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PRINCIPIOS \ QUE ES?
FUNDAMENTALES o
- Es una metodologia activa en la que

® Aprendizaje significativo el alumnado investiga y trabaja
y contextualizado. con profundidad sobre un tema

_ relevante para crear un producto
El alumnado es protagonista final significativo.
de su aprendizaje.

ARENDIZAJE
BASADO EN

 PROYECTOS )

PAPEL DEL DOCENTE

@ Disefia y planifica el proyecto.

® Plantea la pregunta guia
y los retos.

® Acomparia, orienta y guia
el proceso.

Conexion con la vida real
Y sus intereses.

Trabajo cooperativo
y colaborativo.

® Proporciona recursos

< y andamiajes. 'f > _ I"I""

ﬂ @ Dbsnafrun, evalia y da feedback |
(ABP) oy g kmntm. Q /
m © F'urticip_n::..ucti.uumente en todas (— FASES DEI- PROYECTO}

las decisiones. '_@ [ * “NMuestro huerto” * |
» © _, 0 6
B . \ s s o G4
g Bl |
|
|

Q @ Investiga, pregunta y busca |
informacion. LANZAMIENTO = | PLANIFICACION = | INVESTIGACION = | DESARROLLO i PﬂESENTAEIﬁH
¥ “El reciclaje” E
W “Mi cuerpo y mis sentidos”

Desarrollo de competencias
clave.

@ Trabaja en equipo y comparte Y EVALUACION
ideas.

@ Propone soluciones y toma

decisiones. Se presenta el tema Se analizan los datos, Se presenta el %

y la pregunta guia se construyen ideas, producto final, se | " p i

? @ Crea y presenta el producto final. i Maalastaicl AR e wlics ol p ; . % “Las estaciones del afio
i.nt-eﬂ5_5 del grupo. | *

k!“““'lﬂm- | |se celebra lo aprendide. |

A

Gk .*\\ ™
w "

Aumenta la motivacidn y el interés.

W Favorece la autonomia y la toma de decisiones.
QR 5

# Mejora la comunicacién y el trabajo en equipo. @
¥ Conecta el aprendizaje con la vida real. 0

|\ ¥ Desarrolla todas las competencias clave.

g

e' Elegir un tema significativo para el grupo.
@ Plantear una pregunta guia motivadora.
@ Dar tiempos flexibles y espacios de exploracién,

@ Promover la colaboracién y el respeto.

a' Acompafiar sin dar todas los respuestas.

|
- € Celebrar el proceso tanto como el resultado.
VIDEO
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" APRENDER HACIENDO, PREGUNTANDC Y COMPARTIENDO... jES APRENDER PARA LA VIDA! » @ Imagenes Educativas

e R L N R T e e e e L www.l.mugen.eseduc ativas.com
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" TRABAJO COOPERATIVO Lﬁm'lw =y

Es una metodologia activa en la que

el alumnado aprende investigando y
buscando soluciones a un problema

real o cercano a su realidad.

ir Explora, pregunta, observa,
experimenta y consulta,

¢ Utiliza diferentes fuentes

Yy recursos.

7/

¥¢ Toma notas y organiza

la informacion.

'l' Aprendemos en equipo.

% Escuchamos y respetamos
las ideas de los demas.

# Nos ayudamos y
compartimos tareas.

# Juntos encontramos

mejores soluciones.

% Ei alumnado busca irformacién. |

APRENDIZAJE
BASADO EN

PROBLEMAS "
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PRESENTACION

@

(_ FASES DEL APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS )

~

¢ 407_- 2 g & (7 0 ®
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ANALISIS Y INVESTIGACION PROPUESTA DE PUESTAEN | EVALUACION Y |
DEL PROBLEMA COMPRENSION SOLUCIONES PRACTICA REFLEXION
s V | R
- » D o Q G- =
(&) I
Se plantea una | Analizamaos el problema, | Buscamos informacisn, . Generamos ideas, Llevames o cabo Evaluamos el procesa
situacién problema identificamos qué observemos, experimentamos proponemos soluciones la solucion y y los resultodos.
que motiva y | snl:-mmgqui y recopilamos dates y selecclonamos comprobameos si | Ruﬂmmmwh%l
relevantes. | lo mejor opcidn. | v, | 2
\ | EJEMPL@S INFANT : /a
g (Qué podemos ;Cémo ayudar
hacer con materiales a los animales ®
reciclados? del bosque?

Imagenes Educativas |

¢

PREGUNTAMOS, INVESTIGAMOS, PENSAMOS... Y ENCONTRAMOS SOLUCIONES! @ )

www.imageneseducativas.com

% Se presenta una situacion
desafiante y significativa.
# No tiene una dnica respuesta.
# Despierta la curiosidad
y el interés.
¥ Conectado con la vida real.
# El alumnado se pregunta:
iQué sabemos? ;Qué necesitamos
saber? ;Como lo podemos resolver?
e

¥ Compartimos lo aprendido.

¥ Generamos ideas y posibles soluciones.

# Valoramos ventajas e inconvenientes.

¥ Elegimos la mejor solucién
de forma consensuada.
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Desarrolla el pensamiento critico
y la creatividad.

Fomenta la autonomia y la
toma de decisiones.

Mejora la motivacion y el interés.
Favorece la comunicacion

y el truhl:gn en equipo.
Conecta el aprendizaje
con la vida real.
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P U Es?

Es una metodologia activa que propone
un reto significativo y motivador para
el alumnado. A través de la investigacién,

la creatividad y el trabajo en equipo,

disefian soluciones innovadoras y

las llevan a la practica.

@ Conecta con la vida real. \
@ Fomenta la motivacién y el compromiso.

Promueve la autonomia y la toma
de decisiones.

Desarrolla la creatividad y la innovacion.

Favorece el trabajo cooperativo.

Potencia el pensamiento critico.

Impulsa la comunicacion y la presentacion
de ideas.

@ ;Cémo podemes cuidar nuestro patio
para que sea mds verde y bonito?

@ ;Como podemos reducir la basura
en nuestro cole?

¢Cémo podemos ayudar a los animales
de nuestro entorno?

o
83
]

£Cémo podemos ahorrar agua
en nuestro dia a dia? .
@ ;Como podemos hacer que todos &5

nos sintamos bien en clase?

Y

I EL RETO | |H\*E$11Gﬁ”ﬂ'5 DIEEHAM{}E CHEAHUS FEESEHT#HDS
‘ ‘ — ‘ SOLUCIONES Y ﬂETHAHDS Y EVALUAMOS i Fomenta la creatividad y la innovacién.
\ 17
*;_ =D %0 Promueve el trabajo en equipo y el respeto.
| ¢ Conecta el aprendizaje con el mundo real.
Se presenta el reto Buscames informacisn, Gmuumﬁnﬂ.i F ik
s i e | (anifs i 3 G ¢ Desarrolla la autonomia y la responsabilidad.
gué sabemos y qué experimentomos y la rmejor solucidn al reto. nuestra solucidn, . FI’EFIL'I.ITI. para los retos del futuro.
necesitamos saber. recogemos datos. I ll'\‘ ¥
iy ! r -
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@ APRENDIZAJE
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Es una situacién real o cercana
que plantea un desafio.

@

No tiene una (nica respuesta.

BASADO EN
RETOS

(ABR)

Los retos de hoy, O
Son los aprendizajes del mafanc

Implica investigar, decidir y actuar.
Conecta con los intereses del alumnado!

Tiene un propdsito: mejorar, crear,

L ayudar o transformar.
" BENEFICIOS)

( FASES DEL APREHDIZA.IE BASADO EN RETOS ) \ | % Aumenta la motivacion y el interés

¥ Mejora la autocestima y la confianza.

¥ Desarrolla habilidades para la vida.

[ PRODUCTO FINAL B

Un producto significativo que da respuesta al reto:
puede ser una maqueta, un mural, un video, una
campana, una exposicion, una representacion...

" ¢QUE NECESITAMOS?

"mﬂﬂlualramlmdn

Guia, acompafia, motiva, plantea preguntas, ofrece recursos : nprandems en El camino. . | -.

y confia en las capacidades de cada nific y nifa. §P

SN ROL DEL DOCENTE | W

% {:f ACEPTAMOS EL RETO, APRENDEMOS JUHTOS Y HACEMOS DEL MUNDO 'UN LUGAR MEJOR @ — | Imdgenss
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Es una metodologia que utiliza
dindmicas, mecdnicas y elementos
de los juegos en actividades

educativas para conseguir

Aceptar desafios y misiones.

Superar retos y avanzar de nivel.

GAMIFICACION

s I > APRENDER JUGANDO,
. CRECER DISFRUTANDO
N . gmﬁgumén upl.t.cct elementm 4

pﬂrﬂ- mntwﬂl' y me_|nru.r el upre“d‘?-ge @ K

Q
=
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Ganar puntos e insignias.

w%@

Colaborar, ayudar y compartir.

\ E Disfrutar del proceso de aprendizaje.

— BENEFICIOS
- O,

(=)
=T

PUNTOS INSIGNIAS NIVELES  RECOMPENSAS| RANKING

Aumenta la motivacién y el interés. I'I

Mejora la implicacién y la participacién.
Recompensan el | Reconocen los  Marcan el progreso Premian lo Fomenta el reto
esfuerzo y los avances y | y plantean nueves | constancia y la personal y la

logros. habilidades. |  desafios. superacién. superacién. / o

\ : - —

‘ | 'W DINAMICAS DEL JUEGO ] /

Favorece la perseverancia y el esfuerzo.

w

*

# Fomenta la autonomia y la responsabilidad.
*

W Desarrolla habilidades sociales y emocionales.
w

® Retos ® Competicion e Cooperacion @ Misiones Convierte el aprendizaje en una experiencia

® Progreso ® Colecciones ® Narrativa

divertida y significativa.

AR £):MPLO DE NIVELES

/ NIVEL 1 NIVEL 2 ‘ NIVEL 3
" EXPLORADOR AVENTURERO MAESTRO |

. EJEMPLOS EN! INFANTIL =
B 7105 EN INFANTIL o

F Mision: salvar el bosque recogiendo " DEFINE OBJETIVOS | DISENA LA ELIGE LOS
hojas magicas (puntos). = EXPERIENCIA ELEMENTOS

o e Reto: construir la torre mas alta
con bloques (insignia).

i} » Nivel: explorador principiante, experto
y maestro del bosque. \

in:f B . Coleccion: completar el album de

animales del proyecto.

Supera misiones

L CONSEJOS PARA EL DOCENTE Bl

'@ Conoce bien a tu grupo y adapta la experiencia.

€) Equilibra reto y diversién.

@ Celebra cada pequefio logro.

ﬁ No olvides el objetivo de aprendizaje.

G La historia debe tener sentido para los nifies y nifias.

especiales y conviértets

/
f
N
v
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" PRINCIPIOS CLAVE Sy
€7 Interdependencia positiva: nos necesitamos para lograr la meta.
€ Responsabilidad individual: cada uno hace su parte.

S A

—  Es una metodologia activa en la que
= el alumnado trabaja en pequefios grupos
para alcanzar un objetivo comiin,

a Interaccién promotora: nos ayudamos, animamos y motivamos.
Se basa en la cooperacién, la ayuda mutua
y la responsabilidad compartida. /

a Habilidades sociales: escuchamos, respetamos y comunicamos.

AP

No es trabajar H1|
juntos, es |
aprender juntos. JJ

@ APRENDEMOS JUNTOS
= PARA CRECER TODOS

Coordinador/a: organiza y guia al grupo.

S llenamnec mas Lejv-2 1-2-4: pienso, lo comparto en pareja,
Secretario/a: escribe las ideas y acuerdos. womct o IR P

Encargado/a de materiales: cuida y reparte. — CﬁMO TRABAJAMOS

( L 2

luego en grupo.

Lapices al centro: todos aportamos ideas.

w
w
Y% Rompecabezas: cada uno es experto
en una parte.
Semaforo: todos opinamos y decidimos.
w f p Yy
T
S

O ©6

Portavoz: explica al grupo las conclusiones,

@ | FORMAMOS | ENTENDEMOS © TRABAJAMOS | PRESENTAMOS
EQUIPOS | | LA TAREA | PEANEISAMOS Y EVALUAMOS
¥5.:} | Animador/a: moti cuida el buen ambiente. | |
. e G /}I 1k = 7 = 7\ l Circulo de ideas: escuchamos y construimos.
s i 3 .
= Grupos heterogéneos Leemos, preguntomos Organizamos ideas Compartimos, ayudomos | | Compartimes resultados
"-.,I de 4-5 miembros. ] y aclarames dudas. | y repartimos toreas. _ymﬂmhm__

Construimos un mural juntos. oSy

Creamos cuentos en grupo.

@
L
@ [nvestigamos sobre animales.
L
&

ﬁ Confianza y respeto.

Disefiamos un huerto escolar. % | G Organizacién y normas claras.
Preparamos una obra de teatro. SR | G Tiempo para dialogar y '
| | "ol el escucharnos. @ JUNTUS
cnn:qi:i::; la : comunicacién . autonomia y la , motivacion y el habilidades ' mplj:“;::ml:d a Materiales variados. SOMUS
| empatio y la e:fx:w:hu m..“.n de interés por 5n-:i::le£ Y y el respeto. | : _ MEJORES '
5 \\_ ' activa. ' decisiones. ' aprender. ' emocionales. / \ 9 Espacios flexibles. J
i : = e : B
: COOPERAR ES COMPARTIR IDEAS, ESFUERZOS Y ALEGRIAS PARA ALCANZAR GRANDES LOGROS. @

Imﬁgenes Educativas | www.imageneseducativas.com = = v A
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Es una metodologia activa que utiliza el juego
como herramienta principal para favorecer
el aprendizaje significativo, el desarrollo

'APRENDIZAJ
BASADO EN EL

APRENDER JUGANDO,

CRECER DISFRUTANDO ¥

El juego es el eje del aprendizaje.

El juego es la forma
natural de aprender en la

infancia.

@ Es motivador, significativo y divertido.

® Favorece la experimentacion y la creatividad.

@ Permite lo exploracién, la manipulacion
y la toma de decisiones.

@ Promueve la autonomia, la comunicacion
y la interaccion social.

J

4 i
L e By &
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_EJEMPLOS EN INFANTIL B8

(9
: Creamosy | &

e ) 42

@ Confia en el poder del juego.
€9 Respeta los intereses del alumnado.

2 Ofrece tiempo suficiente para jugar.

_- ~ BENEFICIOS

Desarrolla todas las areas del desarrollo
(cognitiva, motora, emocional y social).

)

Mejora la motivacion y el interés

por aprender.

Favorece la creatividad, la imaginacion
y la resolucion de problemas.

» % %

Potencia la autonomia, la confianza
y la autoestima.

e e

FT_____';'_'_' =T - _—_:-::
; f El juego no es solo diversién, :

B

Refuerza el lenguaje y las habilidades
Qiulﬂs.

]
iy
L |
e |
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¥
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~ TIPOS DE JUEGO

JUEGO LIBRE | JUEGO DIRIGIDO |  JUEGO | JUEGO CON
. SIMBOLICO : REGLAS
El nific elige  : Propuesto per ;
qué, comoy | el docente con Imitan situaciones Incluye normas
con quién jugar. |  un objetivo. de la vida real. y acuerdos. j

Disefia ambientes de juego ricos y variados.
Planifica experiencias lidicas con intencién pedagbgica. ¢
Observa, escucha y acomparia el juego.

Interviene cuando es necesario, con respeto.

Valora el proceso mas que el resultado.

es la manera en que los nifios y ninas
entienden, exploran y transforman

: . Material | Titeres y juego
.~ ehistorias © sensorial | simbélico |

-

€ Fomenta la libertad con limites.

D

el mundo que les rodea.

€ Celebra cada pequefio aprendizaje.

. 7% iJUGAR, EXPLORAR, DESCUBRIR... APRENDER PARA LA VIDA! v¢ | @

Imagenes Educativas
www.imageneseducativas.com __




£ B
|[ % Mejora la comprension y el aprendizaje. |
¢ Favorece la participacion de todo el alumnado. %ﬁ@
77 Desarrolla el lenguaje y la expresidn. -"*

¥% Fomenta la autonomia y la confianza.

| (QUE ES? B

Otra idea
puede ser...

Yo

" BENEFICIOS Iy

\ qué pasarin

'

i

L]
¥ Facilita la resolucién de problemas. Observamaos, Reflexionamos ki
interpretamos sobre lo que Compartimos ;EFE .
| 4% Crea un clima de aula positivo y colaborativo, @ | — A o o ) y formulames . pensdbamos y 3 ideas, 2 preguntas | ﬂs con dibujos,
".H- B .ﬁjla' f:_.*l |: __ -..1 b ._ J-_ II S . ;- __I -II, ll\ Fl'Egl.l.l"ltﬂ.S ‘o que pensamos y 1 conexidn. | Sum“hul'u:-y
- o — €% p— p ; ey it ahora.

— o R CLAVES PARA EL EXITO
|II pj— : — i i
[ El:ruﬁ HAY NUESTRO CUENTO PROBLEMA . | Crear un ambiente seguro para compartir. @ |

- -

| ENLACAJ? PLANETA .~ SIN FINAL

Pensamos qué puede  4Oué sobemos? | lowventamos diferentes | Pensamos soluciones | Coda pétalo es | | RE = )
haber sin mérar, g:h.riqimwbr?% finales y explicamos Zyﬂlgimhmlng unoideasobre | W 00 — I EE—— =

| e

" ROL DEL DOCENTE

3

Carteles
| . : . . : :
| Visuales preguntas | papel grande : rotulodores @ ilustrados < fotografias ° manipulativo €9 Conecta ideas y ayuda a profundizar.
b —._,_,-F"’ T

" & tea preguntas ierten samiento.
RECURSOS QUE NOS AYUDAN N B By ot oo o

= : | €9 Modela cémo pensar en voz alta.

—I 1 l ‘ & Guic ol didlogo y Lo reRexibiv

Tajetasde | Pizarrasy | Postity | Libros  Imagenesy = Material } kﬁnﬁﬁ*mmmmuﬂ“w’-

a Usa rutinas de pensamiento de forma habitual.

<3 S PENSAR EN VOZ ALTA, ESCUCHAR CON ATENCION, APRENDER CON CORAZON @ <

| VEO - PIENSO
- ME PREGUNTO

QU C \RACTERISTICAS S

Es un enfoque pedagégico que \ ¥ Se centra en el pensamiento, no solo en la respuesta. @ \'I,
promueve que el alumnado exprese, P i bt b o E e
organice y comparta sus ideas, o " *
estrategios y razonamientos. % Utiliza rutinas y estrategias visuales. @
Asi, hacemos visible lo que pensamos ¥ Promueve la comunicacion y el didlogo. __.
e s s | % Valora todas las ide untos de vista. 0@
Juntos.
- ® HACEMOS NUESTRO PENSAMIENTO | ¥ o y puntos e |
- V'SIBLE PARA APRENDER MEJOR @ 1'1 ¥ Desarrolla el pensamiento critico y creativo. ‘Gp)-
~ =y

_ RUTINAS DE PENSAMIENTO SN

ANTES PENSABA | 3-2-1 COLOR - SIMBOLO
| — AHORA PIENSO | PUENTE - IMAGEN

@D
“'9

b’

J "

T

iMe gusta
escuchar ideas
diferentes!

: : v
www.imageneseducativas.com ————
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| ( Los rincones de aprendizaje son \ ‘
espacios organizados del aula donde

\

(

el alumnado elige, explora, juega,
experimenta y aprende de forma

auténoma o en pequefio grupo.
Fomentan la curiosidad, la creatividad

— —

P CARACTERISTICAS

( ¥ Espacios delimitados y acogedores.

y el aprendizaje significativo.

—EENY — oot P Rcono: N RICON O
#r Desarrolla lsaororiay (NN | (8 cuusmuccmnss _ LECTURA

%

Qi l+.+

la responsabilidad.

¥ Potencia todas las dreas de
desarrollo.

¢ Fomenta la creatividad
y la imaginacién.

¥ Mejora la concentracién

e e _-"-' gy " e i 2 = -
X y la at RINCONDE 3%  RINCON DE
Favorece la socializacion

y el respeto,

¥ Aprendizajes significativos
y motivadores,

-‘-‘-_I—

¢COMO ORGANIZAMOS LOS RINCONES?

V@ C

‘Iﬂl:rsurmm.ns EElegLrnmlnaé.!-ﬂehrmtummg 6. Evaluamos ; : ;

| rincones y los | nmdm ﬂﬂ“P'HH ' y mejoramos 5 Hnﬂnnmm; Cuidamos los |

nmﬂi.dndu. : materioles. | :nlncwms. i yvisuales. ©  rotaciones. |  cada rincon. Y Jugarmos mm vouboje pany:3 tirfulesy: 3

ll. ' ) ' ' juntos. [nnamn:nrrm no molestar, Elmnrdmmmm..?

-

—"

pEQUENOS ESPACIOS, GRANDES APRENDIZAJES @5 LA
K ¥ Rotacién y tiempo equilibrado.

S ROL DEL DOCENTE ﬁ

_ MATEMATICAS BN CIENCIA Y NATURALEZA &

IR\ ORMAS PARA NUESTROS RINCONES

9 Se adaptan a los intereses del grupo.

9% Materiales variados, accesibles y atractivos.

¢y Promueven la autonomia y la libertad
de eleccion.

¥¥ Favorecen la interaccién y el trabajo
cooperativo.

"~ RINCON DE
JUEGO SIMBOLICO 8

de cada nifno/a.

@ Organiza los espacios y
selecciona materiales.

las propuestas.

preguntas.

. DESCANSO)Y CALMA'
-' @ Evalia, ajusta y renueva
materiales y propuestas.

de los rincones.

@ Observa y conoce los intereses

@ Introduce, modela y explica

RINCONDE (9 Acoapaia; giia g pliwitaa

@ Fomenta el respeto y el cuidado @

) I %7 Ambiente acogedor y motivador.

7 Materiales de calidad y variados.

%7 Rincones flexibles y adaptables.

o Tiempo suficiente para explorar.
a[ tiempo de | muestros ﬂ""'lam %7 Rotacién equilibrada y significativa.

cada rincén. ! al espacio. |
! J I\ iy Imphmn&nd&inafnnuhus
‘-_h—

T aa 'CLAVES PARA EL EXITO

Q

) APRENDEMOS EXPLORANDO, ELEGIMOS CON LIBERTAD, CRECEMOS CON ALEGRIA ©@ < 7

Imagenes Educativas *

www.imageneseducativas.com S




~CIGERTS -

A l'*ﬂl"ll bt s cadis aatacsd

Es una organizacién \
del aula en la que

el alumnado trabaja

por grupos en diferentes

| ¥ Los grupos rotan de forma establecida. 0

9 Todas los estaciones tienen un ohjetivo
de aprendizaje claro.

W Fomenta la autonomia y la organizacién.

estaciones o rincones

planificada. } | f Atiende a la diversidad de ritmos ¢ intereses.

APRENDEMOS ROTANDO,
~— Y1 iToDOS APRENDEMOS!

. BENEFICIOS

' 9% Favorece el aprendizaje activo

y significativo.

) ARTE Y CREATMDAD_'“‘ ‘

¥ Aumenta la motivacién Pi"t"“'"'- dibujo, modelado, |
y la participacidn. — S
% Desarrolla la autonomia CONSTRUCCIONES
y la responsabilidad. Bloques, piezas, lego, |
construcciones. .. y

LECTURA Y LENGUAJE |
Cuentos, tarjetas, letras, ‘

£/ APRENDO \ &~

¥ Mejora la organizacién - o I
‘ y el trabajo en grupe. gg | § : APRENDC

P i by il TN CREO s ecrtra creatve..

| indviduoliznde @SS\ COMPARTO /' |

| S &, & EXPERIMENTACION |

¢ Potencia diferentes habilidades ' ’ Ciencia, naturaleza, |
e inteligencias. experimentos sencillos...

JUEGOS LOGICOS ||
Puzzles, closificadores, | |
seriaciones, juegos de mesa...

|I fﬂ_—o X 9 o 6 j Ty "I@Pmﬁmmmﬂﬁﬁlﬁmmﬁ

ORGANIZAMOS EXPLICAMOS TRABAJAMOS ROTAMOS | REFLEXIONAMOS
| LOS GRUPOS |' LA ACTIVIDAD | EN LA ESTACION | Y COMPARTIMOS || | @ Explica, modela y motiva.

PS5 1. N @& © O, sy scompat Q‘ *

@ Ajusta y adapta segin las necesidades.

Cada grupo realiza la Cambiamos de estaclén Compartimes lo aprendido . o
kel e B ks et o e i i oo | |I @ Evalia el proceso y los aprendizajes.
durante un tiempo. estoblecidn, I gustada. [

|'Mum_
un punto de inicio. :'

_ MATERIALES CLAVE | . CLAVES PARA EL EXITO | TIPS PARA RECORDAR

| ¥ No todas las estaciones

tienen que ser dificiles. 3 -"

| ﬁ Normas claras y visuales.
@ Tiempo adecuado en cada estacién,

L

% Menos es mas: calidad -
4 antes que cantidad.

| ¥ Permite que el alumnado I

elija dentro de las opciones. |

.l | %7 Renueva materiales |

J_..fl Lx para mantener el interés.

e — e =

= ‘ @ Materiales atractivos y bien preparados.\\
€3 Rotaciones planificadas y flexibles.

| & Ambiente positivo y de respeto.

/ ' @ Celebrar los logros y el esfuerzo.

-

A, DIFERENTES ESTACIONES, |
O\ e yapenier @ UN MISMO OBJETIVO: jAPRENDER JUNTOS!
e N T b 0 I

Imagenes Educativas o @ e 0 www.imageneseducativas.com



l"b--—*--._mi
Son espacios fisicos y

|  Entornos que inspiran, |
[_ €Xperiencias que transforman @

{"ﬁ‘* Centrados en el alumnade. i
|

A O R
7 A Flexibles y adaptables.
intencionalmente para que
el alumnado explore, interactiie, Promueven la autonomio. )
colabore y construya su propio i
: L =8 'I'I,I;Fﬁ Fomentan la exploracién
aprendizaje de manera significativa, /16 Bliostiat Q
en un clima de bienestar, '
Ewtimiilan L colahiracin. * (-
y la comunicacion. CRE

Conectados con la vida real. e

Inelusives y respetuosos
con la diversidad.

~0 o CEERED -

9

P BENEFICIOS [ 8
W Aumentan la motivacisn | b7

L TIPOS DE AMBIENTES B

AMBIENTE FiSICO
y atroctivos que invitan
a aprender.

AMBIENTE EMOCIONAL
Clima de confianza, respeto
y apoyo donde todos se

AMBIENTE SOCIAL
Relaciones positivas, trabajo
en equipo y sentido de

AMBIENTE CULTURAL
Conectado con la realidad,
la diversidad y el contexto |

AMBIENTE DIGITAL
Uso creativo y responsable
de las tecnologias para
aprender y comunicar,

r

y el interés. L
9 Mejoran la concentracién ﬁgﬂq
y el bienestar. <
! sienten valorados.
* Favorecen la creatividad .‘ - =i
H lﬂ_ wﬂgr -E & Sy -
* Desarrollan la autonomia R
posis ol DISFRUTO wants
s CREZCO /4
mpi L dpl'ﬂ'l.dlm_.jt .-,
| 9 Promueven la convivencia, e - I del alumnado.
| el respeto y la empatia. .I |
l'ﬂ ;';
= CONSTRUYO & C ~ ME RELAJO
T RIS ROL DEL DOCENTE ey
0. . 0. . ©. 0 L0 | ool
OBSERVAMOS PLANIFICAMOS ORGANIZAMOS EXPERIMENTAMOS EVALUAMOS
‘ _ | Y MEJORAMOS . a Observa, escucha y acompaia.

w

a Plantea retos y preguntas significativas.
ﬁ (frece recursos variados y estimulantes. ¢
ﬁ Da confianza y anima a la exploracion.

| : ; afs s
Conacemos los intereses, Disefiamos espacios, Disponemos los espacios  Proponemos experiencins | Refleionamos y gjustamos @ Media, guia y facilita los aprendizajes.
| € Valora los procesos y los logros.

W Espacios que cuentan y comunican.

‘ W Ambientes que invitan a quedarse y explorar.
| ¥ Materiales al alcance, ordenados y cuidados.
W Rutinas que dan sequridad y libertad.

W Diversidad que enriquece.
/ "a* Pequefios cambios que generan grandes experiencias.

—  — " CLAVES PARA EL EXITO

A

jes el mejor
maestro!

o _\_\-h‘-‘\-\‘
Un ambiente
bien pensado, _—

2 © ESPACIOS QUE ABRAZAN, EXPERIENCIAS QUE MARCAN, APRENDIZAJES QUE TRASCIENDEN @ g

4

Imagenes Educativas
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' CARACTERISTICAS N

Las rutinas de pensamiento
son estrategias sencillas
y poderosas que ayudan al
alumnado a organizar sus ideas,
comprender mejor, hacer
preguntas y reflexionar sobre

ﬁtﬁii&l-\,

y el aprendizaje.

#r Desarrollan el pensamiento
critico y creativo.

$r Aumentan la autonomia @

glnmnﬁnn:n.

fi¢ Favorecen la comunicacién .
y la escucha activa. @ﬁ?

¥ Ayudon a organizar
y conectar ideas.

% Promueven la reflexitn
y la evaluacidn. |
I

PENSAMOS
COMPARTIMOS
APRENDEMOS

.-l'-;;r
I F‘
| X

¢ Generan un clima de aula

- o
— _EJEMPLOS DE RUTINAS DE PENSAMIENTO —
| S == =" g i = o e L ll
[ VEO-PENSO | | ANTESPENSABA- | | 3-2-1 | | COLOR-SIMBOLO [ ¢QUE TE HACE
‘ - ME PREGUNTO ‘ -AHORA PIENSO PUENTE - IMAGEN DECIR ESO? |
@09 Cma 4 W
Observamos una imagen Reflexionamos sobre lo Organizamos lo aprendido Represntamos ideas
| o situacién, pensamos que pensibamos antes en 3 ideas importantes, con colores, simbolos
‘ qué significa y nos y cémo ha cambiado | 2 preguntos y 1 conexidn e imdgenes para |
hacemos preguntas. ., nuestra idea tras aprender. con lo que yo sabiamos. | comprender mejor.

—  crmED
I @ e 6 e | €2 Disefia y selecciona rutinas significativas.

V] Presenta retos y preguntas estimulantes.
) Escucha, observa y acompafia ¢l proceso.
£ Da tiempo y espacio para pensar.
{2 Valora todas las ideas y opiniones.

) Fomenta el respeto y el didlogo.
@ Flexibiliza y adapta segin las necesidades.

'CLAVES PARA EL EXITO

ﬁ La constancia es clave.

|
ﬂ ﬁ Empieza poco a poco y con rutinas simples.
§ L ﬁ Crenunnmb@tesngwupurumnpurtir.
Uailes | Indamant | @ Anima a todos a participar.
n'hﬂ_l"l.i,PHJ.ﬂ:hl.m Fptg.g;-nﬁm |ﬁ Celebra las ideas y el esfuerzo.
— — — © @ ilas rutinas construyen grandes pensadores!

L > © PEQUENAS RUTINAS QUE TRANSFORMAN GRANDES IDEAS © <
ImﬂgEnes Educativas o @ @ o @ www.imageneseducativas.com

| Elige la rutina  Explicala de forma Aphm[u.ruhru
| adecunda al elara y modela en grupo o de
|. objetivo. la ruting. forma individual




-

e = ,

o { _ CARACTERISTICAS

DESIGN ¥ [ 9
THINKING

PENSAR PARA CREAR,
C

Es una metodologin centrada
en las personas que nos ayuda

a resolver problemas de forma

¥ Enfoque creativo e innovador. hj@'

creativa y colaborativa,

poniéndonos en el lugar

¥ Experimentacién y prototipado. @

Yo Aprendizaje o partir del error. x

I*Snlucinnescanh‘udusmlns @}
\ personas. /

e BENEFICIOS

~ ;PARA QUE TEMAS?

| f Desarrolla la creatividad \ (
y lo imaginacién. 'I ¥ Mejorar espacios del aula
o del cole. el
W Fomenta la empatia y el respeto. | 2, .
. " H
¥ Impulsa la autonomia @, fil ¥ Cuidar el medio ambiente.
y la toma de decisiones. Af i - |

W Ayudar a los demds. @

% Mejora la comunicacién i i
y el trabajo en equipo.
% Aumenta la metivacién
y el sentido de propésito. : o
¥ Prepara para los retos | ok . a4 &
k de la vida real. | ¥ o

- -

| EMPATIZAR DEFINIR | . IDEAR PROTOTIPAR ‘ EVALUAR |

i

sgrs

r Organizar eventos o juegos.

:

3l Resolver problemas

| o Crear productss o historias. EB}J
— =

R
i

Fd

- -

S

L

* o

-

ldentificames el problema Pensamos en muchas ideas Creamos una version
mds importante y lo creativas sin juzgarlas. sencilla de nuestra idea
expresamos con cloridad. | jCuantas mas, mejor! para probarla.
I EMPLOS EN INFANTIL == P ROL DEL DOCENTE
' UN PATIO MAS CUIDAMOS AYUDAMOS A | CREAMOS UN w

DIVERTIDO  NUESTRO PLANETA = LOS ANIMALES  CUENTO COLECTIVO | | &9 Guia el proceso sin dar respuestas.

'ﬁ Hace preguntas que despiertan la curiosidad.

@9 Escucha, acompaiia y motiva.

Facilita recursos y tiempos.
@

. H
s, = e
X i ¥y
L

— '

Los nifios proponen y Idmmﬂsfnm:mnhmﬂmmmmmmlnmhmmnw' ‘

| disefian juegos nuevos :  de reciclar y reducir casitas, comederos o y disefiomos el libro ﬁpmmhmghmjmm
pora el patio. residuos. . compafias de ayuda. tdustrado. ' L

€ Valora todas las ideas.

" RECURSOS QUE PODEMOS UTILIZAR g ’
Ilr %

| 6 Escuchar a todos y todas.

‘ ‘ G Respetar cada idea.
Mo tener miedo a equivocarse.
(V] eq

€ Probar, mejorar y volver a intentar.

A5 | Celebrar los uefios logros juntos.
peq log
¥ G Pensar siempre en el bien comiin.

.\-\-\_‘_\_\_

A

> IDEAR, PROBAR, MEJORAR... jASi APRENDEMOS A TRANSFORMAR! @ =L

]

— i
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BN BENEFICIOS S

| ¢ Mayor comprensién de los

= —~,

fly Desarrolla habilidades digitales (=

o = | Se consolida lo aprendide
clave, conecta con lo practicas, proyectos, con tareas significativas,
. aprendido y presenta experimentos, debates reflexién y autoevaluacin. | /
| | elritooactiided. | o juegos colaborativos. | | J
gt JO EN INFANI — = ROL DEL DOCENTE s
~ CUENTO CANCION | EXPERIMENTO |  COLORES FORMAS | i
. ANIMADO Y RITMOS |  SENCILLO | PRIMARIOS GEOMETRICAS @) Disefia y selecciona recurses adecuados

* Mas tiempo en clase para
¢y Fomenta la autonomia
1 Mejora la motivacién

Atencidon mas nalizada
wr perso

e~ “ RECURSOS PARA EL HOGAR

wduutlim

Es un modelo pedagégico
que invierte el orden tradicional:

el alumnado estudia los contenidos -__\
en casa a través de recursos
preparados por el docente

y en clase se dedica a realizar
actividades practicas, resolver

INVERTIDA

(FLIPPED CLASSROOM_)

* El alumnado revisa los contenidos

en casa a su ritmo.

9% El aula se convierte en un espacio
para practicar, crear y colabarar.

9 El docente actiia como guia
y acompanante.

dudas y aplicar lo aprendido. j

, @

contenidos.

Aprendo en casa,
aplico en el aula

% Fomenta la autonomia, la
responsabilidad y lo reflexion.

aplicar y resolver dudas.

el ndj.zn:; e activo.
sk ANTES DE

LA CLASE

y el interés.

por parte del docente.

y de investigacién.

L

INICIO DE
LA CLASE

9% Aprovecha mejor el tiempo
de clase.

\

_‘..'
A ..:.' b
i3
[ | ;
1.« i
I ek k
e P iy S e et i o e ST (R e ol e L | o R, O 2

DURANTE

' DESPUES DE
LA CLASE ‘

LA CLASE

: Presentaciones |

Emrn-:hws;

Cuentos
Gicital

mimu

Eunsejn'enmm'alcnrmﬂudumpeqmﬁnsdusm
y con instrucciones claras a las familias.

W

En casa ven En casa observan En casa conocen
chmo e hase: | videss sob las las formas. @ Observa y evalda el proceso,
. un experimento. | colores primarios. ~ En clase buscamos vl wals: el vesuliods:
En clase lo i En clase mezclamos formas en el aula
. realizames juntos | y creamos y construimos | ﬁ Ofrece retroalimentacién constante
y concluimos. nuevos colores figuras. I\ y personalizada.

) |

A

para el hogar.
€2 Guia, orienta y motiva al alumnado.

a Acomparia el aprendizaje en clase
con actividades significativas.

CLAVES PARA EL EXITO

ﬁ Planificar bien los recursos y actividades.

= |
222

Q Asegurar que todos los nifios y nifas
puedan acceder a los recursos.

@ Implicar a las familias de forma positiva.
€9 Crear rutinas claras y visuales.

ﬁ Fomentar la participacién y la cooperacion.
ﬁ Evaluar para mejorar y no solo para calificar. *ﬁ

B

< * U3 MENOS CLASE MAGISTRAL, MAS APRENDIZAJE REAL OZ

Imagenes Educativas | www.imageneseducativas.com
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i p ¢ QUE ES? -ﬁ

APRENDIZAJE St

de su aprendizaje.

POR B e et

DESCUBRIMIENTO ) | « s
(BRUNER)

Es una metodologia activa en la
que el alumnado construye su propio

aprendizaje explorando, investigando
y descubriendo por si mismo

El docente guia y acompafia @ @r
el proceso.

Se aprende a través de la
exploracidn y la experimentacion.
Se fomenta el pensamiento critico
y lo resolucién de problemas.

Promueve la autonomia

y la confianza en uno mismo.

f \
¥ Desarrolla la curiosidad 7 -4
y el interés por aprender. 4 %

w anm:elncamprmﬁnpmfmdu.

¢COMO SE APLICA?

y significativa. e
# Mejora la memoria y la atencién. (E5|=R / o 9 e o 6
W’ Frimanic:ta: cedliiikid | PLANTEAMOS EXPLORAMOS DESCUBRIMOS FORMULAMOS APLICAMOS
y la imaginacién. LA SITUACION Y OBSERVAMOS PATRONES Y RELACIONES ancLusmnEs Y TRANSFERIMOS
9% Aumenta la motivacién intrinseca. @ *
|
9% Prepara para aprender '
\ durante teda la vida. Presentamos una situacion El alumnado explora,
E, .- real, un neto o una pregunta | observa, manipula | recege
| " e — — que despierte la curiosidad informacitn con sus
I|L\ F"w MBCLFS05.
LASEMILLA | ;QUEFLOTA ~  SOMBRAS = ELCOLORES |  ;QUE HAY ) Disefia experiencias significativas.
MISTERIOSA | Y QUE SE HUNDE? MAGICAS ~ SORPRESA DENTRO? | @ Pt progits abirtisn
_ ﬁ Hace preguntas que orienten
y descubrimos qué | diferentes objetos  y descubrimos como |y descubrimos | ojos vendados y | € Da tiempo para explorar.
| necesita paro crecer. | en el agua - s¢ forman los sombros. . nuevos colores. | adivinamos.

\ € Valora el proceso més que el resultado.
N

e

B ATERIALES Y RECURSOS IR " (| AVES PARA EL EXITO
7 B a3 | :
Q & il E X 1P |

Lupas Materiales Materiales de Libros y Dar tiempo Hacer preguntas Aceptar los Conectar con
II natwrales experimentacidn cuentos mtﬂ'l.ﬂdﬂrﬁ artisticos | Y espacio e deipierten Errores como parte | 3us intereses -
\ 4 para explorar. | curlosidad. del aprendizaje. y experiencias. dﬁw.brimirl-tu
e —— __E

T fmm e g e e ey g Ty} e e ) et e e 2 [ e ] e et e e

* @ DESCUBRIR HOY, COMPRENDER MANANA, TRANSFORMAR SIEMPRE Q) i%
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