del principio? Cerre-
mos los ojos de nuevo, e 
imaginemos que esta-
mos en una isla desierta, 
¿qué saberes necesitare-
mos de la escuela para 
sobrevivir? Tal vez nece-
sitaríamos las matemáti-
cas o la lengua, o tal vez 
no, tal vez las ciencias 
sociales o naturales, o 
quizás no. Lo único que 
podemos saber que ne-
cesitaríamos a ciencia 
cierta es tomar decisio-
nes y resolver problemas, 
dos de los pilares sobre 
los que se asienta la me-

estilos de aprendizaje, 
etnias, creencias…la cla-
se sea dinámica y plural, 
que el alumnado sea crí-
tico, se sienta motivado y 
por ello el ambiente del 
aula sea siempre produc-
tivo.

 “¿Hasta qué pun-
to gusta a los alumnos 
aprender, perseverar, 
acometer apasionada-
mente un problema o ta-
rea?...

¿Ver cómo algunas de 
sus preciadas ideas ex-
plotan y vuelven a empe-
zar?...

¿Ir más allá de limitar-
se a ser obediente y es-
merado?”

Grant Wiggins (1998)

Que nuestros estudiantes sean capaces 
de pensar por sí mismos, tengan un juicio propio 
sobre lo que les rodea, 
sepan enfrentarse a una situación 
de la mejor manera posible y sobre todo, 
que vayan creando su aprendizaje en función de sus necesidades
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Dentro del cole

Altasierra es un colegio de Sevilla situado 
en el municipio de Espartinas. Sus cla-
ses se caracterizan por la innovación 
educativa, los proyectos personalizados 
que se realizan en cada una de las etapas 

educativas y por las actividades que se llevan a cabo en 
el aula relacionados con las nuevas tecnologías. Habla-
mos con el subdirector del centro y con dos profesores 
que nos ayudarán a conocer mejor qué tipo de metodo-
logías se siguen en dicho centro escolar.

Colegio Bilingüe Primaria y Secundaria 

Sevilla
Altasierra

@adharazaltasierra
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Jesús Hervías 
Gallardo

Subdirector de Colegio Altasierra
y Jefe de Estudios

¿Cuál es su función como subdirector 
del centro?

La función de un subdirector en At-
tendis es muy interesante. Nuestros co-

legios se estructuran mediante órganos de di-
rección colegiada gracias a los cuales podemos 
tratar los temas con las diferentes perspectivas 
que afectan a la realidad del colegio y dar una 
respuesta rápida a las solicitudes y preocupa-
ciones de las familias. En nuestro colegio este 
comité directivo está formado por el director, 
un subdirector de familias, un subdirector de 
secundaria y bachillerato y un subdirector de 
primaria que soy yo.

Aunque cada uno tenemos nuestra parcela 
de trabajo y unas funciones muy claras, traba-
jar de manera colegiada nos permite desempe-
ñar nuestra tarea tendiendo líneas estratégicas  
comunes que afectan de manera integral al de-
sarrollo personal de nuestros alumnos, a la for-
mación de las familias y la profesionalidad del 
profesorado.

Las funciones son de lo más variadas: des-

de las relaciones con la 
inspección educativa, a 
promover iniciativas de in-
novación pedagógica o de-
sarrollar programas de es-
timulación del rendimiento 
educativo, hasta reunirnos 
con familias y organizar 
iniciativas solidarias.

Aparte de las responsa-
bilidades de dirección, 
¿ejerce también como do-
cente?

Por supuesto. No debe-
mos olvidar que un buen di-
rectivo siempre ha de estar 
en contacto con la realidad 
del aula. Es esencial mante-

Es esencial mantener los “pies en la 
tierra” para estar cercano al equipo 
humano que cada día se “deja la piel” 
por sacar lo mejor de cada uno de 
nuestros alumnos. JESÚS HERVÍAS
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tando la psicomotricidad y el mo-
vimiento en los escolares, a base 
de poner especial énfasis en los 
aspectos neurológicos del alumno, 
desarrollando el estímulo de las 
percepciones sensoriales, a través 
de la experiencia y el juego. Con el 
programa de valores morales y so-
ciales se trabaja la adquisición de 
hábitos de comportamiento, en es-
trecha colaboración con la familia.

El Proyecto Príncipe destaca  la 
importancia del desarrollo lingüís-
tico-comunicativo. Los niños con-
viven con el inglés como lengua 
vernácula, trabajando la expresión 
inglesa, no solo en los tiempos do-
centes, en los que reciben el 50% de 
las clases en inglés,  sino en la es-
tancia general en el colegio. 

El Proyecto Auriga corresponde 
a los alumnos y alumnas de Educa-
ción Primaria. Trata de aprovechar 
todas las potencialidades de esta 
etapa, prestando especial atención 
a las destrezas lingüísticas y lógi-
co-matemáticas. El bilingüismo, 
-con el 50% de las clases en inglés-, 
la educación en valores, el deporte 
y el uso didáctico de las TIC como 

vertido por familias y colegio.

Por lo tanto se proporciona un 
proyecto concreto con todas sus 
herramientas y programas para 
cada etapa evolutiva de las niñas 
y niños:

El proyecto Príncipe está diri-
gido a niños de cero a seis años, y 
se caracteriza por la estimulación 
temprana y preventiva de las ca-
pacidades de los pequeños, fomen-

ner los “pies en la tierra” para es-
tar cercano al equipo humano que 
cada día se “deja la piel” por sacar 
lo mejor de cada uno de nuestros 
alumnos. Por ese motivo, y de ma-
nera estable, solemos tener entre 2 
y 3 clases diarias.

También es un aspecto clave a 
la hora de trabajar con las nuevas 
metodologías y proyectos que se 
van implantando en nuestros co-
legios constantemente. Impartir 
docencia sirve para comprender 
las preocupaciones de los padres, 
profesores y alumnos. Solo así po-
demos dar respuestas eficaces a 
estos problemas reales. 

En su centro existen diferentes 
niveles educativos, ¿existen di-
ferentes proyectos para cada uno 
de esos niveles?

En Altasierra atendemos a alum-
nos desde primero de primaria y, 
en nuestra sede Adharaz, desde los 
3 meses de edad. Así construimos 
nuestro proyecto educativo de una 
manera sólida hasta segundo de 
bachillerato. En cada uno de esos 
niveles educativos se percibe de 
una manera patente el esfuerzo in-

Se proporciona 
un proyecto 
educativo 
concreto con 
todas sus 
herramientas 
y programas 
para cada etapa 
evolutiva. JESÚS 

HERVÍAS 

Dentro del cole
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Proyecto Aquila, que está destina-
do a los alumnos de Bachillerato 
(de 17 a 18 años). Entre sus objeti-
vos está proporcionar a los chicos 
y chicas una sólida formación in-
telectual y en valores, a la vez que 
adquieren las competencias ade-
cuadas para afrontar los estudios 
universitarios.

Con el Programa de Orientación 
Profesional (POP) se les ayuda en 
el proceso de decisión de su futuro 
laboral, con la ayuda de expertos 
de la Universidad de Navarra. Lo-
grar que sean jóvenes motivados, 
emprendedores con convicciones 
y virtudes es la razón de ser del 
proyecto, que se asienta en la in-
novación y continua formación de 
su profesorado.

¿Qué nivel de integración tiene 

recurso en las 
aulas, son algu-
nas de las claves 
de este Proyecto.

Es en el pe-
riodo de 6 a 12 
años cuando los 
niños adquieren 
las principales 
habilidades que 
resultarán deci-
sivas en su fu-
turo académico 
y profesional. 
Así, el Proyec-
to iPad Attendis 
comienza en 5º 
de Primaria, do-
tando a los esco-
lares de nuevas 
herramientas de 
c o n o c i m i e n t o 
para reforzar la 
adquisición de 
hábitos de traba-
jo, la educación 
personalizada a 
cada alumno, o la 
excelencia aca-
démica.

El Proyec-
to Ulises, para 
chicas y chicos 
de Educación Secundaria (13 a 16 
años) presta especial atención al 
trabajo en equipo, mediante la or-
ganización cooperativa de las cla-
ses. Fomenta el desarrollo de estra-
tegias personales, haciendo a los 
alumnos gradualmente autónomos 
y protagonistas de su propio apren-
dizaje.

Ulises se apoya en la motiva-
ción a través de una pedagogía 
positiva, la presentación atrac-
tiva de las materias y diferentes 
actividades de enriquecimiento 
como foros de debate, trabajos de 
investigación o visitas culturales. 
El uso didáctico de las TIC, como 
recurso para el trabajo en equipo, 
y los idiomas, como el inglés, fran-
cés o el alemán, son herramientas 
fundamentales en el día a día de 
los escolares. 

Por último encontraremos el 

El bilinguismo es una realidad 
educativa basada en la 
experiencia del inglés. JESÚS HERVÍAS

el bilingüismo dentro del centro 
educativo?

Muchos padres llegan a nues-
tros colegios pensando que el 
bilingüismo es una cosa más a 
la que cientos de centros se han 
sumado. La realidad dista mucho 
de ese concepto. Invito a cada uno 
de los lectores de la revista Inno-
vación educativa a pasar por Al-
tasierra y entrar en las aulas. Que 
lo hagan sin previo aviso. Verán 
cómo los profesores vigilan los 
patios y el comedor... cómo hablan 
entre ellos. Es ahí donde se darán 
cuenta de que el bilingüismo que 
ofrecemos va más allá. Es una rea-
lidad educativa basada en la ex-
periencia del inglés. Gracias a ello 
nuestros alumnos son capaces de 
conseguir los estándares Advan-
ced de Cambridge, correspondien-
tes al nivel C1, antes de acabar su 
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etapa escolar en 
nuestros centros 
educativos y salir 
de esta manera 
bien preparados 
a la etapa univer-
sitaria. 

¿Existe un vínculo real entre los 
padres del alumnado y el centro 
escolar?

En nuestro colegio el AMPA tie-
ne una vital importancia, ya que 
impulsa o secunda multitud de 
iniciativas propuestas por padres 
e incluso alumnos. Ahí están los 
foros culturales, torneos deporti-
vos, galas solidarias… y un sinfín 
de actividades que hacen que los 
padres tengan una implicación ac-
tiva durante todo el curso. Siempre 
se puede encontrar apoyos cuando 
queremos promover una iniciativa 
por difícil que pudiera parecer. 

Se compara mucho el sistema 
educativo español con el de otros 
países, ¿hay algún modelo en con-
creto que le gustaría implantar en 
su centro?

Debemos tener en cuenta que 
nuestro sistema educativo ha su-
frido constantes modificaciones 
curriculares a lo largo de los últi-
mos años. Eso hace que los proce-
sos en innovación metodológica 
avancen de una manera más lenta 
que en otros países. Pero tampoco 
debemos olvidar nuestra manera 
de ser y que las influencias de la 
sociedad en las niñas y niños son 
también diferentes.

Nuestro modelo no es institucio-
nalmente malo. Hay que seguir la 
estructura marcada. Y no podemos 
culpar a ese sistema de los malos 
resultados en el  informe PISA. Por 
ejemplo, tres de las mejores escue-
las de negocios del mundo están 
en España, por tanto, es en cada 
caso, cada centro y cada equipo el 
que puede marcar la diferencia.

Además es-
pero un enorme 
cambio en la 
educación que 
acontecerá du-
rante los próxi-
mos diez años. 

Todos estamos invirtiendo mucho 
en innovación educativa.

¿Qué importancia se le da en el 
centro a la formación continua 
del profesorado?

Siempre hemos luchado por una 
formación continua y de calidad. 

Dentro del coleDentro del cole

Sin ir más lejos, Javier Bahon, lleva 
años formando a nuestros profeso-
res y a mí mismo en el uso y aplica-
ción de las inteligencias múltiples 
dentro del aula.

Queremos contar con los mejo-
res profesionales dispuestos a for-
mar a un profesorado envidiable. 
Sabemos que en nuestro colegio 

Los padres tienen 
una implicación 
activa durante todo 
el curso. JESÚS HERVÍAS

El secreto del éxito 
del profesorado 
radica en esa 
ambición por estar 
en un constante 
aprendizaje. JESÚS HERVÍAS

tenemos a los mejores docentes, 
entre otros motivos, porque reci-
ben una formación muy completa 
y muy específica. Nuestras aulas 
están llenas de vida, de actividades 
diferentes y de una pasión por evo-
lucionar de manera continua.

El colegio también intenta 
apoyar a aquellos profesores que 
quieren continuar formándose me-
diante ayudas económicas y otras 
facilidades. Realmente pensamos 
que el secreto del éxito del profe-
sorado radica en esa ambición por 
estar en un constante aprendizaje.
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¿Qué papel juegan las nuevas tec-
nologías en el día a día de las au-
las?

M.M.: Son una herramienta mag-
nífica para desarrollar competencias 
transversales curriculares y extracu-
rriculares. Habría que tener cuidado 
de no convertirlas en el centro de la 
formación, aunque desde luego que 
son una puerta a un mundo casi sin 
límite y puede ayudar a expandir la 
formación del alumno. No hay que 
olvidar que son herramientas con 
doble filo y hay que saber gestionar-
las de manera efectiva o su efecto 
puede ser muy contraproducente.

M.R.: Necesitamos muchos es-
tímulos para captar la atención de 
los alumnos de hoy en día y no hay 
mejor forma que con la ayuda tec-
nológica. Por otro lado, para ellos el 
mundo de las nuevas tecnologías 
para los alumnos es su entorno natu-
ral y sobretodo, muy necesario para 
su futuro. El nivel de motivación del 
alumnado aumenta, a la par de la cu-
riosidad de indagar ya que llegamos 
mejor a lo que te piden y las tecnolo-
gías les abren puertas a la creativi-
dad y originalidad.

Por otro lado, para los profesores, 
nos resulta más sencillo dar las cla-
ses, una vez que te formas en dife-
rentes metodologías más recientes.

En numerosas ocasiones, sobre 
todo cuando hablamos de los pri-
meros niveles educativos como 
infantil  o  primaria,  es  complica-
do  hacer  una  atención  individua-
lizada  a  cada  alumno.  ¿De  qué 
manera la realizan en este centro 
educativo?

Miguel Moreno: Tenemos unas 
horas asignadas en nuestro horario 
para tener personalmente al me-
nos 20 minutos como mínimo con 
cada alumno para tratar problemas 
y dificultades, amén de hacer un 
seguimiento en todos los sentidos 
del alumno de cara a una formación 
más completa y holística del apren-
dizaje tanto académico como en la 
vida diaria.

Manuel Rodriguez: Esta carac-
terística es uno de los pilares del 
colegio. Partimos de que cada per-
sona es diferente y cada uno tiene 
diferentes necesidades educativas 
y personales. Ahí es donde inci-
dimos, trazamos planes de acción 
concretos para cada alumno por 
medio de formación o las tutorías 
individualizadas, que se realizan 
mínimo una vez al mes unos 20-25 
minutos. Tratamos temas diversos 
y la función de estas es ayudar a 
cada alumno en dificultades espe-
cíficas.

Las nuevas 
tecnologías son 
una herramienta 
magnífica para 
desarrollar 
competencias 
transversales 
curriculares y 
extracurriculares. 
MIGUEL MORENO

Miguel Antonio 
Moreno Martínez

Manuel Rodríguez 
Navarro

Profesor secundaria y 
bachillerato

Profesor primaria 
Encargado iPad

Trazamos planes de 
acción concretos 
para cada alumno 
por medio de 
formación o 
las tutorías 
individualizadas. 
MANUEL RODRIGUEZ
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car más partido a unos 
recursos que a otros. Por 
último, cada profesor tie-
ne su forma de enseñar 
su materia, siendo unos 
más tendientes a la teoría 
y otros más a la práctica. 
El esfuerzo del equipo 
está en equilibrar todas 
las metodologías sacando 
partido de sus particula-
ridades personales.

M.R.: Tenemos como 
denominador común el 
iPad. A partir de ahí cada 
profesor incluyen nuevas 
metodologías dependien-
do de la asignatura que 
esté impartiendo. Des-
pués charlamos sobre 
ello y ajustamos posibles 
errores para poder repe-
tirlo en otras clases otros 
profesores. Pienso que es 
importante que los profe-
sores compartan herra-
mientas y metodologías.

En su centro educativo 

para mejorar tu avatar y 
así conseguir ciertos po-
deres que dan ventajas a 
la hora de hacer exáme-
nes, ejercicios... ¡Todo un 
juego! Les encanta, están 
muy enganchados. Hacen 
proyectos de todo tipo e 
investigaciones que han 
logrado dejarme boquia-
bierto.

¿Utilizan todos los do-
centes las mismas he-
rramientas en sus aulas 
o cada uno lleva a cabo 
sus propias ideas y me-
todologías?

M.M.: Las herramien-
tas suelen ser comunes. 
Son los usos los que son 
diferentes. Cada profe-
sor le da un uso parecido 
pero con un toque perso-
nal a las herramientas de 
que dispone. Por supues-
to teniendo en cuenta 
las áreas de las materias 
que imparte, se podrá sa-

Dentro del cole

¿Qué tipo de metodolo-
gías innovadoras se lle-
van a cabo en el centro 
escolar?

M.M.: Tenemos diver-
sas metodologías para 
incorporar los últimos 
avances en materia de 
educación. Por un lado 
tenemos el proyecto iPad, 
con el que los niños se 
familiarizan desde los 
primeros ciclos con las 
nuevas tecnologías y son 
capaces de realizar gran-
des e impresionantes 
proyectos audiovisuales, 
amén de fomentar el es-
píritu de investigación y 
aumentar la creatividad 
a la hora de exponer y 
presentar estudios y tra-
bajos.

A nivel de grupo, uti-
lizamos pedagogías coo-
perativas y colaborativas, 
todas ellas basadas en el 
constructivismo del co-
nocimiento, con las que 
los alumnos comienzan 
a ser capaces de poner a 
prueba sus capacidades 
para resolver problemas 
con los que no se han en-
frentado antes, lo que les 
genera una mejor cimen-
tación de los conceptos y 
conocimientos aprendi-
dos.

M.R.: Llevamos cinco 
años en el proyecto iPad 
1:1 y las posibilidades 
son infinitas. Una de mis 
favoritas es la clase in-
vertida, ya que los niños 
con necesidades especia-
les lo agradecen, debido 
a que pueden recuperar 
todo lo enseñado des-
pués e ir a su ritmo. La 
gamificación es algo que 
también estamos traba-
jando con ellos. Misiones 
que a su vez dan puntos 

Con el proyecto 
iPad los niños 
son capaces de 
realizar grandes 
e impresionantes 
proyectos 
audiovisuales, 
amén de 
fomentar el 
espíritu de 
investigación 
y aumentar la 
creatividad. 
MIGUEL MORENO

Utilizamos 
pedagogías 
cooperativas y 
colaborativas, 
todas ellas 
basadas en el 
constructivismo 
del conocimiento 

MIGUEL MORENO
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se trabaja el bilingüis-
mo. ¿De qué manera se 
lleva a cabo en las au-
las? ¿Se trabaja desde 
todas las áreas o desde 
algunas específicas?

M.M.: Las clases son 
completamente en in-
glés, tanto las explicacio-
nes del profesor, las acti-
vidades y los proyectos 
que ellos presentan a la 
clase. Del mismo modo, 
las preguntas entre ellos 
al trabajar en colaborati-

Es importante 
que los 
profesores 
compartan 
herramientas y 
metodologías.
MANUEL RODRIGUEZ

Los alumnos 
viven el idioma 
desde lo más 
cotidiano a lo 
más técnico. 
MANUEL RODRIGUEZ

vo han de ser en inglés.

M.R.: En educación 
primaria tenemos inmer-
sión lingüística, donde el 
60% de las clases de pri-
maria son en inglés. Esto 
quiere decir que el profe-
sorado debe comunicar-
se en todo momento en 
inglés con los alumnos, 
nunca usando el idioma 
materno o el español. Las 
asignaturas que son en 
español son Matemáti-
cas, Lengua Castellana y 
Religión. El resto están 
dentro del programa de 
bilingüismo de colegio. 
Los alumnos viven el 
idioma desde lo más co-
tidiano a lo más técnico. 
Los alumnos de Altasie-
rra se caracterizan por 
tener una compresión 
oral magnífica y una ri-
queza de vocabulario y 
de expresión oral buení-
sima.

Existe en la actuali-
dad un gran debate en 
cuanto si en las aulas 

los docentes deben ba-
sarse en lo que aparece 
en los libros de texto  
o no, ¿utilizan alguna 
otra herramienta en 
sus aulas para ayudar 
a la comprensión de 
los contenidos y para 
realizar un aprendizaje 
efectivo?

M.M.: Por supuesto. El 
libro de texto es simple-
mente una guía y un tutor 
que marca el ritmo míni-
mo que deben seguir las 
clases. Pero el resto del 
tiempo es el profesor el 
que aporta videos, prácti-
cas de laboratorio, trae a 
conferenciantes, fabrica 
su propio material para 
favorecer la compren-
sión de los alumnos y 
aumenta los contenidos 
del mismo siempre en 
pos de sacarle el máximo 
partido a los alumnos.

M.R.: Tenemos un 
gran elenco de apps para 
trabajar con los alumnos 
y enseñarles de manera 
lúdica y efectiva. Tene-
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otros cursos.

M.R.: La observación 
directa es fundamen-
tal. Ver cómo progresa 
y cómo va captando co-
nocimientos, para luego 
llevarlo a la práctica con 
experiencias reales. Tam-
bién tenemos exámenes 
que nos muestran lo que 
ha avanzado en la unidad 
propuesta: preguntas ora-
les o mini cuestionarios 
para desgranar la unidad 
en varios capítulos, así 
les cuesta menos. Las rú-
bricas de evaluación son 
muy útiles para llevar a 
cabo la evaluación.

to en valores, en plano 
académico, conducta y 
hábitos de piedad.

¿Qué criterios e ins-
trumentos llevan a 
cabo para evaluar los 
conocimientos del 
alumnado?

M.M.: Cada materia 
tiene sus instrumen-
tos y dependen en últi-
ma instancia del buen 
criterio del docente 
siguiendo de base las 
directrices del comi-
té directivo. Entonces, 
hay asignaturas en las 
que la evaluación se 
hace a través de exáme-
nes escritos, proyectos 
y pruebas prácticas en 
laboratorio, exámenes 
orales, presentaciones 
con TIC´s e incluso fe-
rias y exposiciones a 

mos el ejemplo de Kahoot, 
una app de quizes inte-
ractivos, proyectos de vi-
deo, juegos de memoria, 
de matemáticas... Visitas 
interactivas al zoo, quizes 
en inglés y exámenes si-
mulacro... Las posibilida-
des son infinitas

¿Hay una comunicación 
directa entre los do-
centes y los padres del 
alumnado?

M.R.: Las tutorías se 
presentan como algo fun-
damental. Aparte de las 
tutorías con alumnos, se 
realizan tutorías con fa-
milias como mínimo una 
vez al trimestre. En ella 
se trazan ideas básicas 
del alumno y se ayuda a 
la mejora personal y en 
familia de este en varios 
ámbitos de su vida, tan-

Para evaluar los 
conocimientos 
del alumnado 
la observación 
directa es 
fundamental.  
MANUEL RODRIGUEZ

En las tutorías se 
ayuda a la mejora 
personal y en 
familia del alumno 
tanto en valores 
como en el plano 
académico
MANUEL RODRIGUEZ
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Novedades sobre

LAS TIC PARA EDUCACIÓN
Las nuevas tecnologías están presentes en todos los ámbitos 
de nuestra sociedad y, por lo tanto, también en educación. Los/
as alumnos/as que hoy tenemos en nuestras aulas viven ro-
deados de recursos tecnológicos, ¿Por qué no aprovechamos 
esos recursos para el aprendizaje? 
Sabemos lo importante que es la innovación y el uso de las TIC 
en el aula, por ello te facilitamos algunas herramientas que 
pueden ser de tu interés. 

POR LEONOR MUÑOZ 

APPS
EDUCATIVAS

Quizlet:
APRENDE CON
FICHAS
EDUCATIVAS

Quizlet es una aplica-
ción de aprendizaje que 
permite profundizar y 
practicar de forma sen-
cilla y eficaz idiomas, 
historia, vocabulario y 
ciencias. 

Es una aplicación de 
gran utilidad para maes-
tros y estudiantes. Pue-
des utilizar Quizlet para 

estudiar y repasar el 
contenido ya creado por 
otro usuario o incluso 
crear tus propias unida-
des de estudio, incluyen-
do imágenes, vídeos y 
audios. 

Además, cuenta con 
la ventaja de ¡ser gratis! 
Y estar disponible para 
iOS y Android. 

Si no conoces Quizlet, 
te invitamos a probarla, 
merece la pena.

GoConqr:
La manera más atractiva y divertida de aprender

El principal objetivo de GoConqr es que los usua-
rios tengan un mayor control sobre su aprendizaje.

Esta herramienta permite visualizar, reproducir 
y descubrir nuevos recursos que facilitan el apren-
dizaje como: Mapas mentales, Fichas, Test, Diaposi-
tivas y apuntes. Además, puedes consultar dudas o 
aprender de forma colaborativa con esta aplicación, 
ya que te permite conectar con compañeros de clase, 
amigos u otros estudiantes de diferentes partes del 
mundo. 

Pruébala, es toda una experiencia de aprendizaje 
online verdaderamente colaborativa y… ¡GRATIS!
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¿EXAMEN? 
EVALÚA DE MANERA DIFERENTE

Socrative permite realizar un 
Feedback instantáneo, por lo tan-
to, si eres docente, podrás utilizar 
esta herramienta para conocer 
cómo está yendo la clase e ir rea-
lizando una evaluación continua, 
o realizar la evaluación  antes 
de comenzar la clase para cono-
cer de dónde se parte. Si lo que 
deseas es realizar la evaluación 
final, podrás crear cuestionarios 
con o sin tiempo de finalización 
e incluso establecer rankings de 
respuestas. 

Las preguntas que se pueden 
realizar con Socrative son de res-
puesta múltiple, de verdadero o 
falso y preguntas cortas y abier-
tas.

Se puede usar con cualquier 
dispositivo con internet y los es-
tudiantes no necesitan cuenta.

Motiva y estimula la partici-
pación de todo el alumnado con 
Socrative. 

Plickers, es una herramienta gratuita en la que 
se puede realizar preguntas de opción múltiple 
y de verdadero o falso a los estudiantes de for-
ma online, sin necesidad de que el/la alumno/a 
tenga ordenador, Smartphone o cualquier otro 
dispositivo, puesto que el docente es el único que 
deberá contar con un Smartphone o Tablet. 

Para responder a estas preguntas planteadas, 
normalmente de temas relacionados con los vis-
tos en clase, los estudiantes tienen que usar una 
tarjeta (que no es más que un papel) asociada a 
cada uno que contiene un código especial gene-
rado por el propio programa. Según la contesta-
ción que quieran dar (A, B, C o D) deben girarlo de 
una manera u otra y cada uno de forma diferente 
a los demás.

A continuación, tienen que levantar su tarjeta 
con el código con la respuesta que creen correcta.

Todo lo que tiene que hacer el docente es en-
focar su móvil con la aplica-
ción Plickers instalada ha-
cia el alumnado y en unos 
pocos segundos, el sistema 
reconoce lo que cada uno 
ha decidido, transfiriéndo-
se la información en tiem-
po real a una gráfica que se 
puede ver en el ordenador 
del aula conectado a un pro-
yector, por ejemplo, en 
la que se informa de la 
respuesta correcta y de 
quién lo ha dicho bien y 
quién no. Esto motiva a 
los asistentes, ya que es 
como “un juego”.

www.plickers.com

www.socrative.com

Plickers
Evalúa de forma  
sencilla, dinámica y 
atractiva

Socrative
Donde todo el
alumnado participa
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Blogs   
www.ayudaparamaestros.com

www.educaciontrespuntocero.com/Ayuda para maestros 
- Manu Velasco
Recursos, ideas y noti-
cias educativas innova-
doras y actualizadas.

EDUCACIÓN 3.0
Líder informativo en
innovación educativa

Si eres docente y buscas ideas 
o actividades innovadoras, este 
blog te resultará de gran utilidad. 
En él, podrás encontrar una gran 
variedad de técnicas educativas, 
vídeos, herramientas didácticas 
y una gran cantidad de recursos 
para trabajar cualquier contenido 
de Educación Infantil, Primaria y 
Secundaria. 

Son herramientas que propor-
cionan un cambio metodológico 
en el aula, promoviendo en todo 
momento el papel protagonista del 
alumnado en su proceso de ense-
ñanza- aprendizaje.

Con Canva 
podrás diseñar, 
crear, editar y 
compartir de 
forma sencilla 
en tu ordenador 
o en tu disposi-
tivo Android  en 

Los destinatarios de este Blog 
son tanto estudiantes como profe-
sores, puesto que esta página nos 
pone al día de los cambios que se 
están produciendo en las aulas 
con la integración de las TIC, re-
flexionando sobre la educación 
del pasado, presente y cómo será 
la educación del futuro.

En el blog Educación 3.0 podrás 
encontrar una infinidad de noti-
cias y recursos relevantes para el 
aprendizaje, entre ellas destaca-
mos: Metodologías activas (Traba-
jo por proyectos, gamificación, cla-
se invertida…), soluciones TIC para 
el proceso de enseñanza-apren-
dizaje (aplicaciones, plataformas, 
juegos…), pedagogías alternativas, 
pensamiento computacional (ro-
bótica, programación, realidad au-
mentada…), así como las últimas 
tendencias en innovación educa-
tiva.

No dudes en visitar este Blog.

www.salvarojeducacion.com

Blog de Salvaroj:  

Reflexiones sobre la 
educación en tiempo 
de crisis.

Salvador Rodríguez Ojaos es 
pedagogo, formador y asesor en 
innovación educativa, creatividad, 
educación en valores y educación 
emocional. Se define como “entu-
siasta de la educación”. 

En el blog de Salvaroj podrás 
encontrar distintos análisis sobre 
la docencia que permiten cono-
cer y comprender las dificultades 
y aspectos más relevantes que 
se esconden en la profesión del 
docente y sobre todo entender la 
importancia de la misma en la so-
ciedad.

www.canva.com

Canva
Diseñar es súper fácil 
y… ¡divertido!

cualquier lugar y momento del día. 

Con esta herramienta podrás 
realizar posters, infografías o pre-
sentaciones innovadoras y ori-
ginales para hacer mucho más 
atractivo el contenido de tus cla-
ses si eres docente, o para tus ex-
posiciones si eres estudiante. 

Canva cuenta con todo lo que 
necesitas para realizar un diseño 
impresionante.



Leer te da más

Lecturas para Docentes

La lectura es una de las mejores herramientas para escapar 
de las tensiones cotidianas. Además ofrece multitud de 

beneficios para la salud, ya que ayuda a reducir el estrés, 
mejora el sueño, favorece las habilidades sociales, nos 

hace más inteligentes… Con este rincón, ofrecemos nume-
rosas lecturas relevantes para la comunidad educativa.

POR JUDITH ILLESCAS

64

Deborah Schoeberlein y 
Suki Sheth

MINDFULNESS 
PARA ENSEÑAR Y APRENDER 
Estrategias prácticas 
para maestros y 
educadores.

DESARROLLO PERSONAL

En la actualidad se habla 
de Mindfulness o aten-
ción plena, considerada 

como una práctica de medita-
ción o técnica de relajación. 
Numerosos docentes están 
interesados en reproducir 
esta técnica en el aula gracias 
a sus numerosos beneficios. 
A través de esta 
lectura, los do-
centes pueden 
aprender a sin-
tonizar con sus 
alumnos y a ser 
más conscien-
tes de sí mis-
mos.
Editorial: Neo Person
Páginas: 224
Precio Papel: 11.40€

INNOVACIÓN EDUCATIVA

La gamifica-
ción es una 
nueva metodología educa-

tiva implantada en numerosos 
centros educativos. Su principal 
objetivo es incrementar la moti-
vación en el aula, lo que conlleva 
conseguir mejores resultados 

académicos. Si eres 
un/a docente que 
desea cambiar  la 
metodología en el 
aula, es tu libro ideal 
ya que te ayuda a 
aplicarla paso a 
paso. 

Editorial: Digital-Text
Páginas: 214
Precio Papel: 9,45€

Fernando 
Rodríguez y 
Raúl Santiago 

Gamificación:  
Cómo motivar 
a tu alumnado 
y mejorar el 
clima en el 
aula

Este libro ofrece las 
claves para convertir 
el aula en un espacio 

de aprendizaje con una meto-
dología innovadora, Flipped 
Classroom. En él, podemos 
comprender la importancia de 
utilizar dicha metodología pe-
dagógica alejada de la conven-

cional, ayudando 
a conectar la 
teoría con la 
práctica, cone-
xión esencial 
en el proceso 
de enseñanza-
aprendizaje 

Editorial: Digital-
Text

Páginas: 109
Precio Papel: 9,45€

Javier Tourón, Raúl 
Santiago y Alicia 
Díez  

The Flipped 
Classroom:  
Cómo convertir la 
escuela en un espacio 
de aprendizaje

Rincón de Lectura
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PEDAGOGÍA ESCOLAR

Es un libro serio pero 
envuelto en humor. 
Según Harvey Pekar, 

autor de la colección Ame-
rican Splendor “Este libro 
es un tesoro de perspicacia. 
Representa en qué consis-
te la enseñanza entregada 
e imaginativa. Es todo un 
plan de acción para cual-
quier persona que quiera 
explorar la íntima cone-
xión entre enseñanza y 
aprendizaje.” 

Editorial: Ediciones Morata
Páginas: 144
Precio papel: 16,92 €

Este cuento ya ha dado el salto a diferentes países debido a su re-
levancia en los más pequeños, ya que resalta la importancia de la 
aceptación de uno mismo, donde los defectos no son defectos.  Ideal 

para pequeños de 5 a 8 años.
Editorial: S.L. Kalandraka Ediciones Andalucía
Páginas: 32
Precio papel: 12,35€

Todos los niños pueden ser Einstein puede 
ser de gran ayuda tanto para el docente 
como para el alumna-

do, debido a que muestra que 
aunque nadie confíe en el 
trabajo y esfuerzo realizado, 
es importante creer en sus 
capacidades y destrezas, y 
sobre todo confiar en uno 
mismo. Como Albert Eins-
tein, numerosos genios del 
mundo se convirtieron en 
científicos gracias a su 
confianza plena. 

Editorial: Toromítico
Páginas: 232
Precio papel: 15 €

William Ayers y Ryan Alezander-Tanner

Enseñar, Un Viaje En Cómic 

Luisa Aguilar 

Orejas de mariposa 

Fernando Alberca 

Todos los niños pueden ser 
Einstein 

Lecturas para Alumnado

El pollo Pepe es uno de los libros favoritos de los 
más pequeños de la casa donde pueden dis-
frutar de multitud de anécdotas con pop-ups.  

Tiene numerosas colecciones como por ejemplo “El 
pollo Pepe va al colegio”, “El pollo Pepe y los colores” 
o “El pollo Pepe y el huevo”. 

Editorial: SM
Páginas: 10
Precio papel: 8- 16 €

Nick Denchfield 

El pollo Pepe 

LIBROS INFANTILES
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Libros para 
Adolescentes

DESTACADO

Con este 
cómic se 
pueden 

leer las aventu-
ras de Amanda 
que reflejan las 
que todas las 
personas sufren 
a lo largo de la 
vida. Son histo-
rias diarias por 
las que todas las personas vivimos a 
lo largo de nuestra vida.

Editorial: Noviolencia 2018
Páginas: 24
Precio Papel: Gratuito

Experiencia práctica y emocional 
donde nos facilita los benefi-
cios de realizar una caligrafía 

diferente con la finalidad de mejorar 
la percepción de la vida del menor que 
ha sufrido agre-
siones o maltrato, 
favoreciendo la 
disminución de 
las conductas 
disruptivas y pro-
moviendo valores 
y actitudes.  

Edit: ARTGERUST
Páginas: 28
Precio Papel: 10,20

Moisés Mato

El viaje de 
Amanda

Mari Luz Mota Mejías

CaliHappy. Caligrafía 
bilingüe de felicidad 

El día 18 de noviembre se 
celebra la Jornada de no 
violencia para educadores, 
jóvenes y adolescentes, 
por lo que desde la 
educación se debe trabajar 
en valores, destacamos…

EDUCAR EN VALORES Fabuloso libro de lectura donde el alum-
nado podrá conocer la historia de los 
nazis en el campo de exterminio de 

Auchwith. Bruno es un niño de nueve años 
que vive con su familia cerca del campo y 
mantiene una relación de amistad con un 
niño judío. Lectura recomendable a partir 
de 13 años. 

Editorial: Salamandra
Páginas: 224
Precio papel: 13 €

En 21 relatos contra el acoso escolar 
se puede indagar sobre diferentes 
historias de acoso escolar realizados 

por algunos de los mejores escritores espa-
ñoles: César Marroquí, Lorenzo Silva, Ana 
Alcolea, Care Ssntos, Jordi Sierra i Fabra, 
entre otros. Son voces para alumnos de 12 
a 18 años.  

Editorial: SM
Páginas: 128
Precio papel: 9,95 €

John Boyne

El niño con el pijama de 
rayas  

Varios autores 

21 relatos contra el acoso 
escolar  

Esta guía es recomendada para to-
dos los adolescentes, ya que es 
el periodo en el que comienzan a 

tomar sus propias decisiones. Sean Co-
vey da las herramientas necesarias para 
adoptar las decisiones que marcarán su 
futuro.  

Editorial: Palabra
Páginas: 336
Precio papel: 19,90 €

Sean Covey 

Las 6 decisiones más 
importantes de tu vida. Guía 
para jóvenes  
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¿Quieres recibir en tu centro la revista

 IE INNOVACIÓN EDUCATIVA
de Red Educa?

 SUSCRÍBETE Y RECÍBELA GRATIS

Suscríbete a la revista de educación “Innovación Educativa” (IE) de publicación se-
mestral que se envía de forma gratuita a los centros educativos.

Regístrate a través del si-
guiente enlace a

nuestra web:

También puedes enviarnos 
un email a la siguiente direc-

ción:

info@rededuca.net

Encuentra más información en:

www.rededuca.net
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