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El Equipo.

M aria José Dosil
Inteligencias Multiples

A lejandra Velasco
ABP

M iguel Angel Viorreta
Gamificacion

M anuel Borondo
Pensamiento Critico

Jefa de Estudios de Educacion Infantil.

Maestra de Educacién Infantil.

"Mi trabajo consiste en preservar
la magia en los nifios el mayor
tiempo posible".

Profesora de Competencias Digitales
y Directora de Proyectos.

Filéloga con especializacién en
Pedagogia.

"Me dedico a la ensefianza
porque me apasiona aprender".

Director Deportivo.
Maestro con la especialidad de
Educacién Fisica.

"Sélo nos queda decidir qué
hacer con el tiempo que se nos
ha dado".

Tutor en Primaria y coordinador TBL.
Maestro y licenciado en
Psicopedagogia .

"La motivacién es el arma mas
poderosa para que haya aprendizaje".
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El Equipo

El Equipo.

Tania Zahinos
Aprendizaje Cooperativo

Fétima Casablanca
Aprendizaje Cooperativo

rene Martin
Pensamiento Critico

R amon Legaspi
Pensamiento Critico

Tutora en Educacion Primaria 'y
coordinadora de Aprendizaje
Cooperativo en Primaria.

Maestra en Educacién Primaria.

"Las cosas pequefias, si se ponen
juntas, son mas grandes que las
grandes". Henri Barbusse.

Profesora de inglés y coordinadora de
Aprendizaje Cooperativo.

Licenciada en Filologia Inglesa,
Formadora Nacional y Coach de
Aprendizaje Cooperativo (Kagan).

profesores no
libro sino

"Los buenos
ensefian desde un
desde el corazén".

Tutora en Educacion Primaria 'y
coordinadora TBL.

Maestra en Educacién Primaria.

"La educacién es la llave maestra
que abre todas las puertas".

Profesor de Filosofia y coordinador de
Voluntariado.

Licenciado en Teologia y en
Filosofia.

"Pienso, luego existo. Soy libre,
entonces soy persona".
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El Equipo

El Equipo.

I_ uis Lago
STEM

J éssica Gonzalez
Educacion Emocional

S andra Romero
Disefio

Profesor de Robética y Programacion.

Maestro de Primaria con
especializacion en Tecnologia
Educativa.

"Me lo contaron y lo olvidé. Lo vi
y lo entendi. Lo hice y lo

aprendi”.
Confucio

Departamento de Orientacion.
Licenciada en Psicopedagogia.
Méster en Psicopedagogia
Clinica.

"Los pequefios detalles ofrecen
grandes explicaciones".

Aréa de Comunicacion.
Licenciada en Bellas Artes.
Master en Diseflo de Accesorios.

"Me apasionan los espacios en
blanco, no por lo que tienen sino
por lo que pueden llegar a ser".
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Editorial

Estimada familias,

Quiero presentarles una nueva iniciativa de los
profesores que forman parte del Departamento de
Innovacion Educativa.

Nace con el objetivo de crear una plataforma de
comunicacién entre el colegio y las familias para
informar de las estrategias de ensefianza y aprendizaje
que desarrollamos en nuestro proyecto educativo.

Pensamos que los educadores son "artistas" Los
escultores reciben una piedra de marmol a la que hay
que descubrir sus posibilidades. Sabemos que, para
conseguir que la piedra se convierta en una bella
escultura, tendran que utilizar varias herramientas
segln los diferentes problemas a los se tengan que
enfrentar a medida que avancen en el desarrollo de su
trabajo.

De forma analoga, el educador debe utilizar diferentes
herramientas, técnicas pedagdgicas y metodologias
para conseguir que cada nifio aprenda mejor.

En otras palabras, puesto que cada alumno tiene
distintas maneras de aprender o diferentes estilos de
aprendizaje (visual, auditivo, kinestésico), los
educadores tenemos que utilizar diversas formas de
ensefiar para que cada nifo pueda aprender mas vy
mejor.

Nuestro proyecto educativo plantea que es necesario
que los maestros conozcan a sus alumnos y adapten su
forma de trabajar a las caracteristicas de cada nifio.

Por ello, es importante que se utilicen las herramientas
metodolédgicas que mejor se adapten a su estilo de
aprendizaje.

En esta nueva via de comunicacién digital que hemos
bautizado como [MXElmagazine se pretende dar a
conocer con mas detalle las distintas metodologias y
formas de trabajo pedagogico que utilizamos en el
colegio Arcangel Rafael para conseguir "Construir
personas" capaces de descubrir el talento y la pasion
que les permita trabajar en el futuro en aquello que les
guste y que, ademas, consigan las habilidades sociales y
emocionales para ser felices dentro su familia y de su
circulo de amistades.

Para concluir, periédicamente, les informaremos de las
distintas herramientas educativas con las que
trabajamos en el colegio, basadas en los
descubrimientos que la neurociencia ha hecho en los
Ultimos afos sobre como aprende el cerebro para saber
asi cdmo debemos ensefar.

Gregorio Garcia Alvarez
Director Pedagdgico

"Los educadores son
como "artistas" que, al
iguabgite los escultores,
rectben una piedra de
marmol a la que hay que
descubrir sus
posibilidades".
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;Que es

A/

LAB Magazine surge del
trabajo en equipo que se
desarrolla a diario en
nuestro colegio.

LAB Magazine nace de
la necesidad de
explicar a las familias
nuestro proyecto
educativo.

?

LAB Magazine apuesta por el
cambio educativo como
estrategia fundamental para el
futuro de nuestros alumnos.
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Opinion

Siempre he estado convencida de que las cosas tienen mas de una cara o dos, o tres. Me
atreveria a decir que las posibilidades son infinitas y que estas opciones tienen que ver
con la forma que cada uno tenemos de ver y entender el mundo. Y que todas ellas son
validas y que puestas en comun nos enriquecen aun mas y dan lugar a otros cientos de
posibilidades.

Quizas sea por ello que suelo pensar en la creatividad como uno de esos ovillos
enredados que uno no sabe como empezar a desentramar, llenos de nudos, pero que al
final acaban dando un resultado.

Con el paso del tiempo cada vez estoy mas convencida de que la creatividad, entendig
como la accion de crear y dar lugar a nuevas ideas, es un espacio en blanco que ca
uno puede llenar segln sea su forma de mirar.

Desde que era pequefia estoy cansada de escuchar aquello de: esto es imposible 6
aquello no puede ser. Con el paso de los anos me he dado cuenta de que a veces los
supuestos "imposibles" dejan de serlo si buscamos y conseguimos encontrar el
camino adecuado, que a veces no hay una solucién correcta y que hay que buscar,
mirar y observar donde antes no lo habiamos hecho para dar un giro a una idea y hacer
que se convierta en algo grande y real.

Considero que es fundamental educar desde la creatividad, permitirnos explorar nuevos
rincones, no poner la imaginacién en un segundo plano y volver a preguntarnos ;por
qué no? La creatividad es un elemento que motiva. Resulta realmente estimulante
encontrar soluciones originales a problemas reales. Yo diria hasta que engancha. Y
ademas, permitirnos ser creativos nos hace diferenciarnos: la creatividad es producto
de nuestra propia y unica forma de entender, ver, observar y descubrir el mundo.
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;Lo hacemos
juntos?

Aprendizaje Cooperativo
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Casi todo el mundo ha tenido experiencias laborales o personales en
las que ha tenido que trabajar o colaborar en un grupo para
conseguir un objetivo comudn: hacer un proyecto, organizar las
vacaciones... Y lo cierto es que con no poca frecuencia se generan
conflictos y roces. En gran medida, éstos son problemas de relacién
y responsabilidad: unos organizan todo, algunas veces sin contar
con los demas y con unas dotes de mando un tanto marciales vy,
otros, hacen poco o nada.

Lo mismo sucede en el aula cuando a los alumnos se les pide
trabajar en grupo: el descontento tarde o temprano aflora por
diversos motivos.

Pero lo que nadie puede negar es que trabajar con otras personasy
hacer planes para el fin de semana con amigos es beneficioso y
divertido.

Entonces, ;queé

Conscientes de lo importante que son las relaciones sociales y
trabajar con otros iguales, el colegio decidi6 comenzar, hace ya
unos afnos y empezando con la formacion a su claustro, a apostar
por ofrecer planteamientos didacticos que hicieran posible que
nuestros alumnos trabajaran con otros compafneros y compafrieras
obteniendo excelentes resultados a nivel académico y con una
reduccion de problemas sociales. Es aqui donde aparece la figura
del Dr. Spencer Kagan.

Su metodologia esta fundamentada en lo que él ha denominado
"estructuras cooperativas". Son en torno a 250 y lo que hacen es
determinar como va a ser la interaccion entre los alumnos.

Las estructuras serian algo asi como las reglas del juego vy
establecen que el docente y el alumnado tomen roles diferentes a
los que han asumido tradicionalmente.

Los alumnos pasan a primera linea, convirtiéndose en agentes de su
aprendizaje y trabajando, por lo general, en pareja o en equipos de
cuatro. Y los profesores asumen el papel de directores de orquesta,
seleccionando el contenido y actuando como facilitadores en el
proceso de aprendizaje.




Aprendizaje Coo

Nuestra experiencia nos ha venido a mostrar que las clases m
fueron en la infancia de los que ya pintamos canas, hicieron que muchos aprendiéramos pero
con determinadas carencias, que el enfoque cooperativo intenta cubrir.

Cada vez que se usa una estructura en clase, no solo nuestros alumnos toman contacto con el

contenido académico de primera mano, sino que también asumen la voz cantante e interactuan

con otros alumnos, desarrollando y potenciando sus habilidades sociales y de liderazgo, su

inteligencia social y emocional. El aprendizaje se lleva a cabo en distintos contextos, lo que

también propicia el desarrollo y po_t_ggg@gjé 5 inteligencias miltiples.
I . P
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Mayores niveles de' Desarrollo y potenciacién de Organiza la interaccién
motivacién y de autoestima. las habilidades sociales: entre los alumnos haciendo
escucha activa, dar tiempo gue todos sean
para pensar, respetar otros B :Ajf\”::"les.
Mayor respeto, tolerancia y puntos de vista, elogiar... P C CBC )
compromiso hacia los @L—J =i ¥

demas.

Los estudios realizados sobre el Hace que los alumnos

actlen como tutores,

tutorados y que puedan ()

consensuar puntos de =
vista.

-

9

Genera un espacio de
confianza en el que los

alumnos pueden buscar han demostrado que ofrece
soluciones a sus problemas iados b fici L aul Ui
y/o dificultades. variados bene |?|os enelaulayalli
donde se implemente.

Los alumnos asumen
{%') distintos roles dentro de

O  Favorece el aprendizaje > _ _
, A en distintos contextos y &2 Su mismo equipo.
Genera una actitud &

de diverso modo.

positiva hacia la
escuelq y _el \ %
aprendizaje. ~ -
_ Desarrolla el talento de los T/
. \
Impulsa las relaciones /7 alumnos para trabajar con
entre los estudiantes. \ otras personas.




El Aprendizaje Cooperativo no sélo ofrece
un espacio para la educacién también lo
hace para la diversion.

;Por qué?

Porque UN CEREBRO CONTENTO
APRENDE MAS Y MEJOR




Aprendizaje
basado en
Proyectos

ABP
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iCuantas veces nos hemos preguntado para qué nos han servido
algunos contenidos estudiados en el colegio? ;Cuantas cosas
habiamos olvidado tan solo unos dias después del examen? ;Y cuantas
veces hemos pensado ya de adultos: "si esto me lo hubieran ensefiado
enelcole...?

El Aprendizaje Basado en Proyectos es una metodologia que pretende
que estas preguntas no surjan. Es un método a través del cual los
alumnos adquieren conocimientos y destrezas trabajando durante
un periodo de tiempo prolongado en la investigacion para dar
respuestas a una pregunta, un problema o un reto existente en el
mundo real.

Entendemos, entonces, que el ABP es una forma de acercar un poco
mas lo académico a la vida real y asi lograr que el aprendizaje sea
significativo, es decir, que el alumno sea capaz de relacionar la
informacién nueva con la que ya posee, reajustando y reconstruyendo
ambas informaciones en este proceso y, ademas, logrando utilizar lo
aprendido en nuevas situaciones y en contextos diferentes.

Al fin y al cabo, de eso se trata la vida profesional que tendran
nuestros alumnos en un futuro no muy lejano: al terminar la
universidad, ya nadie les hara un examen para ver si se saben de
memoria el sistema montafioso de Espafia, pero probablemente
trabajen como ingenieros en una empresa de energias renovables
donde tengan que analizar el relieve para instalar molinos e6licos en el
terreno mas adecuado; en su vida adulta, ya nadie les preguntara cual
es la conjugacion del verbo "satisfacer" en tiempo futuro y modo
subjuntivo, pero con seguridad tendran que escribir informes,
articulos o simplemente correos electronicos con el mejor uso posible
de la lengua, de forma que puedan comunicar correctamente los
mensajes que quieran transmitir.




() 2 F. y
cativo es fiormar a los alumnos no solo
o a la Universidad, sino para que es:en

Nuestra Im|5|on

para aprobar la |
preparados para

contenidos .
forma le damos ser
concreta.
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Desarrollar contenidos significativos desde Trabajar las habilidades del siglo XXI:
contenidos curriculares: Para disefar el ABP comunicacién, colaboracién,
proyecto, los profesores se basan en pensamiento critico y uso de las nuevas
contenidos curriculares, no en contenidos tecnologias.

St B) %%

A ESENCIALES

Partir de la necesidad de saber. Al Investigacion e innovacion:
CL principio del proyecto, se debe motivar 6 @ Los alumnos deben plantearse preguntas,
en los alumnos la necesidad de conocer buscar recursos para responderilas,
nuevas cosas mediante una actividad l cuestionar, revisar y establecer conclusiones.
inicial que despierte el interés y dé pie a
las preguntas.

Reflexion y revision:

Incluir una pregunta guia o pregunta En un proyecto, los alumnos estan en

esencial: Es aqueélllalpr_egunt_a ha_(f'a (lja lcual vEs constante evaluacion y autoevaluacion,
‘6 va encaminada la investigacion de v lo que les permite reflexionar sobre su

proyecto, aquello a lo que los alumnos

| aprendizaje de forma continua.
tienen que encontrar respuesta o dar una

anliiciAn
Presentacién publica:
Dar autonomia: Los alumnos deben % Todo producto final de un proyecto
A‘ ser los protagonistas y deben de ez debe ser presentado ante una audiencia
opinar, elegir y tomar decisiones. - para poder terminar de asentar el

23] conocimiento.
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Si observamos detalladamente esta lista de ventajas, nos daremos
cuenta de que no s6lo son ventajas a nivel académico, sino también

(:Q u é ga n a m O S y en mucha mayor intensidad, son ventajas a nivel personal, porque

en definitiva, hoy en dia no existe el desarrollo profesional sin
desarrollo personal y el éxito depende no sélo de la aptitud sino

tra baj a n d O p O r también, y sobre todo, de la actitud. A través del Aprendizaje

basado en Proyectos, nos centramos en la integracion de la aptitud
y la actitud de nuestros alumnos para darles desde ya las

P ro e C'to S ? herramientas que necesitaran para llegar a ser adultos exitosos en
. ese futuro que esta a la vuelta de la esquina.

Son muchas las ventajas que obtenemos con esta metodologia,

pero resaltamos especialmente las siguientes:

\( Desarrollan habilidades de investigacion.

y" Aprenden a planificar y gestionar el tiempo y las tareas.

‘/ Reducen la ansiedad por la inmediatez y se adaptan a
trabajos de medio y largo plazo.

‘( Utilizan naturalmente el trabajo colaborativo.

\( Se potencia la toma de iniciativas y la responsabilidad.

S

\( Se enfrentan a la solucion de problemas.

Alejandra Velasco
Directora de
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Thinking Based Learning
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"Debemos construir
personas criticas y
creativas.

En el colegio Arcangel Rafael creemos que la educacion de
nuestros alumnos y alumnas tiene que basarse no solo en las
necesidades de su presente, sino en las necesidades de su
futuro. Debemos prepararles para ser competentes en un futuro
laboral, y en un futuro personal, para ser duefios de su camino.
Debemos construir personas criticas y creativas para poder
enfrentar todos los retos que les vendran.

Analizar situaciones, buscar alternativas, crear soluciones
creativas, tomar decisiones y saber argumentar sus opiniones,
eran necesidades de nuestros alumnos. No nos conformabamos
con que aprendieran contenidos, queriamos que desarrollasen
las competencias necesarias para saber utilizarlos y que fuesen
personas reflexivas.

Por ello, en nuestro centro, hemos sumado al resto de
metodologias que ya utilizabamos, la metodologia TBL (Thinking
Based Learning) propuesta por el padre de la infusion del
pensamiento critico y creativo en los contenidos curriculares: el
Doctor Robert J. Swartz.




Pensamiento Critico




LAB Magazine Pensamiento Critico
E 4 El Aprendizaje Basado en el Pensamiento
n q u e (TBL) es una nueva metodologia de
\ ‘ / co n S i Ste ensefanza que se basa en ofrecer
destrezas de pensamiento a los alumnos
I a m eto d O I Ogl’a para que utilicen el pensamiento de forma
“cuidadosa”.

V' g - e

Robert J. Swartz organiza el pensamiento para Para ello, el profesorado guiarad y presentara

desarrollar destrezas cognitivas y habilidades para la objetivos retando a sus estudiantes,

S, gestion y transmision de la informacion, es decir, para trabajando las destrezas superiores del

realizar una "escritura con destreza" ademas de un pensamiento y aplicandolas a los contenidos

"pensamiento con destreza". curriculares y a sus intereses. Introduciran

habilidades de pensamiento en equipos de

Los alumnos aprenden de una manera activa y  trabajo, debiendo respetar el resto de

motivadora a través del pensamiento. No tiene sentido opiniones, trabajando codo a codo con la

en nuestros dias que sélo formemos alumnos para metodologia Kagan, para alcanzar su
aprobar examenes de una manera pasiva y  desarrollo competencial integral.

memoristica.

Estas habilidades permaneceran con ellos el
TBL modifica el papel del profesor dentro del aula. El resto de sus vidas y seran personas reflexivas
profesorado pasa a ser un guia en el proceso de y consecuentes con sus ideas. Tomaran
ensenanza-aprendizaje. Los alumnos piensan, buenas decisiones, meditadas y sopesadas,

organizan su informacion y realizan conclusiones. De pudiendo resolver todo conflicto, todo reto.

esta manera, seran competentes para utilizar
’Z a2

enriquecida, para comparar y contrastar, para realizar

con destreza una toma de decisiones o una resolucion

de problemas. I
nl [

habilidades de pensamiento de una forma profunda 'y

Manuel Borondo | Irene Martin | Ramén Legaspi
Equipo de Pensamiento Critico
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Science Technology
Engineering Mathematics
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Parece que Internet y las Nuevas Tecnologias llevan con
nosotros toda la vida, pero no es asi.

Empecé a oir hablar de Internet un dia en casa de un amigo. Su
padre era médico y buscaba informacion en Internet para temas
profesionales. En aquellos afios, por regla general, no habia
Internet en las casas. No me imaginaba yo que esta tecnologia
cambiaria totalmente el mundo que yo conocia.

En el afio 2000 me abri mi primera cuenta de correo electrénico.
Me surgié muchisima curiosidad por conocer cémo funcionaba
Internet y las Nuevas Tecnologias. Busqué informacién por mi
cuenta y fui poco a poco descubriendo el funcionamiento de los
sistemas operativos, de Internet y del mundo de la
computacion por dentro.

Al terminar la carrera de Magisterio, quise especializarme en
Tecnologia Educativa, haciendo un Master que yo diria que me
ha marcado para siempre en mi forma de entender mi profesion
y la educacion en general.

En estos estudios descubri al grandisimo potencial de la
Tecnologia Educativa, entendida como el conjunto de
herramientas (dispositivos y programas) que estan a
disposicion de los docentes y estudiantes y que permiten una
optimizacién de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Desde hace unos afos, hemos incorporado la Tecnologia a nuestro vivir
diario. Hoy casi todo el mundo tiene un Smartphone, Tablet, Portatil y/o TV
plana. A la vez, nos hemos ido dando cuenta de que en las escuelas
estabamos utilizando herramientas y metodologias del siglo XIX para
ensefar a chavales que tienen a su disposicion una cantidad de informacion
brutal y una oferta de ocio espectacular.




LAB Magazine STEM

Me considero una persona bastante curiosa y la verdad es que nunca
habia asociado esa curiosidad con mi escuela. Cuando era pequefio
"saciaba" esos deseos de conocer mirando y buscando en las
enciclopedias, en los mayores o con libros del tipo "Dime como
funciona...". Buscar informacion sobre las cosas o las personas, para
mi no tenia nada que ver con la escuela. La escuela, el colegio, eran
cosas serias, muy sistematico todo.

La escuela no era concebida como un lugar donde volcar esas ansias
de curiosidad de los nifios. Mas bien, la escuela era un lugar donde
permanecer sentado horas y horas, escuchando discurso tras discurso.
Alguna vez, el alumno era el protagonista pero de forma esporadica.
Se aprendian un monton de cosas, que no tenia ni idea de para qué
servian o si todo aquello tenia algo que ver realmente con lo que yo
era o vivia. Simplemente seguias las instrucciones.

No obstante, recuerdo a muy buenos profesores que, a pesar de este
tipo de limitaciones, te marcaban de alguna forma, por algo. Pero
cuando me pongo a pensar en todos aquellos contenidos que aprendi:
historia, geografia, matematicas... y en otras muchas cosas que
estudié, recuerdo muy pocas y, lo que recuerdo, no lo utilizo
demasiado.

Nuestro aprendizaje estaba basado en la memoria pero habia muy
poco de reflexion y de aprendizaje constructivista. Solamente
aprendiamos a escuchar y a escribir y a trabajar. Y pienso qué hubiera
pasado si en lugar de estar todas aquellas horas sentado, las
hubiéramos empleado en hacer cosas, en crear, en investigar.

Me pregunto: ;se pueden utilizar esas miles de horas en algo mas
productivo y eficaz?
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Hoy en dia, ha cambiado bastante el cuento. Aunque nos queda
mucho camino por recorrer, en muchas escuelas se esta
percibiendo un cambio progresivo.

Hace poco lei un tweet muy esclarecedor que decia: "hemos fracasado
intentando tecnificar las aulas, ahora es tiempo de educar la
tecnologia".

Me parecié una frase muy reveladora. Creo que los docentes tenemos
que hacer un estudio muy serio de qué es lo que aportan
determinadas tecnologias en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
para utilizar en clase aquellas que realmente estan aportando algo
importante y decisivo.

En mi opinion, la robédtica, junto con otras tecnologias, esta dentro de
ese contexto. Yo diria que es una super herramienta pedagogica.

Me tropecé con ella y con la programacién educativa por casualidad
hace unos anos, en un colegio.

Lo primero que me fascind de esta herramienta fue su potencial
motivador: vamos..., que a los chicos les encantaba. ;Y por qué? Pues
porque en esta asignatura los estudiantes tocan con sus manos el
objeto de estudio y eso es ya muy motivador.

El conocimiento esta asociado con los sentidos y con los
sentimientos. El nifo estd mas motivado cuando el objeto de
conocimiento no es algo abstracto sino algo real y tangible.

En clase aprendemos a través de desafios y esto mantiene al nifio en
un estado de atencion similar al que tiene cuando juega a un
videojuego. Se trata de un reto que hay que superar.

Y el resultado es igual al que experimenta cuando estan jugando una
partida en su consola Playstation o Xbox, y les dices: "Vengaaa, a
cenaaaaaaaaaar'-

"Espera mama, que me paso esta pantalla y ya.." Estan
enganchados. No lo pueden dejar, porque quieren superar esa
pantalla, porque tienen un desafio que superar. Ya no es el profe el
que les dice, esto es asi 0 asi.

Cuando los alumnos
han investigado,
se han equivocado y
han conseguido llegar
a la solucioén,
hacen el aprendizaje
totalmente suyo.
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g\ realidad muy pocos de nosotros conocemos el "back end! de la .
Tecnologia. Somos mas bien usuarios a los que no nos preocupa
demasiado lo que hay detras de la tecnologia que estamos utilizando.
Pero la realidad es que ese conocimiento se esta convirtiendo en una
herramienta muy poderosa.

Luis Lago
Robdtica Educativa

Conseguir que los alumnos vean este lado del desarrollo de la
Tecnologia y aportarles una vision critica es también uno de los
objetivos didacticos de la Robdtica y de la Programacion Educativa.
Ellos utilizan bloques de programacion por colores y utilizan la logica y
el pensamiento computacional para programar lo que quieren que haga
el robot.
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Un nifo con un buen autoconcepto, autoestima, autocontrol y
motivacion no solo obtendra buenos resultados académicos sino
que también se hara con el éxito profesional.

Aprender a identificar, conocer y gestionar emociones es una tarea
sumamente importante para nuestro bienestar personal y social:
nos encamina al éxito. Emociones como alegria, ira, tristeza,
sorpresa y miedo afectan al cuerpo, a los sentimientos y al
comportamiento de todas las personas. Nos definen y forman parte
de nuestras vidas.

La mayoria de los alumnos, durante su escolarizacién, pasaran por
situaciones de diversa indole: frustrarse cuando algo no les sale
bien, sentir excesivos nervios ante los examenes, estallar al
enfadarse, carecer de motivacion a la hora de aprender, sentirse mal

por creer que no son capaces, experimentar relaciones complicadas
con companeros...

;COmo prepararlos para
afrontarlo?
La respuesta:
Educacion Emocional.

Mediante la educacion emocional queremos que nuestros
alumnos adquieran habitos para actuar ante las situaciones que
se presenten a lo largo de su vida y mas alla de las puertas del
colegio.

Daniel Goleman, gran experto en la materia y autor del best seller
Inteligencia emocional (1995) afirma que "La infancia y la
adolescencia constituyen una auténtica oportunidad para asimilar
los habitos emocionales fundamentales que gobernaran el resto de
nuestras vidas".

"Inteligencia emocional es el conjunto de habilidades que
contribuyen al buen funcionamiento y al éxito y es diferente al Cl
[Coeficiente Intelectual]",
afnade Goleman.

La finalidad de la educacion emocional es obtener una buena
inteligencia emocional que permita conseguir mas posibilidades de
desarrollo tanto personales como sociales.
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La inteligencia emocional tiene dos componentes a los que Gardner
denominaba inteligencia intrapersonal (fundamentada en el
conocimiento y control de nuestras propias emociones) e inteligencia
interpersonal (encargada de gestionar las relaciones con los demas).

Los ingredientes para desarrollar la Inteligencia intrapersonal son
el autoconcepto, el autocontrol y la motivacion.

Desde el ambito educativo, también podemos hacer que los nifios
aprendan a identificar emociones, qué es aquello que producen dichas
emociones y qué es lo que cada uno siente cuando aparecen. Con todo
ello, les ensefiaremos a gestionarlas y resolver conflictos a la hora de
tomar decisiones. Ademas, educamos coincidiendo con uno de los
fines de la educaciéon emocional: sentir motivacién por lo que estan
haciendo.

La Inteligencia interpersonal se trabajara en torno a dos
habilidades basicas que definen nuestra interaccion social:
reconocer emociones en los demas (empatia) y relacionarse
adecuadamente con los demas (asertividad).

Si queremos llevar a cabo una educaciéon emocional que desarrolle
competencias emocionales para conseguir una educacion integral, no
solo tendra cabida en nuestras programaciones educativas aquello

que desarrolle aspectos intelectuales, sino también actividades que

fomenten la motivacion, los aspectos socioemocionales, la relacién
con companeros y los valores.

Nuestra labor desde el colegio, siguiendo los objetivos que proponia
Goleman para la "alfabetizacion emocional", es la de detectar si
existen alumnos con carencias en el area emocional e intervenir
ofreciendo nuestros servicios de apoyo y acompafamiento, ofrecer
actividades para que los nifios aprendan a identificar sus emociones
y a reconocerlas en los demas, ayudar a los nifios a gestionar y
modular las diferentes emociones que surjan, a tener una vision
positiva del mundo, una actitud proactiva y una buena tolerancia a
la frustracion y ensefarles a manejar conflictos interpersonales y a
prevenirlos.
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Educacién Emocional

Con inteligencia emocional se alcanza el éxito: el bienestar personal y
social. Por todo ello es fundamental el papel de los educadores para
construir personas y formarlas emocionalmente para que logren lo que
se propongan y sepan cémo actuar ante las dificultades que se
interpongan en su camino, porque un alumno educado
emocionalmente puede conseguir no so6lo logros académicos sino
también unas relaciones sociales positivas y el éxito profesional.

] Jéssica Gonzélez ) r
a Departamento de Orientacién
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Tengo un primo de 18 afos que no ha estudiado, no tiene ni el titulo
de la ESO. En su colegio tiraron la toalla y le dijeron que era un fracaso
escolar. No trabaja, salvo en pequefios trabajos puntuales, repartiendo
propaganda o entrenando algun equipo de barrio, sin ninguna
remuneracién. Podriamos decir que es de esos de la llamada
"generacion Nini".

Pero, el otro dia, en su casa, mientras jugabamos a la consola un FIFA,
en el minuto 30 iba perdiendo 5-0, yo con el Real Madrid y él con el
Espanyol. Se me ocurrio preguntar y me empezd a contar como hacer
regates, tiros con efecto, vaselinas... En realidad, me explicé como
utilizar los 2 joystick y todos los botones a la vez. Me ensefi6 videos de
gente jugando y haciendo jugadas. Tenia un cuaderno con apuntes de
regates y acciones, sistemas de juegos, ligas ganadas y objetivos de
trofeos pendientes.

(Y yo pensaba que no habia nada que le interesara en su vida? ;Que no
le gustaba nada? Y el error que habia cometido era de principiante.
Todo lo que él habia hecho en su vida académica no le importaba
porque para él era mas importante un trofeo en la Play que sus notas
de Selectividad. Y me pregunté: Si para jugar hace un estudio con
objetivos, apuntes, visionado de videos, ;por qué no lo hace en los
estudios?

Mi conclusiéon fue que en su vida escolar nadie le habia ayudado a
encontrar su talento ni le habia ensenado la importancia de los
contenidos aprendidos y, sobre todo, no le habia ensefiado que se
puede aprender de forma ludica.

Este es un caso muy claro que me hizo reflexionar y sobre todo
afianzar mis creencias de que la gamificacion en la escuela debe de
ser uno de los pilares.

La gamificacion es un anglicismo del término gammification, que
consiste en trasladar a cualquier campo de la vida las formas,
estructuras y dinamicas de los juegos. Esta muy empleado en otros
campos como el marketing, la seleccién de personal y diferentes
campos de la economia.

La gamificacion es trasladar una parte del
juego al estudio real, a la vida real: conseguir
que realizar una suma sea un reto, hacer un
mapa pueda suponer un trofeo o escribir un

cuento suponga pasar de nivel.
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obtener una

objeto fisico o virtual
en funcién de los

objetivos alcanzados.

acumular
puntos hasta superar
un objetivo para subir
de nivel.

;Qué son las
mecanicas de
juego?

asignar una
posicién en un ranking
en funcién de las
acciones realizadas y en
relacion a otros

inoadnroac

asignar
cuantitativamente una
accion.

Las mecanicas en el juego son aquellas reglas que hacen que la
actividad se asimile a un juego o a una actividad ludica.

Segun Lundgren y Bjork (2003) "La mecanica de juego es cualquier
parte del sistema de reglas de un juego que cubre un, y sélo un, tipo
de interaccion que se da lugar durante una partida, ya sea general o
especifica."

Segun Cook’s "La mecanica es un sistema basado en reglas o una
simulacién que facilita y empuja a un usuario a explorar y aprender
las propiedades del espacio, de posibilidades a través de mecanismos
de realimentacion."
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Gamificacion

;QUE

S0n 1as

dinamicas
de juego?

Podemos decir que las
dinamicas de juegos son
todos aquellos tipos de juegos
que podemos encontrar y los
valores que podemos obtener
en cada uno de ellos.

por
equipos. Consiste en
conseguir un mismo
objetivo entre todos.

el objetivo
principal es ayudar y
apoyar causas solidarias.

el objetivo es
puntuar y clasificar a los

alumnos dependiendo de su

nivel.

aquellas

dindmicas cuyo valor
principal es conseguir
"algo" cuando cumples
unas actividades u
objetivos, ya sea virtual o
ficirn

pertenecer a un
grupo dependiendo de tus
cualidades y desarrollar

habilidades dentro del
grupo.

quiere crear un
vinculo social
y formar parte de

| POS de

aventurero. Quiere

J J ga d O re descubrir qué hay en
el siguiente nivel, en

la siguiente pantalla.

Sube, escala, trepa y

todo por descubrir lo

que hay detras de la
puerta niUmero 2.

No todos los nifios son iguales. No todos los nifios se
plantean conseguir un objetivo de la misma manera.
En un equipo no todos tienen que tener el mismo roly no siempre

tenemos el mismo rol cuando estamos en un equipo. Los jugadores
pueden ser de diferentes maneras.

quiere superar los su Unica ambicion es
retos y descubrir todo aquello  estar un puesto mas arriba.
que nadie conoce, resolver el Esa es su motivacién y ese
puzle imposible, hacer el es su interés. Le da igual si

mejor gol en el Ultimo minuto  tiene que perder el 99% de
y con el peor jugador. Es aquel las vidas o si le expulsan a 3
que intenta salvar a la jugadores, si lo que

princesa con el mayor niumero consigue es subir un puesto.

AA b A~
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PLAY >

Mi compafriero puede ser
ése que me ha hecho la
zancadilla en el patio, aquel
que no me ha dejado los
deberesy, en este
momento, forma parte de
mi equipo, tiene mi mismo
objetivo y, por ello, le
ayudo, le apoyo y cumplo
sus expectativas.

Este es un ejemplo de
cémo uso la gamificacién
en mi clase, a través de
un juego que les motiva,
con un objetivo simple:
coger al equipo
contrario.

Miguel Angel Viorreta
M2y Director Deportivo
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Inteligencias
Multiples

Desiguales




Con el paso de los anos y desarrollando mi labor como maestra, me
voy dando cuenta que el papel de un profesor no debe ser un mero
transmisor de informacion, sino que nuestro reto mas interesante es
sacar lo mejor de cada nifio y sentar las bases para lograr que
nuestros alumnos sean adultos felices y competentes.

Los maestros nos debemos convertir en verdaderos
creadores de experiencias de aprendizaje y conseguir
que cada nino disfrute acudiendo al colegio y logre
desarrollar al maximo sus capacidades.




No todos los ninos}
aprenden lo mismo,
de la misma forma!
£ y al mismo tiempo. §

\




LAB Magazine Inteligencias Multiples

Fue Howard Gardner, Premio Principe de Asturias 2009, Capacidad para producir y

quién desarrollé la teoria de las Inteligencias Mdltiples apreciar el ritmo, tono y timbre de los sonidos y valorar

analizando la capacidad de aprendizaje del ser humano, la expresividad musical. Permite reconocer, crear y

dividiéndola en: reproducir musica asi como apreciar su estructura y
melodia.

Habilidad Habilidad

para usar los numeros de manera efectiva y razonar

adecuadamente. Incluye la sensibilidad ante los
esquemas, las relaciones légicas y otras abstracciones.
Reconocer patrones abstractos, razonamiento inductivo y
deductivo, calculo.

para procesar el conocimiento a través de
sensaciones corporales. Habilidad para emplear el
cuerpo de formas muy distintas y héabiles, capacidad
para trabajar habilmente con los objetos.

Habilidad para formular el

pensamiento y wusar el lenguaje de manera eficaz. Capacidad de un
Nos permite recordar, analizar, resolver probINemas, conocerse a si mismo: sus reacciones,

planificar y crear. Convencer, memorizar, ensefiar y emociones y vida interior. Autorreflexién.

anrender.

Capacita  para el Comunicacion efectiva a
entendimiento del entorno natural y la observacion nivel verbal y no verbal, entender los estados de animo,
cientifica de la naturaleza como se realiza desde Ia sentimientos y motivaciones de los demas. Capacidad de
biologia, la geologia o la astronomia. liderazgo.

Capacidad de pensar en

efectuarl t'ranslformamo.rles a ,pgrtlr de e”as'_PrOdl{C,”',- supuso una revolucion en el mundo educativo que nos permitio
y decodificar informacion grafica. Buena orientacior cambiar nuestra forma de pensary por lo tanto de ensefar.

tres dimensiones. Percibir de manera visual y espacial, y/ Con esto no buscamos "etiquetar" el aprendizaje, pero esta teoria
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Cada nino desarrollara de una manera mas clara una o varias de las
inteligencias. Aqui tenemos varios ejemplos de nuestros alumnos:

- Niflos que necesitan tocar todo el espacio o manipular materiales
para aprender (debemos ensefarles por ejemplo, las matematicas
tocando, en tres dimensiones...). Desarrollan una inteligencia
cinestésica-corporal.

- Aquellos alumnos que necesitan su espacio personal, y que son mas
introvertidos. Estos alumnos dotados de una inteligencia intrapersonal,
reaccionan de una manera mas positiva a los momentos de
concentracion y trabajo individual.

- Alumnos cuya concentracion es efimera, que reaccionan y son capaces
de seguir, repetir, y componer melodias o canciones con
instrumentos de una manera casi sorprendente para los demas.

Teniendo en cuenta qué necesidad tiene cada nifio, como aprende,
con qué nivel de madurez cuenta y cual es su estado emocional,
debemos adaptar el aprendizaje en el aula para que sea capaz de
desenvolverse de una manera competente y asi fomentar el éxito de
nuestro alumno a la hora de resolver problemas de la vida cotidiana.

El maestro debe tener en cuenta todos estos factores para entender la
globalidad del nifio y saber en qué podemos incidir para ir mas alla de
su curiosidad. La escuela debe dotar al alumno de aquellos espacios y
actividades que le permitan explorar todas las posibilidades de
aprendizaje, y

Maria José Dosil, g
Jefa de Estudiosl '
de Educacion Infantil
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