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La guia Talent Maker se dirige a los maestros de educacion primaria, especialmente al equipo
docente de las escuelas multiculturales. Sin embargo, teniendo en cuenta que algunas

actividades estan pensadas para llevarse a cabo en casa, también puede ser Util para las familias.

El libro se organiza en cinco capitulos precedidos de una introduccién que recoge la descripcién

del proyecto y su contexto; y termina con las conclusiones, la bibliografia y los anexos.

El primer apartado incluye la revisién tedrica que establece las bases del proyecto, una
justificacién de la eleccion de la espiral del pensamiento creativo como enfoque para las
capsulas educativas digitales y una comparacion del aprendizaje basado en la promocion de

talentos y la educacién maker.

El segundo, explica las ideas esenciales de la metodologia Talent Maker: organizacion escolar,
ambientes de aprendizaje, objetivos de ensefianza, rol de las maestras y de los alumnos,
capsulas educativas (digitales), desarrollo de las actividades, conexiones con el curriculo y
evaluacidn. Cabe remarcar, las paginas dedicadas a los ambientes de aprendizaje contienen
tanto consideraciones sobre el espacio y la equipacién como sobre los valores implicitos que
se promueven durante los talleres, asi como el reciclaje, aprender haciendo o la idea que no se

puede llegar al éxito sin equivocarse.

Por otro lado, la seccion de capsulas educativas digitales muestra algunos ejemplos y aporta

especificaciones sobre las actividades y sus plantillas, ademas de materiales de apoyo visual.

El capitulo dedicado al estudio de caso contiene la capsula que se implementa, la programacion

del aula y la experiencia de tres maestras ilustrando la puesta en practica del proyecto.

En cuanto a las paginas de evaluacion y retroaccion, detallan la comunicacién y la valoracién
del proceso y los resultados a lo largo de la ensefianza-aprendizaje, asi como los recursos y

herramientas utilizados.

Finalmente, las categorias del catélogo y las indicaciones para subir nuevas capsulas a través
del sistema de intercambio participativo de la pagina web del proyecto se pueden encontrar al

anexo.
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1.2- Talent Maker

El proyecto Talent Maker surge de una convocatoria Erasmus+ de cooperacién para la innovacion
y el intercambio de buenas practicas. Concretamente, del programa de asociaciones para la
preparacion para la educacion digital en un contexto post-pandemia (KA226). El proyecto Talents
de la Escola El Pla es la practica de referencia que evoluciona convirtiéndose en nuestra
propuesta. En esta seccidn encontraréis la idea original, la finalidad, el proposito y los resultados;

mas aun, los grupos destinatarios y el consorcio detras de Talent Maker.

@®1.21-1a inspiracion: Talents

El Pla es un centro publico de educacion primaria ubicado en Salt (Espafia) con la particularidad

de que para el 98% de su alumnado el catalan, el castellano o ambos son segundas lenguas.

Las necesidades de sus nifios y nifias y la sexta hora hicieron que la junta directiva reorganizara
el horario escolar de clases estructuradas por la mafiana, pongamos por caso idiomas,
matematicas o ciencias; a actividades gradualmente mas practicas con el transcurso del dia. Por
este motivo, una tarde en la semana cada ciclo (ciclo inicial, ciclo medio y ciclo superior)

participan en el proyecto Talents.

Esta iniciativa ofrece una gran variedad de talleres, representativos de los talentos de los
maestros y de las inteligencias multiples, que los escolares pueden elegir segun sus fortalezas,

pasiones e intereses. Por ejemplo, cocina, costura, jardineria, artes y trabajos manuales.

e, o e L
¢

7 Figura 1-Escola El Pla, Salt (Girona)
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En suma, los talentos contribuyen a superar la barrera linglistica y a movilizar los conocimientos
del alumnado, permitiendo a los nifios y nifias expresar y nutrir sus inteligencias mientras

descubren sus capacidades y motivaciones.

"Talent Maker — Aprendizaje basado en la promocion de talentos y la educacion maker en el
contexto de la educacion hibrida después de la covid-19" tiene el propésito de reducir la injusta
brecha digital, potenciada durante los confinamientos, entre las escuelas con recursos y la
mayoria de alumnos locales y las escuelas multiculturales (en nuestro contexto, centros
educativos de maxima complejidad). Su finalidad principal es ayudar en los colegios de
educacion primaria a mejorar la educacion presencial, a distancia o hibrida. Los destinatarios
del proyecto son las escuelas multiculturales, su equipo de maestros y los pequefios de familias

inmigrantes, refugiadas o pertenecientes a minorias de etnia gitana.

Talent Maker ha desarrollado cuatro resultados intelectuales para lograr sus objetivos: una
metodologia innovadora, una guia para docentes, un catalogo de capsulas educativas digitales
en linea y un sistema de intercambio participativo, todos disponibles en la web del proyecto

bajo licencia Creative Commons.

La nueva metodologia combina la ensefianza-aprendizaje a través del estimulo de los talentos
y los enfoques maker de vanguardia. Se asienta en la Teoria de las inteligencias multiples de
Howard Gardner y el Construccionismo de Seymour Papert. En pocas palabras, fomenta que el
alumnado construya artefactos o productos apasionantes para ellos en un ambito en el cual son

habiles, mientras en este proceso generan y movilizan conocimientos.

Las capsulas educativas digitales reunidas en el catdlogo son actividades practicas y
transversales que reproducen la metodologia siguiendo la Espiral del pensamiento creativo de
Mitchel Resnick. A pesar de que contienen instrucciones paso a paso, imagenesy algunos videos
para paliar las dificultades dadas por la diferencia de idioma; garantizan un espacio para que
los nifios y nifias imaginen y sean originales en sus creaciones. En definitiva, promueven el
aprendizaje activo y creativo, acoplando los talentos de los maestros y de los alumnos en un
amplio abanico de disciplinas, como por ejemplo robética, ciencia, musica, fotografia o

bricolaje.
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La metodologia y las capsulas educativas estan pensadas para ser implementadas como talleres
cooperativos en la escuela y proyectos autbnomos en casa. Ademas, el hecho que hayan sido
probadas en diferentes contextos y comunidades (inmigrantes en Espafia, refugiadas en Grecia

y minorias de etnia gitana en Rumania) nos permite afianzar su transferibilidad.

La guia de la maestra es un documento de apoyo que describe el marco tedrico, la
metodologia y la plantilla de las capsulas. También incluye un caso practico y una muestra de

capsulas educativas digitales, entre otros contenidos.

El sistema de intercambio participativo permite a docentes de todo el mundo compartir sus
talentos a través de una capsula, inspirando a otros maestros, despertando las pasiones de
alumnos que no conocen y formando una comunidad que explota el aprendizaje a través de

intereses y fortalezas.

"You learn at your best when you have something
you care about and can get pleasure in being
engaged in."

Figura 2- Encabezamiento de la pdgina web del proyecto

Al finy al cabo, Talent Maker motiva a los nifios a sentir que, independientemente de su bagaje,

son alumnos capaces y pueden aprender en consonancia con quien son y quieren ser.

iPulsen en el enlace o escaneen el codigo QR

EEE

para visitar nuestra web!

https://talent-maker.eu/
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https://talent-maker.eu/

Los miembros del consorcio del proyecto Talent Maker forman una asociacién equilibrada. Dos
universidades (Universitat de Girona y Universitatea din Craiova) con competencia en iniciativas
educativas en informatica, ingenieria y tecnologias creativas, una organizacion (Action Synergy)
con una amplia red y saber en proyectos Erasmus+ de inclusion social, y tres escuelas (E! Pla,
Constantin lanculescu, Nea Alikarnassou) conocedoras de los retos educativos de sus contextos
y representantes de los grupos dirigidos por el proyecto. Es importante destacar la ubicacion de
dos socios por pais, la cual ha facilitado el trabajo en equipo y el apoyo entre ellos y ha asegurado

la difusion y el impacto a escala nacional.

p——
Universitat UdiGitalEdu-Universitat de Girona (Espanya) E HE

de Girona https://udigital.uda.edu/

{

Escola El Pla (Espanya)

https://agora.xtec.cat/escolaelpla/

UNIVERSITATEA
DIN

% Universitatea din Craiova (Romania) E E
https.//www.ucv.ro/ &

V=N Liceul Tehnologic Constantin lanculescu (Romania) [u] g5 [u]

*5.\;—'21’ https://gsacarcea.ro/
A

Action Synergy (Grecia)

4 )
A4
Ad4 14M https://action.gr/

10dotios S ool

1st Dominiko Scholeio Alikarnassou (Grecia)

http://protoalikarnassou.weebly.com/
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La pandemia de la covid-19 consiguié parar o suspender temporalmente la mayoria de los
servicios de la sociedad contemporanea. Cuando se impusieron confinamientos y restricciones

de movimiento en la poblacion, los infantes y su educacién fueron especialmente perjudicados.

Se estima que en 2020 mas de 1.200 millones de escolares de 186 paises se vieron afectados por
el cierre de colegios a causa de la covid-19 (UNESCO, 2021). Como resultado, los centros
educativos tuvieron que replantear su talante y las lecciones en linea sustituyeron la tradicional
ensefianza-aprendizaje presencial. Aun asi, tal como sefala el informe UNICEF-ITU sobre
Conectividad en la educacién (2021), dos tercios de los nifios en edad escolar del mundo no

tenia acceso a Internet en casa.

En Europa, el mes de marzo fue el mes mas duro. Justo habia empezado la segunda mitad del
curso y la nueva realidad aterrizé en las escuelas cogiendo desprevenidos a los maestros. En la
modalidad en linea, la falta de preparacion y la brecha digital, es decir, la desigualdad en la
accesibilidad en las tecnologias; supusieron un reto para los sistemas educativos. Esto fue
especialmente cierto para los centros de maxima complejidad y las familias de comunidades
vulnerables donde el abandono escolar aumentd durante los confinamientos y la pérdida y el
atraso de habilidades y conocimientos todavia son consecuencias de un aprendizaje

inacabado.

. Palmariamente, los pequefios de familias inmigrantes, de etnia gitana y refugiadas, que
ya estaban en riesgo por sus realidades intrinsecas, tuvieron que luchar con otro
problema critico, el acceso a la educacién, perpetuando las desigualdades entre grupos

sociales.

Cémo afirmé la directora ejecutiva de UNICEF, Henrietta Fore (2021): "La carencia de conectividad
no solo limita la capacidad de conectarse en linea de los nifios y los jovenes. Los impide competir
en la economia moderna. Los aisla del mundo. Y en el caso de los cierres de colegios, como los
gue viven actualmente millones de personas a causa de la covid-19, hace que se pierdan su
educacion. En pocas palabras: la falta de acceso a Internet estd costando el futuro a la proxima

generacion”.
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En este contexto, los gobiernos, las comunidades y las escuelas tuvieron que adaptarse y ofrecer

servicios educativos a diferentes niveles. Concretamente, en nuestro consorcio:

El colegio 1° Dimotiko Alikarnassou
(Alikarnassou, Grecia) operé con teléfonos
moviles, tabletas y ordenadores portatiles. Si
bien un 8% del alumnado, porcentaje
coincidente con el numero de refugiados, no
disponia de conexién a Internet ni dispositivos
digitales; la mayoria de familias disfrutaban de

acceso en la red.

El gobierno griego proveyé tabletas a los
infantes que las necesitaban, pero no cubrio
todas las solicitudes. Igualmente, las escuelas
secundaron este esfuerzo facilitando el
préstamo de dispositivos digitales devueltos a
posteriori. Ademds, el acceso simultaneo a los
recursos en linea acontecié un desafio para el
sistema educativo. Habia problemas frecuentes
con la conexidn, la coordinacion de sonido y

video en streaming.

Conviene subrayar que la ayuda de las familias
fue fundamental La mitad de los progenitores
asistieron a sus hijos con los deberes en linea e
incluso algunos participaron en las sesiones en
directo con ellos. Sin embargo, los alumnos se
distraian facilmente con los hermanos, las
mascotas o los ruidos de la casa vy,

consiguientemente, su rendimiento disminuyo.

El Liceul Tehnologic Constantin lanculescu
(Carcea, Rumania) gestiond la educacién a
distancia mediante diferentes aplicaciones de
teléfono mévil como por ejemplo WhatsApp y

Zoom. A pesar de que la mayoria de nifios y

ninas tenian, no todos participaron activamente
de marzo a junio. Algunas familias también
poseian un ordenador portdtil o tableta, pero

los infantes tenian que compartirlo.

Los ayuntamientos entregaron tabletas con
conexion a Internet a los alumnos afectados.
Mientras tanto, el gobierno recomendo y
financié Google Suite for Education creando
cuentas para educadores y aprendices. En este
dmbito, hubo una sobrecarga inicial de los
escolares y las docentes para acomodarse a las

plataformas de Google.

Los equipos de maestros observaron que
algunos nifios experimentaban desinterés por
las clases en linea aunque disfrutaban de la
conectividad y la infraestructura informdtica
necesaria. Alrededor del 20% se negd a
participar. Cuanto mds grandes eran, menor su

involucracion.

Por otro lado, durante la primera semana de la
pandemia, los maestros pasaron mucho tiempo
al teléfono con las familias de los estudiantes.
Aun asi, el apoyo de los adultos acostumbraba
a ser limitado, por el hecho que no estaban
familiarizados con las tecnologias. Con todo, se
implicaron e intentaron ayudar. De vez en
cuando, tenian tanta curiosidad como los nifios
por los nuevos entornos de aprendizaje
virtuales, pero pasado un tiempo perdian el

entusiasmo.
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En cambio, la Escuela El Pla (Salt, Espara)
experimenté que el 98% de su alumnado no
disponia de acceso a Internet ni a ordenadores

o tabletas. Es por eso que, inicialmente, tenian

Después, las docentes repartieron material de
papeleria y fichas puerta a puerta en los
domicilios de sus estudiantes para posibilitar

que realizaran algunas tareas de aprendizaje.

que maniobrar con los teléfonos méviles de sus

. Aun asi, los escolares no podian contar con el
progenitores y sus pocos datos de Internet.

. " " . : acompanamiento de sus familias, y el ambiente
Ademds, las nifias y nifios tenian que compartir

. a casa no era lo mds adecuado para aprender.
entre varios hermanos y hermanas.

Despacio, a medida que el gobierno puso en marcha directrices y acciones como ofrecer un
dispositivo digital por alumno o garantizar el acceso a Internet; educadores, maestros, familias y
nifos empezaron a descubrir el uso de aplicaciones y recursos tecnolégicos educativos que

favorecen el aprendizaje a distancia.

. A su regreso a la escuela, el equipo de docentes del consorcio percibié un aumento de las
dificultades de aprendizaje, una caida dramatica de los contenidos y habilidades de

conocimiento y una reduccién de la capacidad de atencion, entre otras consecuencias.

En las Ultimas etapas de la pandemia, la enseflanza combinada y la hibrida acontecieron los
modelos adoptados. Aunque ambos conceptos denotan un entrecruzamiento entre la educacién
presencial y en linea, la combinada utiliza recursos digitales para complementar la educacion

presencial, mientras que la hibrida sustituye materiales educativos de esta.

Ahora bien, a pesar de que es innegable que la educacion presencial no solo ofrece varios
beneficios académicos sino también en el bienestar social y emocional de los nifios y nifias; la
imparticion en linea también tiene algunos aspectos positivos a tener en cuenta. Por ejemplo,

el aprendizaje a distancia desarrolla habilidades del siglo XXI como:

« Laalfabetizacion mediatica definida por la asociacién nacional Media Literacy Education
como "una serie de competencias de comunicacion que engloban las capacidades de
acceder, analizar, evaluar y comunicar informacion en varias formas, incluyendo mensajes
imprimidos y no imprimidos", puede impulsarse animando los estudiantes a ser
creadores de contenidos multimodales. Sin ir mas lejos, escribir blogs motivados por la
conciencia de publico real, lo cual permite compartir sobre un tema de interés,

integrando texto escrito, imagenes, animaciones, sonidos y colores. A su vez, esto
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contribuye a aumentar las habilidades de escritura y el pensamiento critico, puesto que
el alumnado tiene que ajustar el proposito de sus entradas a la audiencia a la que quiere

dirigirse.

+ Habilidades de comunicacion y colaboracion: formar comunidades de alumnos y
alumnas, resolver problemas juntos (poner a los infantes en contacto con nifios de todo
el mundo), reflexionar y construir sobre las ideas de otros, enviar comentarios
constructivos o respuestas en plataformas de aprendizaje, medios de comunicacién o

redes sociales; induciéndolos a sentir orgullo por su trabajo.

Un atractivo mas de la educacién a distancia es que puede facilitar el aprendizaje auténtico,
designado por Collins (1998) como “la nocién de aprendizaje de conocimientos y habilidades
en contextos que reflejan la manera como se utilizaran en la vida real, trabajando en proyectos
colaborativos, contactando con expertos en el campo que se esta investigando, vinculados a

audiencias existentes, etc.

En el futuro, probablemente se continuaran utilizando modelos de aprendizaje combinados e
hibridos. Por eso es importante equilibrar los efectos sobre el rendimiento académico y el
bienestar socioemocional que la modalidad en linea puede tener a largo plazo. La inversion en
tecnologia e infraestructura de Internet, asi como la evaluacién continua de las estrategias de
educacion a distancia, seran determinantes para ofrecer una experiencia de aprendizaje

equitativa y de alta calidad para todos los nifios y nifias.
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La siguiente revisidon bibliografica asienta los cimientos de nuestro proyecto. Leyendo los
capitulos 2 y 3 consecutivamente, encontraréis la propuesta pedagogica y didactica desarrollada

de la teoria a la practica.

Recientes descubrimientos en la ciencia cognitiva y la neurociencia han desvelado que
tenemos cerebros fisicamente diferentes. Es mas, pusieron en manifiesto que nuestras vivencias
y como registramos nuestras memorias influyen tanto en el desarrollo como el funcionamiento
de este 6rgano. Ambos descubrimientos, la neurodiversidad y la neuroplasticidad, han

evidenciado que no aprendemos del mismo modo.

Sin embargo, a lo largo de la historia, hemos evaluado las mentes humanas desde una
perspectiva unidimensional. La prueba del Coeficiente Intelectual (1Q) del psicélogo Alfred
Binet se convirtié en una herramienta "cientifica" cuantitativa que media la inteligencia del
alumnado y su éxito académico en 1905. Desde entonces, pruebas similares, como la de Aptitud
Escolastica (SAT), puntian habilidades verbales y matematicas clasificando a las personas en
una escala intelectual. Este método ha funcionado bien para algunos estudiantes e instituciones
académicas de élite. Con todo, no considera la amplia gama de estilos cognitivos

(neurodiversidad), excluyendo nifias y nifios igualmente aptos que destacan en otras areas.

Esto se debe al hecho que, tradicionalmente, la cultura occidental ha valorado la légica
matematica y el lenguaje por encima de otros ambitos. En efecto, el IQ se tenia en alta estima.
En consecuencia, la inteligencia se consideraba la capacidad de resolver problemas, como los
presentados en esta prueba, encontrar una respuesta en preguntas especificas y aprender
nuevo contenido de forma rapida y eficiente. Ademas, se trataba como un atributo innato,
practicamente invariable con la edad, la formacién o la experiencia (lo opuesto a lo que la
neuroplasticidad ha determinado). De ahi que los centros educativos hayan ofrecido un
curriculum cerrado, un enfoque basado en la memorizacion de hechos y exdmenes estandares

periddicos.
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En 1983, a pesar de la vision extendida de la escuela uniforme, el psicdlogo evolucionista Howard
Gardner y su grupo de investigacion Project Zero de Harvard pusieron sobre la mesa la Teoria
de las inteligencias multiples (IM) con la publicacion de Frames of Mind. Esta perspectiva sobre
la mente pluralista identifica un conjunto de inteligencias que todo el mundo posee en

cantidades diferentes. Popularmente, cuando una o dos prevalecen, se llaman talentos.

Por consiguiente, Gardner afirma que las personas somos el aglomerado de nuestras
inteligencias, entendimientos como las capacidades para resolver problemas o
movilizar conocimientos para construir un producto valioso para nuestra cultural y

sociedad, como también un medio de expresion.

Figura 3-Talleres y adhesivos Talent Maker
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Visual-espacial: Las personas fuertes en esta inteligencia son mas conscientes de las
imagenes y las propiedades de los objetos de su entorno: formas, colores, patrones,
disefios y texturas. Normalmente, disfrutan de rompecabezas, interpretando mapas y
encontrando rutas por caminos nuevos. Asi mismo, les gusta dibujar, pintar, trabajar con
arcilla, construcciones o tela. Piensen formandose imagenes mentales. Por lo tanto, es
facil para ellos imaginar, visualizar y fingir.

Naturalista: La gente con inclinacion naturalista interpreta los acontecimientos del
mundo natural con habilidad como por ejemplo discernir y clasificar diferentes especies,
leer el tiempo, sentir afinidad con los animales, y admirar y respetar todos los seres vivos.
Se divierten pasando el tiempo al aire libre y recolectando elementos naturales.
Musical: Aquellos interesados en la inteligencia musical son sensibles a los sonidos de
la vida cotidiana y es probable que reconozcan los tonos y los instrumentos musicales
de una composicion o identifiquen y reproduzcan patrones ritmicos y frases musicales.
Les encanta escuchar diferentes estilos musicales, cantar, tocar instrumentos, etc.
Ademas, la musica puede afectar sus emociones, expresiones faciales y movimientos mas
que a los otros.

Légico-matematica: Esta inteligencia facilita la comprension de los ndmeros, la 16gica,
los patrones y las relaciones. Va de conceptos concretos a conceptos cada vez mas
abstractos. Los individuos con una inteligencia I6gico-matematica disfrutan trabajando
con férmulas y operaciones matematicas, resolviendo problemas complejos o
rompecabezas, realizando experimentos, analizando informacion y formuldndose
preguntas césmicas. Son sistematicas, organizadas y el hilo de argumentos de sus
pensamientos y sus acciones son racionales.

Cinestésica: Las personas con esta inteligencia predominante tienen gran conciencia de
su cuerpo y un lenguaje corporal excepcional. Generalmente, aprenden mejor después
de observar a alguien modelando la tarea y cuando participan activamente. Adoran el
movimiento fisico: bailar, jugar a roles, inventar cosas con las manos, etc.
Verbal-lingiiistica: Una persona verbal-linguistica es maravillosa en la comprension del
lenguaje a través de la lectura, la escritura y el habla. Fruye con la literatura, la escritura
creativa, los debates, el aprendizaje de nuevas palabras y el humor linguistico. Piensa en

palabras, expresandose con precision.
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o Intrapersonal: Esta inteligencia implica habilidades de gestidon de emociones, valores,
creencias y espiritualidad. Para los individuos introspectivos es importante conocer el
significado y el propdsito de las cosas. También, estar en sintonia con su mundo interior.
Son creativos, y aunque son buenos asesorando a los otros, aprecian un poco de tiempos
en solitario.

¢ Interpersonal: Los que tienen una inteligencia interpersonal aguda disponen de
competencias sociales excelentes: comunicacién eficiente, empatia, mediacion, cierre de
acuerdos, resolucion de conflictos, etc. Habitualmente, tienen muchos amigos, disfrutan
del trabajo en equipo y son miembros de varios grupos. Aprenden a través de

interacciones sociales.

Como se ha sefialado anteriormente, independientemente de su educacion o cultura, los
humanos muestran habilidades nucleares relacionadas con cada inteligencia a un nivel basico.
Por esta razdn, se consideran universales. Ahora bien, el potencial intelectual que alcanzan
esta estrechamente relacionado con su formacién y su entorno cultural. Pero, ;cual es el

crecimiento natural de una inteligencia?

El curso natural de las inteligencias empieza en el primer afo de vida de las personas con la
manifestacion de las habilidades universales, pdngase por caso discernir los diferentes sonidos
de un lenguaje. En la siguiente etapa, de nifios se desarrollan, y posteriormente se muestran
mediante la adquisicién de un sistema simbdlico, por ejemplo, la comunicacién oral y la narracién
de historias (inteligencia lingtistica). Después, a través de la educaciéon formal, aprenden el
sistema de notacion vinculado a su simbolo. Continuando con la ilustracién anterior: la
alfabetizacion y la literatura. Finalmente, los adolescentes y los adultos pueden expresar su
inteligencia a través de sus carreras profesionales o aficiones. A su debido tiempo, lo ideal seria
que el individuo ficticio del ejemplo acabara actuando como escritor, bibliotecario, periodista,

locutor de television o radio, politico u abogado, etc.

TALE
ANAKER



La combinacion de nuestras inteligencias nos hace unicos. Si valoraramos esta diversidad,
poniendo en juego todas las capacidades humanas, no solo los individuos se sentirian
mejor y mas calificados, sino también mas comprometidos y capaces de colaborar con

los otros para conseguir el bien comun.

En otras palabras, cuando las personas consiguen sus objetivos profesionales,
ajustados a sus fortalezas y debilidades, se sienten realizadas y mas comprometidas,
por lo cual tienen mas probabilidades de ayudar a la sociedad de manera constructiva.

Es por eso que necesitamos que la gente haga lo que mejor hace: ser ella misma.

Figura 4-Taller de huerto: construccion de un huerto urbano

https://youtu.be/Vd1N4xOg5eo

TALENT



https://youtu.be/Vd1N4xOg5eo

La educacion maker despierta la motivacidon innata de todo el mundo para crear,
disefiar, modificar, construir o hacer cosas. Lo hace de manera informal, ludica,
colaborativa y a veces funcional. En el proceso, las personas utilizan redes de
aprendizaje, es decir, su conocimiento de diferentes disciplinas; para construir lo que

han imaginado como resultado de sus intereses o deseos.

Influenciado por la cultura hazlo ti mismo (DIY) o recientemente hazlo con los otros (DIWO), los
principales beneficios de la educacion maker, aparte de la promocion de las STEAM, son el
apoderamiento de un mismo y de la comunidad inspirando a todo el mundo a dar forma a

nuestro mundo.

Aparte de esto, para comprender plenamente la relevancia de la educacion maker en contextos
educativos, sus aplicaciones y origenes, tenemos que situarnos en el Constructivismo de Jean

Piaget.

Jean Piaget fue un célebre psicélogo suizo conocido por su Teoria del desarrollo cognitivo y
otras valiosas contribuciones sobre la infancia en su campo. Fue considerado el padre del
Constructivismo, una teoria de aprendizaje que argumenta que los nifios y nifias construyen sus
conocimientos en un proceso de asimilacion del que es nuevo con relacién al que ya saben. En
otras palabras, Jean Piaget declaré que la chiquilleria adquiere comprensién con lo que es

significativo para ellos en un ciclo de autoconstruccion.

Seymour Papert, profesor del laboratorio de multimedia del MIT, tuvo la oportunidad de
trabajar con Jean Piaget y, como discipulo suyo, desarroll6 sus ideas a lo largo de los afios, a

partir de las cuales surgié una nueva teoria de aprendizaje: el Construccionismo.

Con esta teoria, Papert propuso que los humanos elaboran mejor su conocimiento cuando
participan en la construccion de artefactos significativos y compartibles como poemas,
robots, esculturas, etc. Expuesto de otro modo, afirmé que el aprendizaje se produce a nuestras

mentes mientras se hace algo con las manos.
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Igual que Piaget, afirmé que los nifios ganan sabiduria con su interaccion con el objeto de
aprendizaje. Por el contrario, y esta se convirtio en la principal diferencia con el Constructivismo,
sostuvo que la eficacia del proceso de aprendizaje aumentaba si se construian productos

compartibles significativos después de la interaccion con el objeto.

Mindstorms: Children, Computers and Powerful ideas (1980), el libro mas influyente de Papert,
establecio las bases de lo que hoy conocemos como pensamiento computacional, computacion
creativa y educacién maker. También presentd el primer lenguaje de programacion infantil:
LOGO. Hay que destacar que el libro contempla los ordenadores como un medio de expresion
personal y una herramienta para la construccion del conocimiento en lugar de un dispositivo

para que los usuarios ejerzan de consumidores.

»
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Figura 5- Taller de robética: construccion con piezas LEGO

A pesar de que ambos conceptos fueron introducidos en Mindstorms, Jeannette M. Wing
popularizé el pensamiento computacional en la educacion y la investigacion en psicologia
en 2006 en un articulo donde lo defini6 como la resolucion de problemas, el disefio de
sistemas y la comprension del comportamiento humano basada en los conceptos

fundamentales de la informatica. Ademas, sugirié que este tipo de razonamiento se trata de
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una habilidad esencial, puesto que se aplica a la resolucién de problemas en diferentes

campos, no solo en informatica y, por lo tanto, se tendria que integrar en otras disciplinas.

Después de su publicacion, otros autores han propuesto definiciones acordando el
pensamiento computacional como la capacidad de identificar problemas que se pueden
resolver de manera similar a la que un programador haria dando instrucciones y utilizando
un lenguaje de programacion (Berry y Selby & Woollard, 2014). Asimismo, entre sus
beneficios, se cree que su practica impulsa habilidades como la resolucidn creativa, la

tolerancia a la ambigliedad y la gestion de la complejidad.

Por otro lado, con las tecnologias digitales, la computacién creativa se ha convertido en una
tendencia educativa. Los ingenieros, educadores e investigadores han creado herramientas
tecnologicas accesibles para que los nifios y nifias se expresen, inicien proyectos y los

compartan con otros.

Estas herramientas, con poco conocimiento previo necesario, cubren el area interdisciplinar
entre la creatividad y la informatica. Es mas, estimulan a los pequefios a programar y

construir artefactos tangibles mientras participan en una comunidad en linea.

ESP-. TN
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Figura 6- Taller de robética: aplicacién Bee-Bot
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La educacion STEAM es un enfoque de aprendizaje que difumina los limites de la Ciencia, la
Tecnologia, la Ingenieria, las Artes y las Matematicas para promover el aprendizaje basado
en proyectos. El acronimo STEM, el mismo sin A, se hizo popular porque sus temas se
consideraban clave para futuros puestos de trabajo y la economia del conocimiento. Unos afios
mas tarde, se afadio la A que representaba las Artes y, ampliamente, las Ciencias Sociales y
Humanidades. La intencion era extender los beneficios de la educacion activa: colaboracion,
didlogo, creatividad, investigacion y pensamiento critico. También, para aprovechar las

propiedades del arte: expresion personal, empatia, sentido y propdsito.

Actualmente, muchas escuelas, organizaciones sin animo de lucro e investigadores del
ambito educativo estan explorando maneras de motivar a los escolares a tomar el control
de su propio aprendizaje mientras hacen / construyen / crean / inventan dentro de talleres,
FabLabs, hackerspaces, etc. En consecuencia, como veréis en la siguiente seccion, el proyecto
se ha inspirado en iniciativas STEM de Kriti Activities y Papel Crane Lab: pasatiempos

accesibles y asequibles de caracter maker.

En un diccionario convencional, tinker se define como un verbo que significa: hacer pequefios
cambios a algo, especialmente en un intento de repararlo o mejorarlo (Cambridge Dictionary,

s.f., definicion 1).

Sin embargo, la palabra tinkering o cacharrear en un contexto educativo se refiere a la pedagogia

innovadora introducida por el Tinkering Studio al Exploratorium de San Francisco.

Karen Wilkinson y Mike Petrich, miembros del estudio y autores del libro The Art of Tinkering,

lo describen como:
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[..] es mds una perspectiva que una vocacion. Es jugar directamente con fendmenos,
herramientas y materiales. Pensar con las manos y aprender haciendo. Es detenerse y
poner curiosidad en la mecdnica y los misterios de las cosas cotidianas que nos rodean. Es
caprichoso, divertido, lleno de callejones sin salida, frustrante y, en ultima instancia, se
trata de investigar. También consiste en hacer algo, pero para nosotros, este “algo” se
revela sobre la marcha. Porque cuando cacharreas, no sigues una serie de instrucciones
paso a paso que conducen a un resultado final ordenado. Lo que haces es cuestionar tus
suposiciones sobre el funcionamiento de algo e investigarlo segun tus propios términos. Te
das permiso para juguetear con esto y con aquello. Y lo mds probable es que te sorprendas

a ti mismo.

De modo que el tinkering es potente no solo porque ayuda la gente a entender como se hacen
o como funcionan las cosas después de haberlos permitido tiempo no estructurado para
enfocar, explorar y probar sus ideas y proyectos; pero también, porque promueve sentimientos
de apoderamiento, en particular, cuando los participantes se sienten orgullosos de su resultado

y lo comparten con su familia y amigos.

La metodologia Talent Maker se basa en las teorias de aprendizaje anteriores. Sin embargo,
cuando se lleva a la practica, su enfoque mas evidente es la Espiral del pensamiento
creativo. Después de todo, la propuesta por el desarrollo de las actividades y las capsulas

digitales educativas siguen claramente su curso. ;Pero en qué consiste esta espiral?

La Espiral del pensamiento creativo es un proceso que promueve el aprendizaje natural

simulando las experiencias educativas caracteristicas de la guarderia y el parvulario.

Mitchel Resnick, discipulo de Seymour Papert, es el profesor LEGO Papert de investigacion de
aprendizaje en el MIT Media Lab (Massachusetts Institute of Technology) y dirige el grupo de
investigacion Lifelong Kindergarten fundado por él mismo. El objetivo explicito de su equipo
es ayudar a las personas, especialmente a los niflos, a convertirse en pensadores creativos a

través del desarrollo de actividades tecnoldgicas y el compromiso con el aprendizaje.
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Cuando los alumnos y alumnas participan en actividades Figura 7- Espiral del pensamiento
_ ) creativo ilustracion de Clara Puig
gue siguen la espiral, imaginan lo que quieren hacer,

QRSN

crean un proyecto basado en sus ideas, juegan con sus

creaciones, las comparten con los otros y reflexionan /’ >
sobre sus experiencias para imaginar y empezar de nuevo ‘ sl

. . . . ooo ‘—$ =
todo el ciclo. El equipo de Resnick considera que este o A
tendria que ser el enfoque del aprendizaje durante toda w‘*‘“g (b e
nuestra vida. Ergo, el nombre de su grupo de &®|/
investigacion. T

Como se acaba de constatar, la Espiral del pensamiento creativo ha tenido una fuerte influencia
en el proyecto Talent Maker dado que se trata de un apoyo equilibrado: libertad-estructura;
que reconoce la naturaleza curiosa de los pequefios y el potencial experimental de jugar. En este
sentido, se centra en la preparacion de un entorno estimulante y ltdico para que el alumnado

desarrolle su potencial creativo, centrandose en el proceso mas que en el producto.

Como ha quedado reflejado en el marco tedrico, tanto la educacién basada en la promocién de
talentos como los enfoques maker tienen bastante en comun para que su combinacién sea

coherente y suficientes distinciones para trabajar de manera complementaria.

Ambas perspectivas disefian sus actividades a partir de los puntos fuertes o intereses de los
estudiantes, a menudo asociados. En particular, la educacion de los talentos parte de las

inteligencias multiples de los nifios y la maker de sus pasiones.

Es mas, comprenden el aprendizaje como una actividad practica. La promocion de talentos
moviliza los conocimientos previos de los alumnos para crear productos valiosos para nuestra
sociedad. En cambio, las metodologias maker construyen artefactos significativos y compartibles
con el fin de ganar una comprensién profunda de los contenidos. En resumen, aunque con
intenciones diferentes, las dos defienden que hacer cosas con las manos nos ayuda a generar

aprendizajes.
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Asi mismo, tanto en una como en la otra hay una dimensién social. El aprendizaje basado en
los talentos enfatiza la relevancia de los productos para la cultura y, del mismo modo, la

educacion maker realza que los artefactos sean compartibles.
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Este capitulo establece las bases para aplicar las ideas y principios de la revision bibliogréafica

en un entorno educativo formal y, especialmente, en las escuelas multiculturales europeas.

Si queremos reproducir Talent Maker como proyecto escolar, se requiere una cierta
reorganizacion logistica. A continuacidn, se detallan los pasos que se siguieron para
implementarlo antes y durante la covid-19 con un inicio comun para ambas situaciones, ademas

de cdmo se esta llevando a cabo hoy en dia.

La primera etapa para que una escuela arranque el proyecto es identificar y determinar
los talentos del equipo de maestros que se ofreceran a los alumnos. Los criterios a valorar
en la seleccion deben tener en cuenta la factibilidad, la adecuacion a la edad y el atractivo
para la nifiez. También, que los elegidos representen las ocho inteligencias multiples. La
segunda fase consiste en que las docentes presenten sus talentos al alumnado con la

ayuda de un soporte visual (video, diapositivas, muestras de los productos creados, etc.).

En el escenario previo a la pandemia, en el tercer paso, los estudiantes
enumeraban los talentos en su orden de preferencia. Entonces, los maestros organizaban a los
alumnos en grupos mixtos reducidos (10-13 nifios) agrupandolos por ciclo (ciclo inicial, ciclo
medio o ciclo superior) y asegurandose de que se les asignaba una de sus tres primeras opciones
al menos un trimestre. Finalmente, los infantes participaban en un taller Talent Maker una tarde
a la semana durante tres meses. A finales de curso, los nifios y niflas habian participado en tres

talentos diferentes.

En la tercera fase se dividia al alumnado en medios grupos de la misma
clase. Entonces, en este agrupamiento se dedicaban de tres a cuatro sesiones en cada talento, lo
que permitid que los estudiantes probaran todos los talentos a lo largo del curso y, quizas,

descubrieran una nueva pasién.

Después de experimentar los talentos antes y durante la pandemia, el
equipo docente debatio diferentes posibilidades de combinar ambas maneras de desarrollar el
proyecto aprovechando el potencial de cada una. Asi pues, actualmente, los nifios y niflas de
ciclo inicial pasan por todos los talentos propuestos por las maestras facilitando la afirmacién de
sus gustos y puntos fuertes. Por otro lado, cada trimestre, el alumnado de ciclo medio y superior

de primaria toma parte en uno de los talentos que ha elegido como hacia antes de la pandemia.
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El proyecto Talent Maker estd pensado para llevarse a cabo en escuelas multiculturales y dar
continuidad a una préactica innovadora trasladandola a casa en caso de confinamiento. Por este
motivo, las capsulas incluidas en esta guia consideran la posibilidad de incorporar o sustituir
materiales por otros disponibles. Asimismo, no se prevé que se implanten en un espacio

determinado. Persiguen adaptarse facilmente a la ubicacién, utensilios y equipacion al alcance.

Sin embargo, a veces los centros educativos cuentan con materiales e instrumentos especificos
para hacer talleres que dificilmente los nifios y nifias tienen en su domicilio. En este caso, en el
aprendizaje en casa, se pueden valorar diferentes opciones. Desde prestar estos materiales,
después de firmar un contrato de compromiso, o bien organizar el taller en dos partes: una que
no requiera herramientas y se pueda hacer en el hogar y otra para completar en la escuela.

Consiguientemente, encontraréis algunas capsulas divididas en dos apartados.

Como en una escuela puede haber tantos talentos y talleres Talent Maker como los docentes se
imaginen, y el proyecto esta disefiado para aplicarse en tantas escuelas como se desee, a
continuacion, algunas recomendaciones sobre los espacios y el equipamiento para replicar con

precision la metodologia del proyecto:

e Promover la reutilizacién de materiales o usar materiales reciclados.

e Ensefar a los niflos a manipular materiales y herramientas de manera responsable.

e Intentar cefiirse a materiales y herramientas de verdad de uso doméstico o disponibles
en la escuela.

e Cuando esto no sea posible, sugerir materiales asequibles y faciles de encontrar.

e Ofrecer variedad (diferentes colores, formas, texturas, sabores) y un amplio abanico de
opciones (alternativas).

e Recordar: la seguridad es lo primero.
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e Aprovechar al méaximo el espacio: hacerlo agradable, acogedor y méagico.

e Preparar una zona de trabajo segura.

e Junto con los alumnos, intentar mantener el espacio del taller (herramientas, mesas, etc.)
organizado durante y una vez finalizada la actividad.

e Asegurar que los infantes sepan donde encontrar los materiales durante la actividad y
garantizar que sea accesible para favorecer su autonomia.

e Priorizar las aulas con luz natural y los espacios exteriores.

e Disponer el area de trabajo de manera que permita a los nifios y nifias interactuar entre
ellos: ayudarse, compartir, jugar, etc.

e Cuando haya superficies o mobiliario que se pueda manchar o ensuciar, protegerlo con

papel de diario o manteles.

.

Figura 8- Taller de bricolaje con equipamiento de proteccion y seguridad

Para que el proyecto Talent Maker opere adecuadamente a través de los talleres en la escuela'y
de las capsulas educativas digitales en casa, es esencial un entorno de aprendizaje rico que

integre los principios del grupo Lifelong Kindergarten (ver capitulo anterior).
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e Projects, Passion, Peers and Play (proyectos, pasiones, compaiieros y jugar): Las cuatro pes (de
las iniciales en inglés) estimulan experiencias de aprendizaje creativas a partir del compromiso
que establecen los infantes con los proyectos que les apasionan. Mds aun, considerando la
creatividad un proceso social; compartir, colaborar y construir sobre el trabajo de los
companieros con espiritu ludico les permite experimentar, arriesgarse y mejorar aprovechando
las interacciones.

e Aprender haciendo: Para conseguir un aprendizaje profundo y adquirir conocimientos
relevantes, los alumnos deben relacionarse directamente con el contenido de manera activa. Al
"hacer" cosas, las nifias y nifios se convierten en creadores y disefiadores de sus conocimientos
de manera significativa.

e Suelos bajos, techos altos y paredes anchas: Es beneficioso ofrecer a los estudiantes cantidad y
diversidad de oportunidades de aprendizaje. Fomentar situaciones en las que puedan
adentrarse de manera sencilla y facil, pero dejandoles espacio para crecer y profundizar con la
experiencia. Simultdneamente, es provechoso facilitar opciones que se adapten a su
personalidad para aumentar su motivacion intrinseca, compromiso y responsabilidad.

¢ No puedes hacerlo bien sin equivocarte antes: Es fundamental entender los errores como parte
del proceso de aprendizaje. Los errores son un requisito necesario en los procesos creativos y
en toda innovacién. En los talleres siempre se aprende a través del método ensayo-error. La
maestra debe aprovechar los desaciertos de los nifios y nifias para hacerles pensar y reflexionar
sobre lo que no ha ido bien.

e Hard fun: Que el taller sea divertido no significa en absoluto que el esfuerzo tenga que
desaparecer, sino que se estd trabajando en una cuestién estimulante y motivadora. Hard fun
es un concepto que utiliza Seymour Papert para decir que, a menudo, un caso es aplaciente

precisamente porque es complicado. Esfuerzo y diversidn no estan refiidos.

En el corazén del proyecto radica otra idea: promover una economia circular. En otras
palabras, cuidar los recursos para que duren cuanto més tiempo mejor, extraer el maximo
valor mientras sean operativos, y recuperar y regenerar productos y materiales hasta el

final de su vida util (Fundacion Bofill, 2022).

Para conseguir la circularidad, las actividades Talent Maker fomentan la reutilizacion, entendida
como la busqueda de nuevos usos para los objetos que han llegado al final de su ciclo de vida

sin transformarlos; y el upcycling, que tiene como objetivo reutilizar estos objetos para que
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sirvan para otro(s) uso(os) cambiando su forma, color o caracteristicas (Evers, 2018; McCollough,

2018; Scott and Weaver, 2018; Wilson, 2016).

También suscita la sostenibilidad que puede ser una idea para explorar en todos los talentos.
Por ejemplo, es facil introducir un debate sobre la importancia de consumir productos de
temporada en un taller de Cocina, organizar una campafa para promover los desplazamientos
en bicicleta o a pie a la escuela en el talento de Deportes o crear canciones sobre el bienestar de
nuestro planeta e interpretarlas con instrumentos musicales construidos con materiales

reciclados en el de Musica.

En definitiva, forma parte del rol social activo de los maestros evidenciar problemas de nuestro
mundo como el cambio climatico, el calentamiento global, la deforestacion, la huella de carbono
y la economia lineal, entre otros. Igual que introducir conceptos positivos para reflexionar e
inspirar las ideas y productos de los infantes como kilbmetro cero, ecoldgico, cero waste,

preservar, upcycle, reutilizar y reducir.

El upcycling hace ver la equipacién y las limitaciones materiales que pueden encontrar las
escuelas y las familias como una oportunidad para contribuir a un medio ambiente
sostenible, ya que reutiliza y da una nueva vida a objetos cotidianos. También, cabe destacar los
multiples beneficios que aporta a la creatividad. Concretamente, la mejora de las habilidades
de pensamiento divergente del alumnado, cruciales para la resolucidén de problemas (Martin,
2015) y mentalidad abierta, un factor esencial para fomentar la creatividad y la innovacion
(Martinez y Stager, 2014). Asimismo, ofrece oportunidades para que los estudiantes participen
en actividades exploratorias abiertas induciendo la curiosidad y la sorpresa por el mundo que

les rodea.

En sintesis, este tipo de aprendizaje puede conducir a desarrollar nuevas ideas, percepciones y

perspectivas, todas esenciales para la creatividad (Resnick, 2014).
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A pesar de la gran variedad de talleres que permite el proyecto y, como consecuencia, la libertad
de los maestros para elegir el contenido en el que centrarse; la metodologia Talent Maker

pretende conseguir dos objetivos de aprendizaje:

Previous
knowldedge

New knowldege
adquisition

Figura 9- Diagrama de objetivos de aprendizaje Talent Maker

Objetivo de aprendizaje 1: Movilizar el conocimiento académico adquirido previamente y
generar nuevos conocimientos (conceptuales y procedimentales) al construir productos o

artefactos en el transcurso de los talleres.

Objetivo de aprendizaje 2: Formarse en habilidades blandas: creatividad, colaboracion y
pensamiento critico (creativity, collaboration and critical thinking); y a la vez, mejorar las
competencias digitales aprendiendo a expresarse utilizando las tecnologias creativas
(conocimientos procedimentales y actitudinales). Se sugiere introducir una "c" (de las iniciales
en inglés) en cada etapa educativa de manera acumulativa, de menos a mas abstracta:
colaboracién (ciclo inicial), colaboracion y creatividad (ciclo medio), y colaboracién, creatividad y
pensamiento critico (ciclo superior). En cuanto a las habilidades digitales es recomendable seguir

el marco DigCompEdu.

o Colaboracion: Se trata de aprender a planificar y trabajar juntos, a considerar diversas
perspectivas y a participar en los discursos contribuyendo, escuchando y apoyando a los
demas (Laura Greenstein, 2012).

o Creatividad: La capacidad de imaginar, concebir, expresar o hacer algo que antes no

estaba (Comision Durham, 2019).
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) Pensamiento critico: Manera de pensar sobre cualquier tema, o problema en que el
pensador mejora la calidad de su pensamiento haciéndose cargo habilmente de las
estructuras inherentes al pensamiento e imponiendo estandares intelectuales (Linda
Elder, 2007).

) Competencia digital: La competencia digital implica el uso seguro, critico y responsable
de las tecnologias digitales y saber utilizarlas de forma efectiva para el aprendizaje, el
trabajo y la participacion en la sociedad. Incluye la alfabetizacion en gestion de datos,
comunicacion y colaboracion, alfabetizacion mediatica, creacion de contenido digital
(incluida la programacion), seguridad (incluyendo el bienestar digital y las competencias
relacionadas con la ciberseguridad), cuestiones relacionadas con la propiedad intelectual,
la resolucion de problemas y el pensamiento critico (Council Recommendation on Key

Competences for Lifelong Learning, 2018).

iPulsen en el enlace o escaneen el codigo QR para ir al

marco DigComEdu de la UE!

https://joint-research-centre.ec.europa.eu/digcompedu _en

Los equipos de maestros tienen un papel fundamental en el proyecto Talent Maker. Son méas que
espejos o inspiracién. Son el puente entre los infantes y sus pasiones actuando como cuidadoras

del espacio-tiempo donde los nifios y nifias pueden sacar el maximo potencial de ellos mismos.

Por eso, dentro del proyecto, los docentes actian como guias. Son los responsables de planificar
las sesiones y estructurar las capsulas. Ademas, proporcionan variedad de materiales y

herramientas a la vez que garantizan el orden y la seguridad durante el taller.

Sin embargo, el entorno de aprendizaje no es solo la equipacion y los materiales. También tiene
gue ver con el ambiente en el que se desarrolla la actividad. Los estudiantes deben divertirse (y
esforzarse; hard fun), no tener miedo a equivocarse, sentirse implicados activamente en su
aprendizaje, y colaborar con sus compaferos. Por lo tanto, es tarea de la maestra construir estas

ideas subyacentes previamente detalladas.

Igualmente, los docentes deben conocer los conceptos y las habilidades que se movilizaran en

los talleres, identificar sus conexiones con el curriculo y establecer objetivos realistas para el
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alumnado. A lo largo de las sesiones, es relevante que los docentes formulen buenas preguntas
con el fin de estimular el interés, la reflexién y la comprensién de los nifios y nifias. Asimismo,
deben dar retroaccién cuando se les pida o sea necesaria para conducir hacia la consecucion de

los objetivos.

Todavia cabe sefalar que es innegable el rol del equipo de maestros como modelos de
comportamiento y rendimiento. En los talleres Talent Maker a veces despiertan tanta admiracion
que se convierten en referentes que los infantes adoran. En esta posicién despiertan e inspiran
su imaginacion. Hay que remarcar que los maestros, al reconocer su potencial y la persona en

que pueden convertirse, los empoderan.

Los nifios y niflas son los grandes protagonistas del proyecto. Talent Maker se ha ideado para
nutrir sus inteligencias multiples y dotar de un enfoque practico su aprendizaje al mismo tiempo

que trabajan competencias transversales.

En los talleres Talent Maker, los alumnos imaginan, se formulan hipétesis, se inspiran, juegan,
exploran, comparten, se ayudan los unos a los otras, aprenden a dar y recibir feedback y al acabar
reflexionan sobre todo el proceso. Ahora bien, el final es un paso mas para empezar de nuevo a

imaginar.

Los grupos reducidos promueven una relacion mas cercana con la maestra y facilitan la
colaboracion entre compafieros. Aprovechando esta situacion, cuando se trabaja en
equipos, se recomienda asignar cargos de forma rotativa. Asi, cada infante tiene la
oportunidad de experimentar diferentes responsabilidades dentro de la agrupacion,

evitando comportamientos estereotipado. Estos son algunos de los posibles roles:

o Responsable: El alumno que dirige el grupo, distribuye las tareas y supervisa que el
equipo trabaje y progrese adecuadamente. Cuida que todos los miembros colaboren.

o Encargada de material: La persona a cargo de reunir los materiales, garantizar el buen
uso de las herramientas, mantener el espacio de trabajo seguro y ordenado y comprobar
que todo vuelve a su lugar una vez ha finalizado el taller.

o Escribano o periodista: El nifio o nifla que documenta el proceso, anota, fotografia y

registra videos cuando la actividad lo requiere.
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. Ayudante o animador: El encargado u encargada de procurar por el bienestar
emocional de los miembros del grupo, de las relaciones entre compafieros y comprobar
si alguien necesita ayuda.

) Cronometrador: La alumna o alumno que vela por la concentracién del equipo durante

el taller y gestiona el tiempo de cada tarea.

Durante el taller los alumnos desempefian un papel activo, tiene opciones (deben elegir) y es al
tomar sus propias decisiones que su motivaciéon y autodisciplina aumenta. Porque, como afirmé

Howard Gardner, "aprendes al maximo cuando tienes algo que te importa y te lo pasas bien

involucrandote".

-y
e b o
Figura 10-Taller de arte y trabajos manuales

iPulsen en el enlace o escaneen el codigo QR para escuchar los

testimonios de los alumnos en nuestro canal de YouTube!

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

3.6- Capsulas educativas (digitales)

Las capsulas educativas digitales han sido disefiadas con diferentes propdsitos: para utilizarlas

como soporte visual durante la implementacion en los centros educativos y para trasladar la
practica de los talleres Talent Maker de la escuela a casa como respuesta a posibles

confinamientos.
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Las capsulas describen las actividades a partir de instrucciones sencillas acompafadas de
imagenes mostrando el paso a paso contribuyendo asi a superar la barrera linguistica. Ademas,
todos los materiales que se requieren son asequibles y faciles de encontrar para cualquier familia.
La mayoria de las capsulas tienen un codigo QR con enlace a un video ilustrativo de la actividad

e informacién adicional o necesaria para realizar el taller.

Todas las capsulas siguen la estructura de la Espiral del pensamiento creativo, lo que se traduce
en propuestas concretas y tiempo para imaginar, crear, construir, compartir y reflexionar,
imaginar... Asi pues, se asegura que la actividad se desarrolla siguiendo la metodologia del
proyecto. Por otra parte, ayuda tanto a los maestros a disefiar y estructurar el taller como a los
nifos y nifias a aprender siguiendo la Espiral del pensamiento creativo. Sin embargo, la plantilla
proporcionada (Microsoft PowerPoint) permite disefar capsulas educativas digitales de manera

creativa, y se adapta a las necesidades y el propdsito de cada maestro.

Para saber mas vean el capitulo 4-Cdpsulas educativas digitales en la pagina 47
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Figura 11- Cdpsula educativa digital — Talento de huerto

iPulsen en el enlace o escaneen el codigo QR para visitar el

catalogo de capsulas educativas digitales!

https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/
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Segun la metodologia y los fundamentos tedricos, Talent Maker plantea una puesta en practica similar a la

siguiente:

Para empezar, recordar a los nifios y nifias los aspectos realizados y aprendidos en las sesiones
anteriores o hacerles advertir un evento o experiencia vinculada al contenido del taller en
cuestion (conectar con los conocimientos previos).

A continuacion, invitarles a formularse hipétesis sobre el proyecto que estan a punto de
emprender a partir de los materiales y del espacio donde se encuentran.

Una vez hayan compartido sus ideas, solo si es necesario, mostrar ejemplos de los posibles

resultados de la actividad para inspirarles.

Acto seguido, dejar que los alumnos empiecen la fase practica donde la maestra ayuda, hace
preguntas y facilita el apoyo visual de las capsulas educativas. Animarlos a jugar para
experimentar la Espiral de pensamiento creativo, asi como alentarlos a ayudarse mutuamente
durante todo el proceso de creacion.

Si se considera oportuno, entregar una capsula educativa en blanco a los estudiantes y
proponerles que anoten los pasos que han seguido (escribiendo, dibujando, haciendo fotos,
etc.), de manera que elaboren su propio itinerario. Puede ser que obtengan el mismo

resultado por otro camino o uno parecido o alternativo al que se habia sugerido inicialmente.

Dar tiempo a los infantes para disfrutar de su creacion: catarla, mostrarla, explicarla, jugar con
ella, etc. Tiempo para compartir el producto resultante con toda la clase o en pequefios
grupos. Esta parte de la actividad sirve para poner de relieve el trabajo realizado y, poder,

inspirar a los demas.

Finalmente, es fundamental acabar la actividad con una reflexion del proceso: identificando y
poniendo nombre a las dificultades, las partes que les han gustado, lo que han aprendido, les
ha sorprendido, etc.; o profundizando en los conceptos o ideas vividos. Esta parte se puede

hacer por escrito en las capsulas, o bien, oralmente con los compafieros y la maestra.
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Figura 12- Desarrollo de actividades Talent Maker

A continuacion, se propone una secuencia de diversas actividades de evaluacién para un taller
Talent Maker. Para conocer con detalle estos recursos de evaluacidn, vean la pagina 83 del
Capitulo 7-Evaluacién y retroaccion. Tengan en cuenta que esta es una propuesta de evaluacién

completa, y que cada maestro o centro educativo puede adaptarla a su conveniencia.

3.8- Evaluacion

. Al comenzar (y también puede ser durante) los talleres Talent Maker, los docentes
exploran los conocimientos previos del alumnado y, opcionalmente, los recogen
(registrandolos de alguna manera) con el fin de formalizarlos. Asi pues, pueden ayudar a
crear conexiones con conceptos o modelos que ya son familiares para los infantes y
revelar cosas que quizas aun no saben y pueden necesitar para crear sus productos.

Ademas, durante este inicio la maestra y los compaferos pueden dar feedback.

. Por otra parte, durante el taller el maestro puede obtener informacion transversal
relacionada con otras asignaturas (Objetivo de aprendizaje 1) y anotarla en su diario de
campo. Por consiguiente, la evaluacion de los conocimientos y habilidades adquiridas es
flexible en funcién del enfoque de la actividad por parte del maestro y es facil evaluarla

segun el curriculo y el programa académico de cada pais.

Asi mismo, la recopilacién de las capsulas educativas digitales realizadas por los nifios y nifias en
portafolios individuales de aprendizaje sirve como evidencia de su progreso (evaluacién del

aprendizaje), ayuda a la coevaluacion de las habilidades interdisciplinarias y vale de orientacién
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para la entrevista de seguimiento a final de trimestre, asi como para acordar el contrato de

trabajo (evaluacién para el aprendizaje) entre el estudiante y el docente.

Para terminar, al final de la implementacién del proyecto, los nifios valoran a los maestros en
una rubrica de evaluacién y a partir de esta los docentes reflexionan sobre la experiencia de sus
talleres y las capsulas educativas digitales mediante una lista de verificacion (checklist). Esta
checklist puede servir como base para discutir maneras para mejorar la actuacién con los
compaferos de un mismo ciclo: actualizar, mejorar, superar dificultades, adaptarse a las

necesidades del alumnado, etc.

Esta seccion ofrece una visién general de los planes de estudios de los paises implicados en el

proyecto y un espacio final donde se destacan sus vinculos con la metodologia Talent Maker.

En Espafia, concretamente en Catalufia, el Gobierno ha determinado recientemente un nuevo
curriculo (Decreto 175/2022, de 27 de septiembre, de ordenacion de las ensefianzas de
educacion basica) en los términos que marca la legislacion vigente. El documento, que se
estructura en 4 capitulos y 7 anexos, incluye las competencias clave y sus indicadores, las
competencias especificas de cada asignatura, los criterios de evaluacion correspondientes,
conocimientos o contenidos y situaciones de aprendizaje, sin perjuicio de la autonomia

pedagogica que la ley otorga a escuelas. En particular:

o Capitulo 1. Disposiciones generales: Objeto y ambito de aplicacion, Elementos
definidores de la educacién basica, Principios pedagodgicos, Objetivos generales y
Régimen lingdiistico.

. Capitulo 2. Curriculum: Estructura, Elementos, Areas de la educacion primaria (nifios de
6 a 12 anos), etc.

o Capitulo 3. Gestion pedagodgica: Autonomia de centros, Horario, Equipos docentes,
Orientacion educativa, Accidn tutorial, Transicion de curso (transiciones entre etapas y
continuidad formativa), Atencién educativa en el marco de un sistema educativo
inclusivo, Programas de diversificacion curricular, Plan de apoyo individualizado y

Recursos y materiales didacticos.
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) Capitulo 4. Evaluacion: La evaluacion de los aprendizajes, Sesiones de evaluacién,
Calificacién y paso de curso, Evaluacién y calificacién de los aprendizajes del alumnado
con un plan de apoyo individualizado, Evaluaciones diagnosticas y finales de etapa,
Documentos oficiales de evaluacion, Actas de evaluacidon, Expediente e historial
académico, Informe al final de la etapa de educacién primaria, Consejo orientador,
Informe personal de traslado y Autenticidad, seguridad y confidencialidad.

o El anexo 1 enumera las competencias clave que son obligatorias y provienen de las
establecidas en la Recomendacion del Consejo de la Unién Europea de 22 de mayo de
2018 sobre competencias clave para el aprendizaje permanente. Este anexo describe los
indicadores operativos, que definen el perfil competencial de salida de alumnos al final

de la educacion basica.

o El anexo 2 contiene la descripcién de las areas de conocimiento de la educacién
primaria.

o El anexo 4 enumera y describe las competencias transversales.

o El anexo 5 contiene una explicacion del aprendizaje basado en situaciones.

o El anexo 7 presenta la distribucién horaria de las diferentes areas y materias a lo largo

de cada una de las etapas.

El Gobierno pone de manifiesto la importancia de las ensefianzas de educacion primaria para la
continuidad educativa del alumnado, para garantizar su formacién integral, asi como el
desarrollo de su personalidad y la preparacion para el pleno ejercicio de los derechos

humanos y la ciudadania activa y democratica en la sociedad actual.

Por esta razon, la formacion integral debe centrarse en el desarrollo de competencias
clave y la adquisicién de diferentes aprendizajes para hacer posible la prosperidad
personal y colectiva, avanzando hacia una sociedad mas equitativa y sostenible y

con mas cohesion social.

https://dogc.gencat.cat/ca/document-del-dogc/?documentld=938401
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En Rumania, el ministerio de Educacion Nacional desarrollé en 2013-2014 un nuevo curriculo

escolar para la educacién primaria, la clase preparatoria y los grados I-1l (num. 3418/2013) y IlI-

IV (nim. 5003/2014), respectivamente. El nuevo plan de estudios de Educacién Primaria (nifos

de 6 a 10 afos) sustituyd al de 2003-2005.

Partiendo de la premisa de que es el documento que regula el rendimiento escolar, es

imprescindible que los maestros, independientemente de su asignatura, conozcan y comprendan

las implicaciones.

El actual programa, centrado en la formacion y desarrollo de las competencias del alumnado,

responde a varias preguntas sobre los objetivos de aprendizaje y los contenidos que proponen

los diferentes ambitos de estudio en un enfoque didactico genuino. Por ejemplo:

¢Qué objetivos tienen las actividades de aprendizaje con mis alumnos?
iPor qué tengo que alcanzar estas metas?

¢Como puedo llegar efectivamente?

¢Cdmo me aseguro que cada uno de mis alumnos pueda darse cuenta?

¢Cémo puedo saber si se ha conseguido lo que me voy a proponer?

Asimismo, la idea subyacente es que cada disciplina contribuye a estructurar el perfil

formativo del alumnado centrado en las competencias clave y que todos estos inputs

deben ser convergentes porque no se desarrollan de manera aislada ni son relativos a una

materia determinada. Aunque el curriculo escolar no tiene un cariz epistemoldgico y de

conocimientos rigido, se ha desarrollado bajo el estatus que tiene cada disciplina en el plano

marco educativo: nimero de horas asignadas, asignaturas cursadas, nivel de escolaridad

cursado, area curricular a la que se destina, conocimientos, habilidades y actitudes;

ademas de su responsabilidad hacia las competencias clave.

https://programe.ise.ro/



https://programe.ise.ro/

En Grecia, el marco Unico interdisciplinario de los planes de estudios para la educacion
obligatoria para nifios de infantil, primaria y bachillerato (5-15 afios) se determina por la Decisién
ministerial num. 21072a/C2 del ministro de Educacion y Asuntos Religiosos y descrito/publicado

en el Boletin nim. 303 y 304/13-03-2003.

Segun el plan de estudios, la escuela contribuye a la formacion de la personalidad del
alumno con principios morales y un fuerte concepto de si mismo y pone el acento
en la satisfaccion de sus intereses y necesidades emocionales y mentales. El cultivo
de la conciencia de ciudadano europeo, el desarrollo de un espiritu de cooperacién y
colectividad, |a salvaguarda de la democracia de la vida politica, la libertad, la laicidad,
la solidaridad, la justicia, la cultura, el cultivo intelectual y la cohesion social en sociedades
plurales y abiertas, son sostenidos como valores por el sistema educativo de Grecia y

enmarcan el propdsito comun de la educacion europea.

El plan de estudios hace referencia a los principios basicos de la educacion en Grecia, los
propédsitos generales de la enseflanza (cursos), los ejes del contenido cognitivo, las metas de
aprendizaje, los valores, actitudes y habilidades que se cultivan con la ensefianza en cada curso,

asi como las finalidades y objetivos especificos de cada curso.
Segun la metodologia, los objetivos se dividen en:

e Cognitivos: Conocimientos basicos y capacidades mentales necesarias para
procesar la informacion.

e Emocionales: Desarrollo del mundo emocional del alumno, despertando el
interés por el conocimiento cientifico, al tiempo que se trabaja la adquisicién de
valores, actitudes y comportamientos.

e Psicomotricidad: Habilidades como medir, realizar experimentos a partir de
instrucciones especificas, utilizar instrumentos, construir y operar aparatos,

dibujar mapas y aplicar las habilidades motrices adquiridas.

Adicionalmente, el método propone a los maestros diferentes enfoques, actividades y

estrategias didacticas para todas las asignaturas.
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Finalmente, se definen los objetivos, las formas, los principios basicos, las técnicas y los

medios para expresar el resultado de la evaluacién.

http://www.pi-schools.gr/programs/depps/index eng.php

En conjunto, ademéas de elaborar las normas y directrices para los docentes de educacion
primaria, los tres curriculos prestan especial atencion a las competencias clave para vivir en
el mundo actual. Este hecho encaja perfectamente con el Objetivo de aprendizaje 2 del
proyecto Talent Maker, ya que contribuye a potenciar las habilidades blandas como la

creatividad, la colaboracion y el pensamiento critico, asi como la competencia digital.

Los planes de estudios griego y catalan velan por el desarrollo de la personalidad y el bienestar
emocional de los alumnos y la cohesion social, la cooperacion y el espiritu colectivo. Del
mismo modo, la promocién de talentos ofrece a los nifios la oportunidad de descubrir sus
vocaciones a la vez que no sélo aprenden y conectan con contenidos académicos (Objetivo

de aprendizaje 1), sino que también aprenden sobre ellos mismos.

De hecho, cuando participan en el proyecto, los infantes se ven inmersos en situaciones en las
que descubren sus fortalezas y limitaciones. Mas importante aln, en estos contextos aprenden
a trabajarlas y sacarles el maximo provecho dentro de un equipo al servicio de un objetivo
comun: la creacion de un artefacto. En general, se refuerza el reconocimiento de los nifios y
nifas como personas capaces aumentando su autoestima y consolidando el sentimiento de

pertenencia a un grupo.
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El proyecto Talent Maker tiene como objetivo Ultimo reducir la brecha de aprendizaje generada
durante los confinamientos debido a la desigualdad de acceso a las tecnologias, mejorando la

educacién primaria presencial y en linea de las escuelas multiculturales europeas.

Para completar este trabajo se crearon capsulas educativas digitales: actividades paso a paso
con videos que permiten a los nifos y nifas llevar a cabo los talleres Talent Maker en casa,
considerando las restricciones de la barrera linguistica, la asequibilidad de los materiales, las

inteligencias multiples y los intereses del alumnado.

Sin embargo, el equipo de maestros implicado en el proyecto no quiso renunciar a la posibilidad
de implementar actividades Talent Maker en la escuela, ya que suponia una oportunidad para
introducir experiencias de aprendizaje y materiales con los que los alumnos no se familiarizarian
de otra manera. En consecuencia, también disefiaron capsulas para optimizar su actuacién en

el aula.

Como resultado, el consorcio produjo dos plantillas de capsulas educativas digitales por talento
(juntas en un documento apoyado por Microsoft PowerPoint) convirtiéndose en un recurso
poderoso y motivador para el aprendizaje en el hogar, el aprendizaje en la clase o la educacién

hibrida.

4.1- Plantillas

. 4.1.1- Aprendizaje en casa

Aprenderemos y conexiones

Aprenderemos: Las maestras exponen con un vocabulario cercano a los estudiantes los
contenidos, las habilidades o los valores en los que se centraran durante la actividad,

compartiendo los objetivos de aprendizaje especificos del taller con los alumnos.

Conexiones: Los docentes proporcionan algunos hechos para provocar la curiosidad de las nifias
y los nifios (;se sugiere usar el formato lo sabias?). Describen el contexto, las razones que

motivaron la actividad o ideas vinculadas de otras areas que proveen la capsula de significado.
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iPreparense! Materiales e imagina

Materiales: La maestra enumera los materiales necesarios para la actividad y, opcionalmente,
afade otros aleatorios tanto para provocar el pensamiento critico de los nifios al seleccionar los
que utilizardn, como para fomentar la personalizacion del producto final. Se recomienda afadir
una imagen con los materiales con el mismo nimero que al listado para contribuir a superar

la barrera del lenguaje e introducir vocabulario especifico.

Otros materiales: Esta nota esta reservada para que, si les ha faltado alguno de los materiales

requeridos, los niflos escriban por cual lo reemplazan, asi como para incorporar otros de su

propia eleccion.
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Figura 13 — Objetivos de aprendizaje y conexiones con otras dreas, materiales e imagina

Imagina
En este espacio, se despierta la imaginacion de los alumnos, de multiples maneras, como:

1. Los alumnos dibujan lo que creen que disefiaran a partir de los materiales
anteriores y la introduccion (objetivos de aprendizaje y conexiones).

2. Siya saben lo que ser3, esbozan lo que esperan que sea su resultado final. El
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maestro pide a los estudiantes mas mayores que etiquete las partes del producto o que
incluyan otras especificaciones como el color o el material.
3. Alternativamente, elaboran el plan que creen que deberan seguir para
hacerlo.
4. Los nifios y niflas crean un mapa mental con las ideas que les vienen a la
cabeza cuando piensan en una palabra clave dada, por ejemplo, el titulo del taller.
5. Escriben preguntas o hipétesis relacionadas con el tema e intentan encontrar

la respuesta o verificarlas durante el proceso de creacion.

iCreal

Dado al grupo de edad, al grado de adquisicion de la lengua y al estilo de enseflanza-aprendizaje

de los maestros; jCrea! admite variedad de adaptaciones:

1. La maestra da a los niflos esta seccion con instrucciones paso a paso organizadas
cronolégicamente y el soporte de imagenes o videos (el codigo QR de los tutoriales
se puede incluir como una imagen).

2. Las preguntas reflexivas para orientar la progresion pueden ser escritas en

negrita por el docente.

3. Por otro lado, el maestro imprime las paginas con solo las fotografias y pide a
los alumnos que enganchen las instrucciones con la imagen que les
corresponde o a la inversa.

4. Alternativamente, la docente puede imprimir las instrucciones y las fotografias
de forma desordenada, y pedir al alumnado que las enganche en el orden
correcto.

5. Otra opcion es facilitar imagenes y dejar que los nifios y niflas escriban los pasos que
siguen.

6. Aumentando la complejidad, los estudiantes escriben los pasos y hacen

fotografias o representan su secuencia de acciones.
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Juega y comparte

El docente anima a los nifios a experimentar a través del juego y compartir su produccion para
lograr la retroalimentacién y el reconocimiento de las familias y los compaiieros. Jugar y
compartir derivan en la reflexion que provoca que la espiral del pensamiento comience de nuevo.
En este espacio, los estudiantes dibujan o adjuntan una foto de ellos interactuando con su
producto final y completan la frase escribiendo el nombre de la persona con la que han
compartido. Se recomienda que, siempre que sea posible, los maestros organicen exposiciones

de las obras de los alumnos.
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Figura 14- Crear | y ll, juega y comparte y reflexiona

Reflexiona

Los maestros formulan tres preguntas para aumentar la conciencia del alumnado sobre su
proceso de aprendizaje. Pueden ser dirigidas a identificar las partes que han disfrutado o las
dificultades que han encontrado y cémo las han superado, algo que han aprendido durante el
proceso o ensefiado a una compafiera, etc. También pueden hacer referencia a uno de los
objetivos iniciales de aprendizaje, indiferentemente de si se trata de un contenido, habilidad o

valor.

Los nifios eligen una de las preguntas y desarrollan su respuesta al espacio que se
proporciona debajo. Finalmente, la docente promueve que las alumnas reflexionen sobre su
rendimiento en términos de colaboracién, creatividad o pensamiento critico y se le valoren

coloreando un niumero determinado de estrellas.
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. 4.1.2-Taller en la escuela

Portafolios de aprendizaje

s TALENT
== [l AALER

En la escuela, los alumnos tienen la orientacion

de los maestros que, a través de preguntas y

comentarios, fomentan la progresién y el
aprendizaje en el proceso de elaboracion del

producto.

Por lo tanto, las plantillas se mantienen sencillas

para acentuar la esencia practica y de

colaboracion durante los talleres.

Sélo tienen un espacio para que los nifios y nifias

escriban el nombre del taller, representen lo que

se imaginan y reflexionen sobre lo que han

aprendido, tal y como se ha detallado en la

Figura 15- Portafolios de aprendizaje: imagina
y reflexiona

seccion anterior.

Cuando se completan y se juntan después de un periodo de tiempo, independientemente de la
plantilla de capsulas educativas digitales utilizada, sirven como evidencia del progreso de

aprendizaje del alumno.

4.2- Edicion de plantillas de capsulas educativas digitales

Los docentes pueden crear sus propias capsulas educativas digitales descargandose las

plantillas de la web oficial del proyecto Talent Maker.

iPulsen en el enlace o escaneen el codigo QR para descargar las
plantillas de nuestras capsulas educativas digitales!

https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-

capsules/download-templates/



https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/download-templates/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/download-templates/

Anadir texto: Los cuadros de texto grises son para rellenarlos con informacion especifica de la
capsula como sus objetivos de aprendizaje, los materiales, las instrucciones paso a paso del
proceso de creacion o las preguntas de reflexion. Una vez completados, la maestra puede

cambiar a negro el color de su fuente.

Los cuadros de texto negros explican cdmo avanzar en las capsulas educativas digitales.
Proporcionan informacion sobre lo que se espera que hagan los alumnos en cada seccién de la
espiral del pensamiento creativo. Los maestros pueden modificarlos ligeramente para ser

coherentes con la actividad.

Anadir imagenes: Las fotografias se pueden cargar facilmente desde el ordenador haciendo clic

sobre los cuadros de imagen.

Edicion de la diapositiva maestra: Cuando se trabaja con las plantillas con PowerPoint, las
diapositivas se pueden modificar yendo a vista, especificamente, al patrén de diapositivas. Estas
transparencias maestras proporcionan multiples opciones que los docentes pueden adaptar o

editar a sus necesidades.

4.3- Aprendizaje en casa versus taller en la escuela

Como se ha sefialado en varios momentos a través de esta guia, las actividades Talent Maker
han sido disefiadas para ser implementadas en casa, en la escuela o parcialmente en ambos
entornos. Las tres opciones proporcionan formas diferentes de aprendizaje, reforzando
habilidades divergentes en cada ocasion. Este espacio analiza las oportunidades de cada modelo
de implementacién basado en las experiencias y reflexiones del equipo de maestros

participantes.

Materiales y disponibilidad de equipamiento en casa versus en la escuela

En casa, los pocos nifios y nifias que no tenian los materiales necesarios para realizar la actividad
pudieron reemplazarlos facilmente. Ademas, algunos de ellos incorporaron otros diferentes para

decorar su producto final.

En la escuela los maestros colocan materiales y herramientas de taller especificos a disposicién

de los alumnos. Asimismo, cuando es posible incluyen variedad de opciones para garantizar la
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libertad de los infantes dentro de la actividad o elementos adicionales para promocionar el

pensamiento critico.

Por lo tanto, si los sistemas educativos combinasen las dos situaciones de aprendizaje, el hogar
de los estudiantes podria proporcionar el tiempo y el contexto ideal para prosperar en la
creatividad y la resolucion de problemas. Por otra parte, la escuela, estableceria una experiencia
de aprendizaje mas estructurada y guiada, ofreciendo la posibilidad de descubrir herramientas y

materiales que de lo contrario seguramente los nifios no conocerian.
Autonomia y colaboracion en casa versus en la escuela

La mayoria de los estudiantes pudieron completar la capsula educativa digital en casa. Incluso,
de forma auténoma. Sin embargo, los nifios que necesitan ayudan regularmente también
requirieron para esta tarea de aprendizaje. Igualmente, algunos tuvieron dificultades para leer
las instrucciones, complicando el seguimiento de la secuencia, un problema previsto de ser

resuelto con la visualizacion de su tutorial (ver pagina 57).

En el aula, el trabajo de un docente con medio grupo (organizado en parejas o grupos reducidos)
garantiza que todo el mundo complete la actividad, pero deja espacio para diferentes grados de
implicacién en el proceso. Este hecho es el que la rotacion de los cargos entre los alumnos

pretende compensar (véase la pagina 36).

En resumen, la educacion hibrida tiene beneficios y retos. El aprendizaje en casa puede
proporcionar un nivel de independencia y autonomia beneficioso por parte del alumnado, pero,
de entrada, no es adecuado para aquellos que necesitan asistencia adicional. Para equilibrar esto,
muchos educadores han sugerido que incorporar tecnologia y recursos multimedia puede
apoyar el aprendizaje de los alumnos. Por otro lado, el trabajo de la colaboracion y la estrecha
relacion que se establece con la maestra en el contexto escolar pueden crear espacios para una

experiencia de aprendizaje mas interactiva, fomentando la socializacion.
Beneficios e inconvenientes en casa versus escuela

En conclusidn, en su vivienda, los escolares tuvieron el tiempo para poder trabajar a su ritmo.
Ademas, se vieron obligados a averiguar cosas por si mismos, lo que impulsé su autonomia; lo
que los docentes han asociado con mas creatividad basandose en sus resultados de aprendizaje.
En cambio, en casa, como comunicaron una vez en la escuela, los nifios tuvieron la oportunidad

de compartir la actividad con su familia, lo que les llevo joya. Sin embargo, las maestras sefialaron
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que en algunos casos los padres se implicaron demasiado, no permitiendo que los nifios y nifias
actuasen por su cuenta. Por otro lado, otros alumnos no tuvieron ni la ayuda ni la inspiracion de
un adulto, echando en falta un referente al que hacer preguntas. Ahora bien, la falta de trabajo
en equipo entre compaferos se identific6 como el principal inconveniente. Finalmente, las
docentes destacaron cdmo los estudiantes con autoestima baja temian no ser capaces de
conseguir el resultado esperado de la capsula y tendian a comparar sus productos con los de sus

compaferos de clase.

En general, la educacién hibrida podria proporcionar a los alumnos lo mejor de ambos mundos:
la flexibilidad y la autonomia del aprendizaje remoto y la orientacién y el apoyo de la educacion
presencial. Ademas, podria permitir experiencias de aprendizaje mas personalizadas, ya que los
escolares no deberian renunciar ni a trabajar a su propio ritmo ni a recibir la atencién
individualizada de sus maestros. Finalmente, podria ayudar a abordar algunas de las limitaciones
del aprendizaje a distancia, como la falta de trabajo en equipo y la interaccion social,
proporcionando oportunidades a los estudiantes para interactuar con sus compaferos en

persona; y dar la oportunidad de involucrarse a las familias en el aprendizaje en casa.

Educacion hibrida

Materiales y Mas recursos Materiales que no se utilizaran

equipamiento en otro contexto

Autonomiay Ma4s autonomia Colaboracion en parejas

colaboracion

Figura 16- Tabla resumen
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4.4- Tutoriales de las capsulas

Se anima a las docentes a crear tutoriales mudos y a afadir su cdédigo QR a las capsulas con el
fin de acompanfar el aprendizaje remoto y facilitar la superacién de la barrera linguistica. Los clips
de estos programas de aprendizaje que ilustran los pasos principales de los talleres se pueden

usar como imagenes para apoyar el texto instructivo de las capsulas educativas digitales.

En cuanto al contenido de las grabaciones, los videos deben guiar el proceso sin ser
excesivamente especificos sobre cémo, ya que es crucial dejar espacio para la colaboracién

de los alumnos, la resolucion de problemas, la creatividad y el pensamiento critico.

Aspecto Sonido

e Trabajen en un espacio lleno e Silencien el sonido a no ser que sea
de luz indispensable para vuestro taller
e Eviten las sombras y la e Incorporen una mdusica libre

e [T Eveeron instrumental de copyright

e Lleven una camiseta lisa

Grabacion Edicion

e Utilicen un tripode e Editen con un editor de video en

e Opten por la orientacion paisajistica linea gratuito. El quipo Talent Maker
e Jueguen con dos encuadres de trabajo con Canva, ya que es uno de

camara: planos medios y primeros los mas simples

planos (céntrese en las acciones) e Afadan una portada y una portada
final incluyendo el nombre del taller

e Que sea breve entre 2 y 4 minutos.

Figura 17- Consejos de grabacion y edicion de video

iPulsen en el enlace o escaneen el codigo QR para ver las Capsulas

Educativas Digitales disponibles en nuestro canal de YouTube!

https://www.youtube.com/@talentmakereu3905/playlists?view=50&sort=dd&shelf id=3
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5. ESTUDIO DE CASO
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5.1- La capsula
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Figura 18 -Aprendizaje en casa-El mar dentro de una caja de zapatos
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5.2- Programacion

La planificacién de la sesién es un proceso critico donde las maestras definen la concrecién,
distribucion y tiempo de las metas de aprendizaje, los contenidos, los criterios de evaluacién y
su contribucion a la consecucion de las competencias especificas. Ademas, la programacion
incluye un resumen de las actividades, como se agrupan los alumnos, los materiales necesarios
y la metodologia para llevarlas a cabo. Todo ello, teniendo en cuenta el grupo clase y las

necesidades de cada nifia y nifio.

Las plantillas de programacién no sélo tienen la finalidad de facilitar la tarea a los docentes de
pensar de antemano lo que pasara en la sesion, sino que también les alienta a reflexionar sobre

su propia practica.

A continuacion, se describen las diferentes secciones de una plantilla de planificacion Talent

Maker y se muestra una rellenada por la capsula presentada anteriormente como ejemplo.

iPulsen en el enlace o escaneen el c6digo QR para visualizar y

descargar una plantilla vacia!

https://docs.google.com/document/d/1Z8MGQZ2f5XsKy-LTZ-
D5Nc8 r4HZ58D3/edit?usp=sharing&ouid=117055531288592708448& rtpof=true&sd=true

La primera fila muestra la informacion general sobre el taller Talent Maker:

e Talento: el tipo de actividad o aptitud proporcionada por los maestros (basada en sus
fortalezas y pasiones) a disposicion de los alumnos, como cocina, joyeria, ciclismo,
robdtica, tejer, teatro, robdtica, etc.

e IM: la inteligencia multiple en la que el taller se centra: l6gica-matematica, musical,
cuerpo-cinestésica, visual-espacial, naturalista, linglistica, intrapersonal o interpersonal.
Ver las ocho categorias detalladas en la seccion Las ocho inteligencias de 2.1.3-Las
multiples inteligencias.

e Edad: la edad de la nifiez a la que se dirige el taller: educacion infantil, ciclo inicial, medio

o superior de primaria, ciclo inicial de secundaria, etc.
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https://docs.google.com/document/d/1Z8MGQZ2f5XsKy-LTZ-D5Nc8_r4HZ58D3/edit?usp=sharing&ouid=117055531288592708448&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Z8MGQZ2f5XsKy-LTZ-D5Nc8_r4HZ58D3/edit?usp=sharing&ouid=117055531288592708448&rtpof=true&sd=true

Programacion Talent Maker

Talento: IM: Edad:

[Tipo de taller: cocina, | [Inteligencia multiple o potencial | [Edad del grupo dirigido]
Jardineria, robética, que se entrena]

etc.]

Figura 19-Cabecera del talento

Como las docentes pueden desarrollar diversos talleres del mismo talento, se espera que la

proxima seccion se afada (copiando y pegado) tantas veces como sesiones se lleven a cabo.

En la primera parte, correspondiente a las cuatro primeras filas, hay una celda por el titulo del
taller y la fecha en que esta planificado que se lleve a cabo. Asimismo, franja horaria y la
ubicacion o el espacio donde tendra lugar. Ademas, lista los materiales y el equipamiento
necesarios, asi como la bibliografia y las referencias web que se utilizaron para disefar la

actividad de aprendizaje o que se utilizaran.

[Titulo del taller] [Datos]

Localizacion: aula / gimnasio / casa / parque / en linea, | [Franja horaria]
etc.]

Equipamiento y [Lista de materiales y equipamiento]
materiales

Bibliografia y [Enumeracion de referencias web y bibliograficas]
referencias web

Figura 20-Informacién prdctica del taller

En la segunda parte, como bien se indica, estan los objetivos especificos de aprendizaje
(Objetivo de aprendizaje 1) de cada taller, y el maestro tiene espacio para responder a las
siguientes preguntas:

e ;Qué haremos?

Resumen de la actividad de aprendizaje.
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e ;Por qué lo haremos?
Enumeracion de los objetivos de aprendizaje que se persiguen con la ejecucién
del taller: conocimientos y habilidades vinculadas a las materias académicas y las
particulares del taller o talento, ademas de algunos valores compartidos con los
alumnos en el "Aprenderemos..." de las capsulas digitales educativas.

e ;Como nos organizaremos para hacerlo?
Desglose de la actividad en pasos o tareas siguiendo la espiral de pensamiento

creativo (imaginar, crear, jugar, compartir y reflexionar), la organizacion del

alumnado (individual, parejas o grupos) y las estrategias o métodos pedagogicos
y didacticos seleccionados.
e ;Cual es el resultado, y por qué?

Descripcion del resultado previsto y su relevancia.

Objetivos de aprendizaje especificos:

:Qué haremos? [Breve descripcion del taller].

[Correlacion entre la leccion y los objetivos de aprendizaje

; é ? - -
iPor qué lo haremos? especificos y generales o la finalidad en su contexto].

[Desglose en pasos o tareas teniendo en cuenta la espiral del
pensamiento creativo: imagina, crea, juega, comparte y reflexiona).

[Organizacion de las alumnas: grupos, parejas, individualmente,
¢Cémo nos organizaremos para etc.]

hacerlo? . . . A -
[Estrategias y métodos pedagogicos y didacticos utilizados para

cada fase: demostracion, conversacién, consulta, reflexion,

observacion, juego de rol, lectura, interpretacion, imitaciones, etc.]

:Cual es el resultado, y por qué? [Resultado/s esperado/s y su motivacion o propdsito.]

Figura 21-Descripcion del taller (objetivo de aprendizaje 1)

En la tercera y Ultima parte se recogen los objetivos generales de aprendizaje (Objetivo de

aprendizaje 2): Colaboracion, creatividad, pensamiento critico y habilidades digitales.

Como se sefiala en el apartado 3.3-Objetivos de aprendizaje, las habilidades blandas se
introducen y evaltan acumuladamente por ciclo, desde los nifios pequeiios hasta los mayores

en el orden anterior. Por lo tanto, aunque la programacién integra los indicadores de evaluacién
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de las tres Cs dispuestos en tres columnas, los docentes pueden adaptarla para mostrar solo las

que evaluaran.

Por otro lado, las maestras tienen la opcidn de destacar las competencias digitales adaptadas a
la edad de los alumnos y las necesidades de aprendizaje cubiertas durante la sesién. En el ambito
nacional, cada pais tiene una clasificacién especifica de las habilidades digitales. La propuesta de

planificacion Talent Maker ha adoptado las establecidas por el Marco Europeo de Referencia

DigComp 2.1.

Objetivos de aprendizaje generales:

e Todo el mundo habla
amablemente de otras
ideas

Compromiso y responsabilidad
compartida
e Todo el mundo es flexible
(negociacion, acuerdos,
resolucion de conflictos)
e Todo el mundo se ha
esforzado al maximo

adaptacién a una

situacién nueva
e Ver muchas

posibilidades

Originalidad
e Venir con
muchas ideas

Colaboracién Creatividad Pensamiento critico
Desarrollo de las percepciones
Obras productivas Curiosidad criticas
e  Participacién de todos ¢ Integridad por e Entiende el significante de
e Buen trabajo juntos nuevos los datos
(ayudandose los unos a los elementos e e Explica los datos a los
otros, tareas compartidas y ideas demas
distribuidas) e Busqueda de e Dibuja una conclusion de
e  Estar centrados en la tarea nuevos los datos
todo el tiempo elementos e Utiliza los datos para hacer
e Buena finalizacion de la e  Explora nuevas conexiones a su trabajo
tarea ideas y
elementos Analisis de la ‘ir‘lformac.ién
Demostrar respeto e ldentifica y entiende la
e Todo el mundo escucha las | Flexibilidad cuestion principal
otras ideas con respeto e Buena e Establece las prioridades

entre los detalles
e Muestra implicaciones no
declaradas

Diferentes puntos de vista
e Capaz de encontrar al
menos tres puntos de vista
principales y explicarlos a
los demas.

Habilidades digitales

alfabetizacion de datos

Area de competencia 1: informacién y

digital

Area de competencias 3: creacién de contenido

1.1- Navegacion, busqueda y filtrado de
datos, informacién y contenido digital
1.2- Evaluar datos, informacion y

3.1- Desarrollar contenido digital

3.2- Integracion y reelaboraciéon de contenido digital

3.3- Derechos de autor y licencias

contenido digital
1.3- Gestién de datos, informacién y
contenido digital
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Area de competencias 2: comunicacion
y colaboracién

2.1- Interactuar a través de las tecnologias
digitales

2.2- Compartir mediante tecnologias
digitales

2.3- Participacion de la ciudadania a través
de las tecnologias digitales

2.4- Colaboracion a través de tecnologias
digitales

2.5- Netiquette (normas relacionadas con
cdmo se utiliza el lenguaje en las redes)
2.6- Gestion de la identidad digital

Area de competencias 4: seguridad

4.1- Proteccién de dispositivos

4.2- Proteccion de datos personales y privacidad
4.3- Proteccion de la salud y el bienestar

4.4- Proteccion del entorno

Area de competencias 5: resolucion de
problemas

5.1- Solucién de problemas técnicos

5.2- Identificacion de necesidades y respuestas
tecnolégicas

5.3- Creatividad utilizando tecnologia digital
5.4- Identificacién de los vacios de competencia
digital

Figura 22- Objetivos de aprendizaje 2

A continuacion, encontraréis un ejemplo de programacion del taller de biblioteca. En concreto,
las dos sesiones dedicadas a la capsula "El mar en una caja de zapatos", la primera desconectada

y la Ultima conectada. En la siguiente seccion, podréis leer la experiencia de su implementacion

en las tres escuelas que participan en el proyecto de Grecia, Rumania y Espafa.

#e‘}l)

Figura 23-Taller de biblioteca - El mar en una caja de zapatos
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Programacion Talent Maker

Talento: Biblioteca | IM: Lingtiistica Edad: 6-7 afios

El mar en una pecera (desenchufada) 20/02/2023

Localizacion: Biblioteca de la escuela 15:00 a 16:30

Equipacion y Ambiente: diferentes tipos de tela azul y papeles (variedad de colores y texturas),
materiales lupa, vocabulario del mar, manta, arena, pechinas, etc.

Libros sobre el mar: Ona (Suzi Lee), El pez Irisat (Marcus Pfister), Vida en un
arrecife de coral (Wendy Pfefferetc).

Producto: pintura, arena, pechinas, cartén, papel de color, tela, etc.

Bibliografia y 1- Ona (Suzilee)
referencias web 2-  Ejemplos de
diorama

Objetivos especificos de aprendizaje:

¢{Qué haremos? Leeremos y escucharemos libros (y dlbumes ilustrados) sobre el océano y
crearemos nuestro diorama marino en una caja de zapatos (pecera) en
parejas o grupos mientras aumenta nuestro vocabulario de formas, texturas,
colores, movimiento y vida marina.

¢Por qué lo Forjar el disfrute por la literatura, ganar vocabulario y comprenderlo
haremos? mediante la representacidn fisica de palabras designativas (nombres) y
descriptivos (adjetivos y adverbios).

¢Como nos Imagina
organizaremos 1. Sorpresa: Los nifios entran en la biblioteca y encuentran un
para hacerlo? ambiente marino.

2. Debate en gran grupo: La maestra pide los nombres de los
elementos exhibidos: pechinas, arena, juguetes de animales, papel,
etc.

3. Debate en gran grupo: ;De qué color son? ;Qué textura tienen?
;Qué forma? ;Como se mueven?

4. Individualmente, guiados por el docente, las alumnas completan el
mapa mental del "imagina" de la cdpsula.

5. Modelado: La maestra lee en voz alta algunos libros y reproduce el

video de Ona (Suzi Lee).

Crea (parte manipulativa en parejas)

6. Modelado: El docente muestra un diorama marino para inspirar los
proyectos de los nifios. Asi como, otras imdgenes de Internet como
ejemplos (ver bibliografia).

7. El alumnado trabaja en el disefio y la creacién de su "Mar en una
pecera" utilizando diversos materiales, estableciendo conexiones
entre los libros que han y si mismos (experiencias anteriores) / el
mundo (su contexto) / otros textos (libros e historias).

Jugar y Compartir
8. Los nifios se desplazan libremente por la biblioteca para compartir
su diorama y jugar con los de los compafieros y companeras.
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https://www.youtube.com/watch?v=1yGFB83LP6c&ab_channel=Mrs.Clark%27sReadingCorner
https://www.youtube.com/watch?v=1yGFB83LP6c&ab_channel=Mrs.Clark%27sReadingCorner

Reflexionar
9. Debate en grupo grande: ;Qué materiales habéis usado para
representar la forma/textura/color/movimiento de X?

¢Cual es el Una representacion fisica de las palabras que han aprendido y han estado
resultado y por trabajando para promover su comprension y la nueva adquisiciéon del
qué? lenguaje a través de un proceso de creacién y comparticion.

Objetivos generales de aprendizaje:

Colaboracion

Obras productivas
e Todos participando
Buen trabajo juntos (ayudando los unos a los otros, tareas compartidas y distribuidas)
Se centraron en la tarea todo el tiempo
Ha finalizado bien la tarea

Demostrar el respeto
e Todo el mundo escucha las otras ideas con respeto
e Todo el mundo hablé amablemente de otras ideas

Compromiso y responsabilidad compartida
e Todo el mundo era flexible (negociacion, acuerdos, resolucion de conflictos)

® Todo el mundo se ha esforzado al maximo

El Mar en una Peixera (conectado) 27/02/2023

Localizacion: aula de Tro de primaria 15:00 a 16:30
Equipamiento y - 8 tabletas con Scratch Jr. descargado y camaras de fotos integradas
materiales - Dioramas del mar de los alumnos

Cémo programar una escena subacudtica en Scratch Jr.

Bibliografia y [7 Minutos de Tutorial]
referencias web

Objetivos especificos de aprendizaje:

¢{Qué haremos? Animaremos nuestro diorama marino o crearemos una escena submarina
con Scratch Jr., centrdndonos en elementos de alfabetizacién digital como
los personajes (sprites), los entorno (fondo) y la secuencia de
acontecimientos de una historia (programacion de las sprites).

¢Por qué lo Introducir la programacién como una herramienta de narracién de historias
haremos? (digital sotry telling) y un medio de expresién creativo.

¢Como nos Imagina

organizaremos 1. Conversacion del grupo clase: Revision del vocabulario de la ultima
para hacerlo? sesién sefialando los diferentes elementos en su diorama y

compartiendo las experiencias de aprendizaje anteriores.
2. Lluvia de ideas y discusién del grupo clase: ;Cémo podemos dar vida
a nuestros dioramas? [programacion]

TALE
NAKER


https://www.youtube.com/watch?v=sr-LL_SE8cg&ab_channel=CodeSpeakLabs

3. Modelado del maestro y conversacién del grupo clase: presentacion
de la interfaz de Scratch Jr.

Crea (parte manual en parejas)

4. Editan (icono de pincel) un fondo de lienzo blanco (foto de paisaje)
haciendo una foto (pulsando la camara y haciendo clic en el drea
de dibujo) de su diorama.

5. Eligen los sprites de la galeria Scratch Jr., dibujan los suyos propios
en el editor de imdgenes o toman una foto de los personajes de su
diorama y borran su fondo fotogrdfico.

6. Los escolares programan las sprites para nadar, girar, persequir a
otros, hablar, etc.

Jugar y compartir (en parejas con la clase)

7. Los alumnos presentan delante de toda la clase su proyecto de
Scratch Jr.

Reflexionar
8. Individualmente, los nifios eligen una de las preguntas de la cdpsula
y la responden oralmente, dibujando o escribiendo.

¢Cual es el Una animacién Scratch Jr. para que los alumnos se sientan seguros
resultado y por utilizando la programacién como medio de expresidn, ddndoles una voz en
qué? la era digital.

Objetivos generales de aprendizaje:

Colaboracion

Obras productivas
e Todo el mundo ha participado
e Buen trabajo en grupo (ayudando los unos a los otros, tareas compartidas y distribuidas)
e Centrados en la tarea todo el tiempo
e Se ha finalizado a tiempo y correctamente la tarea

Demostrar respeto
e Todo el mundo ha escuchado las otras ideas con respeto
e Todo el mundo ha discutido amablemente las otras ideas

Compromiso y responsabilidad compartida
e Todo el mundo ha sido flexible (negociacion, acuerdos, resolucidn de conflictos)

® Todo el mundo se ha esforzado al maximo

Habilidades digitales

Area de competencias 3: creacion de contenido digital
3.1- Desarrollar contenido digital
3.4- Programacion

Area competencias 5: resolucién de problemas

5.1- Resolucion de problemas técnicos

5.3- Creatividad utilizando tecnologia digital

5.4- |dentificacion de los vacios de competencia digital

Figura 24- Programacié de biblioteca
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5.3- Estudio de caso

Como se habia anticipado, esta ultima seccién recoge la experiencia de tres maestras de
diferentes naciones y escuelas multiculturales que no se conocen, pero que de alguna

manera han estado conectadas a través del proyecto Talent Maker.

Todas ellas han participado en el proyecto y, para demostrar su transferibilidad, acordaron

implementar la misma capsula educativa digital en su aula y registrar las dos sesiones con

imagenes, videos y una reflexién escrita de los acontecimientos. Tenga en cuenta que los

nombres de los niflos y nifias se han cambiado para respetar su anonimato.

La capsula escogida para llevar a la practica fue El mar en una caja de zapatos dirigida al
alumnado de ciclo inicial de primaria. Las docentes adaptaron ligeramente la capsula
educativa digital y su programacion a sus alumnos, estilo docente, contexto escolar y

curriculo nacional.

Mireia Costa Gay es maestra de biblioteca en la escuela El Pla y dinamiza el talento Laboratorio
Lector (Cl) y Biblio Zen (CM) con la finalidad de compartir su pasion por la literatura infantil y
promover el gusto por la lectura. Ella es la autora de la propuesta original de la capsula educativa

digital elegida.

Las diferentes propuestas del laboratorio lector relacionados con el tema combinados con

las presento siempre de manera muy diferente
con el fin de sorprender y motivar al alumnado
desde el inicio. La puesta en escena es muy
importante. Sobre todo, antes de que vengan los
nifios y nifias, tenerlo bien preparado. Por
ejemplo, yo representé el mundo marino con
telas de diferentes colores y texturas. Encima

mostré una gran variedad de libros

variedad de objetos marinos (cofre, barco de
LEGO, juguetes de animales) todos extraidos de
la escuela y que, por lo tanto, ellos conocian y
habian manipulado anteriormente en otras
dreas. También afiadi elementos naturales
como pechinas, piedras y arena que también se
podian  encontrar en nuestro  entorno

cercano. Cuando haces propuestas a gran
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escala hay que aportar motivos cercanos donde
los estudiantes se puedan sentir identificados y

seguros.

Al introducir la actividad de esta manera, ya
observé comportamientos diferentes de los
escolares. Nada mds entrar, mostraron una
expresion de fascinacion. Incluso las nifias y
nifios que son mds timidos, los que no
transmiten tanto de manera gestual, les
descubrian sus ojos de admiracion y la emisién
de sonidos de sorpresa. Fatumata, a menudo
una nifia con rostro entre indiferente y
apagado, es un buen ejemplo ya que durante la
sesion no dejé de sonreir e intervenir

activamente.

Primero, nos sentamos en coro, rodeando el
escenario de telas y libros, donde presenté
algunos leyendo sélo el titulo, otros las sinopsis
y otros mostrando las guardas, y de todos
identificando el género: informativos, dlbumes

ilustrados, poesia, cémic, etc.

De esta manera, los sumergi en el ambiente que
habia creado encendiendo la chispa para que
luego tuvieran ganas de coger el libro que mds

les habia atraido y lo exploraran.

Al finalizar, trabajaron en la elaboracion del
diorama en parejas. El objetivo era plasmar los
conceptos, lo que mds les habia llamado la
atencion de los libros, en una caja de zapatos
transformandola en un océano con una mano

de pintura, materiales de diversas texturas y
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algunos complementos. Ademds, les expliqué
que esta actividad la habia hecho durante el
confinamiento con mi hija sirviéndonos de
cosas de casa, material reciclado y elementos
naturales como la arena y las piedras del rio
que pudimos recoger mientras pasedbamos al
perro. El hecho de compatrtir la tarea con una
vivencia personal y reforzando el mensaje de
que no era necesario comprar los materiales ni
ir al mar, hizo que los alumnos sintieran la

experiencia mds cercand.

Recuerdo que, con un grupo de ciclo medio que
habitualmente genera dindmicas disruptivas, al
tratarse de una actividad prdctica relacionada
con la literatura me resulté mds fdcil y cémodo
conducir la sesion, ya que ellos mismos tenian
muchas ganas de leer los libros porque luego
tenian que construir el diorama relacionado.
Este proceso contribuydé a que alcanzaran los
objetivos de aprendizaje de la sesidon y
establecieran conexiones entre los libros y el
mar tangible que estaban creando y con

experiencias personales vividas.

En cuanto a la relacién entre comparieros y
compaferas fue super buena. En ningun
momento hubo discusiones ni malas palabras.
La sesion transcurrié en un ambiente realmente
agradable, credndose dindmicas y sinergias de
colaboraciéon muy interesantes: cémo se
ayudaban y se iniciaban en sencillas
conversaciones literarias: "Este titulo es
parecido al de mi libro", mira mis guardas", las

ilustraciones son hechas con acuarela", etc.



En una segunda sesién descubrimos Scratch Jr.,
propuesto para trabajar en parejas, aunque
algunos nifios prefirieron trabajar
individualmente. Como Mohamed, un nifio con
dificultades de aprendizajes que evidencié a lo
largo del proceso de creacién su autonomia

esfuerzo y dedicacion e, incluso, se ofrecié a ser

el primero para presentar su proyecto ante todo

el grupo, sintiéndose muy cémodo y seguro

explicando su trabajo.

En general, a mi me sorprendié su curiosidad y
cémo hicieron funcionar Scratch Jr. de forma
intuitiva a pesar de tratarse de su primer
contacto con el programa. Sin embargo, cabe
destacar que el alumnado estd muy interesado
tanto en Scratch Jr. y la tableta como en los

libros que se les presentan.

"> Ty

o

RPN

Figura 25- Compartimos nuestros dioramas marinos

Madalina Popescu, maestra de ESL (inglés como segunda lengua) en la escuela/instituto Constantin

lanculescu (Cércea), adaptd el taller para implementarlo durante sus clases. Seguidamente, su

experiencia y reflexiones tras la realizacion de la actividad:

Creé un entorno donde los nifios podian

aprender a su manera. El aula escogida era muy

abierta 'y su distribucién acogedora y

extremadamente interactiva. Preparé 3 centros
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de trabajo y los alumnos eligieron la actividad

por la que empezar.

Los estudiantes utilizaron muy buenas
maneras, usando "por favor" y "gracias" a cada

peticién durante el trabajo en grupo.

Empecé pidiendo a los alumnos que
averiguaran algunos animales marinos a
medida que los describia: es de color gris y
blanco, tiene una boca grande y muchas filas de
dientes, ademds, nada muy rdapido (un tiburén,).
También su habitad. Entonces, escribi
océano/mar en la pizarra y pedi a los nifios y
nifias que me dijeran nombres de animales
marinos. Me di cuenta de que algunos preferian
dibujarlos y otros escribir sus nombres. A
continuacion, recortaron los animales y
ahadieron una descripcién debajo. Otros
optaron por construir la pecera (pegar, pintar,
etc) ensuciandose las manos con arena y
pintura. Finalmente, engancharon las criaturas
marinas en la caja para crear el diorama 'Bajo

el mar'.

Noté que el vocabulario de los escolares se
habia ampliado enormemente, mostraban
interés por mantener toda la conversacién en
inglés y me entendian mejor. Para repasar el
vocabulario  introducido en la  sesidn,
visualizamos el video del dlbum ilustrado: La

Ola.
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Los nifios y nifias estaban contentos y
disfrutaron haciendo las diferentes actividades

y tareas a su ritmo.

En Scratch Jr. utilizaron como fondo el diorama
que habian elaborado y programaron los
animales (sprites) para que se movieran e

hicieran sonidos, lo que resulté muy divertido.

La mayoria de los infantes sintieron una gran
emocion por el éxito de sus proyectos, tenian
claro lo que se esperaba de ellos y las dreas en
las que tenian que mejorar. Fui testigo de
alumnos que se sentian muy bien con ellos
mismos y que se lo pasaron genial. Sin
embargo, hubo momentos en los que
necesitaban orientacion y direccion, pero les

animé a practicar para mejorar.

En conclusién, no hay un solo método de
ensefianza y un buen docente siempre debe
gjustar su programacién a los eventos que
tienen lugar en el aula y los intereses del

alumnado.



Marianna Paschalidi, maestra de quinto de primaria en la Escuela Primaria de Nea Alikarnassos,

llevo a cabo la capsula educativa con sus alumnos. Estas son sus observaciones y comentarios

sobre el caso de estudio, asi como sus sensaciones hacia el resultado.

A mi entender, la aplicacidon de la cdpsula "El
mar en una caja de zapatos" es un ejemplo
perfecto de lo que se pretende con todo el
proyecto. Mis observaciones me parecieron
fascinantes y de acuerdo con el significado y

los objetivos Talent Maker.

En primer lugar, observé que todos los
alumnos participaban activamente en la
actividad, incluso los que normalmente no
acostumbran a manifestar una buena
actitud en la escuela. Es mds, los estudiantes
mds "flojos", que raramente participan de
forma entusiasta en ninguna asignatura,
mostraron un gran interés en el taller,
obteniendo mejores resultados que algunos

de los "fuertes" de la clase.

El interés que mostraban en algo que nunca
habian hecho antes era sorprendente. Fue
como descubrir una nueva habilidad y
pasion que nunca habian considerado. Y lo
disfrutaron. Como Nicholas, un niio
generalmente poco motivado que destacé en
la actividad, evidenciando el potencial del

proyecto.

Asimismo, fue extraordinario la cantidad de

escolares que interactuaron y colaboraron

con sus comparieros para crear un producto

juntos.

Tal como yo lo veo, vivimos en un mundo
digital donde todo el mundo trabaja
individualmente. La cooperaciéon es un
término que significa muy poco para la
gente moderna. Sin embargo, el estudio del
caso invirtioé la tendencia que demuestra que
la cooperacion es una cualidad innata de las
personas. Por ejemplo, tres de mis alumnos,
que siempre estdn intentando hacer las
cosas solos y pocas veces aceptan la ayuda
de los demds, mostraron una fuerte
predisposicion al colaborar. Eso me
sorprendid, ya que nunca habia conseguido
implicarlos activamente en el trabajo en
equipo. Ademds, animaron a otros
compafieros a involucrarse e intentaron que

nadie se quedara fuera del proceso.

Pero, sobre todo, lo que mds me llené fue que
todos disfrutaban de lo que estaban
haciendo. Vi a mis alumnos disfrutar

realmente de lo que estaba pasando.

A veces tomaron la iniciativa de mejorar o
corregir algo o incluso de resolver problemas

prdcticos.
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No puedo olvidar cuando no tuve respuesta
a una de sus preguntas y Atticus me ofrecid
algunos consejos utiles para resolver el
problema. Entonces, estaba en su mundo,

donde lo imposible se hizo posible.

Solo después de estas observaciones me di
cuenta de la esencia de todo el proyecto y de los
numerosos beneficios para nuestros nifios y

ninas.

1 Seratch 3281

Figura 28- Proyecto de Scratch y diorama del fondo marino en una caja de zapatos
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6.1- Los fundamentos de la evaluacion

Lo que ensefiamos depende de lo que evaluamos, y cdmo evaluamos depende del qué y cdmo se
ensefa (Bill Lucas, 2022). Motivada por los dos objetivos de aprendizaje y las finalidades educativas
del proyecto, la propuesta de evaluacién Talent Maker se centra en la evaluacion como y para el
aprendizaje (formadora). No obstante, la evaluacion del aprendizaje también estd presente. Sin
embargo, dentro del proyecto, la evaluacidén pretende medir el progreso de los nifios comparando
sus resultados actuales con anteriores (consecucion de los objetivos de aprendizaje). Esta seccidn esta
fuertemente inspirada en las lecciones aprendidas de Neus Sanmarti y su trabajo en Avaluar per

aprendre (Sanmarti, 2010).

Evaluacion para el aprendizaje

A partir de cdmo responden los alumnos al desarrollo de la actividad y a las preguntas del educador,
los maestros pueden modificar la actividad que se estd llevando a cabo y, ademas, adaptar las de
otras areas curriculares. Por lo tanto, contribuye a la identificacion y movilizacion de los
conocimientos académicos a la vez que asegura el progreso individual y grupal en la adquisicién de

nuevos contenidos y competencias (Objetivo de aprendizaje 1).

Se recomienda un registro o diario de campo para apoyar esta tarea, que permita a las docentes
recordar y tener en cuenta sus notas a la hora de planificar futuras sesiones, transferir informacion a
maestros de otras asignaturas y ofrecer una vision global de los nifios y nifias cuando redactan los
informes de evaluacion. También puede ser de ayuda disponer de una lista con los indicadores de

evaluacion (los incluidos en las rdbricas de coevaluacion).

Del mismo modo, se sugiere una recogida de conocimientos previos (cuestionarios de evaluacién
inicial, posters de mapas mentales para exhibir en el aula o anotar las ideas expresadas por el
alumnado en el diario de la maestra) para evidenciar el proceso de aprendizaje. Esto posibilita

conversaciones reflectivas entre maestros y alumnos o completar otras actividades de evaluacion.

Simultdneamente, los escolares obtienen informacién sobre su rendimiento y trabajan para

perfeccionarlo atendiendo a la retroaccion de docentes y compaiieros durante los talleres.
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Evaluacion como aprendizaje

Llegados al apartado compartir y reflexionar de las capsulas educativas, se propone a los alumnos
que realicen una serie de actividades como: tomar una fotografia o hacer un dibujo de su produccién,
responder a una pregunta (que eligen de entre una propuesta de tres) e indicar el nUmero de estrellas
(que expresan de manera gréfica diferentes grados) el nivel en el cual creen que han trabajado una

de las tres Cs durante la sesion (Objetivos de aprendizaje 2).

Estas tareas fomentan la metacognicion de su proceso de creacidon y generan evidencias de

aprendizaje recogidas en el portafolio de capsulas educativas digitales de los escolares.

Ademas, al final del trimestre, los niflos y nifias completan rabricas de coevaluacién para valorar la
adquisicién de la creatividad y el pensamiento critico, asi como las competencias de colaboracién y
digitales (objetivo de aprendizaje 2) a partir de las experiencias del taller y las pruebas guardadas en
el proceso (portafolios de aprendizaje). Esta actividad contribuye a crear una comprension
compartida de lo que se esta evaluando, ya que simplifica, traduce y construye una representacién
social de cdmo se ven y se esperan estas capacidades en un proceso de ensefianza y aprendizaje

(Vicent-Lacrin, 2019).

Evaluacion del aprendizaje

Los maestros llenan las rubricas antes de la entrevista de progreso. Junto con los infantes, discuten
el grado de consecucion de los objetivos de aprendizaje y comparan los resultados actuales del nifio
o nifia con los anteriores, poniendo énfasis en que ha ido bien y como podria mejorar, examinando

las evidencias (apuntes en el diario de observacion, portafolios de aprendizaje y rubricas anteriores).

Opcionalmente, pueden acordar un contrato de trabajo donde el escolar, con el apoyo de la maestra,
redacta unas pautas para superar las dificultades que ha encontrado y se compromete a poner

especial empefio durante el préximo periodo.

“Los alumnos perciben lo que es importante aprender en funcién de lo que valora el

maestro." (Neus Sanmarti, 2010)
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6.2- Herramientas de evaluacion y retroaccion

Este apartado ofrece tanto herramientas de evaluacién de las habilidades y competencias
especificas relacionadas con el proyecto (Objetivo de aprendizaje 2) como estrategias para
garantizar los objetivos previamente fijados por los docentes de la escuela (Objetivo de

aprendizaje 1) en su programacion (ver pagina 69 del capitulo 5).

A pesar de ello, tal y como se ha mencionado en el ultimo parrafo del apartado 3.8-

Evaluacién, no es indispensable utilizar todos los instrumentos que se describen a
continuacion. En verdad, se propone que los docentes seleccionen las habilidades que les
interesa mas trabajar y evaluar y completen la programacién integrando actividades y
herramientas de evaluacién en diferentes momentos, adaptandolas a las necesidades y

edad de los infantes.

Actividades y herramientas de evaluacion

¢Cuando? Durante las sesiones Al final del trimestre

Figura 29- Actividades y herramientas de evaluacién

iPulsen en el enlace o escaneen el codigo QR para acceder a

(=]
[=]:
.

ar

Plickers y sistematizar sus rubricas de evaluacion!

https://get.plickers.com/
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. 6.2.1- Exploracion y recogida de conocimientos previos

En el proyecto Talent Maker, la recopilacion de conocimientos consiste en formalizar las ideas
previas de los alumnos sobre el topico de la capsula e identificar concepciones malentendidas;
facilitando la adquisicién de los conceptos que se introduciran o seran requeridos en el taller

estableciendo un contexto.

Se puede conducir como una discusion oral previa a la actividad, dirigida por buenas preguntas
como las propuestas por el programa STEAMcat (2021) del Departamento de Ensefianza de

Catalufa: ;Qué sé del tema? ;Son correctas todas estas ideas? ;Hay entre ellos algin mito?

Alternativamente, las respuestas se pueden escribir y discutir a posteriori. Esta modalidad
permite conservarlas y visualizarlas en documentos de diversos formatos (notas adhesivas,
recortes de papel, dibujos y mapas mentales) que se pueden consultar o comparar al final del
taller o del trimestre para observar nuevos aprendizajes y otros avances. Si bien, los medios
tradicionales enumerados son efectivos, esta podria ser una buena oportunidad para trabajar la
competencia digital incorporando aplicaciones que también pueden ser adecuadas para el

aprendizaje en linea, a conveniencia del docente como:

by
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https://www.popplet.com/
https://www.canva.com/online-whiteboard/templates/

. 6.2.2- Retroaccion inmediata y buenas preguntas

La retroaccién inmediata aumenta la motivacién (Skinner, 1958) y facilita la comprensién de la
relacion entre las acciones y sus resultados (Hernstein Loewsnstein, Prelec i Vaughan, 1993).
Segun un estudio de (Hattie i Timperley, 2007) es mas eficaz cuando es especifica, oportuna y
dirige a los resultados de aprendizaje previstos porque permite al alumnado corregir sus errores
y ajustar sus estrategias de aprendizaje. Ademas, las preguntas pueden ser una herramienta
valiosa para proporcionar retroaccion a tiempo real evaluando la comprensién, fomentando la

reflexion e identificando ideas erroneas entre otras funciones.

Pero, ;qué consideramos una buena pregunta? Una buena pregunta es una consulta
estimulante que nos anima a mejorar nuestra observacion, prueba o experimento. Implica
formar la respuesta en lugar de decirla. Estas interrogaciones pertenecen a las “preguntas
productivas”, que son cuestiones significativas para nuestro conocimiento pero que nos

empujan a activarlo para dar una respuesta sin precedentes (Neus Sanmarti, 2003).

Estas son algunas consideraciones de Neus Sanmarti para formular buenas preguntas:
- Interrogaciones indirectas y contextualizadas.
- Pistas en la redaccion de la pregunta (informacién util para elaborar la respuesta).
- Seleccién verbal adecuada para indagar qué pretende la pregunta (definir, describir,
explicar, justificar, etc.).
- Otras consultas interesantes son las que empiezan con "Cémo" (promueven actividad)

o "Por qué" y "Por qué piensas" (promueven razonamiento).

. 6.2.3- Diario de campo

El pensamiento reflexivo definido por Dewey como "una consideracion activa, persistente y
cuidadosa de cualquier creencia o suposicion de conocimiento a la luz de los fundamentos que
la sustentan y de las consecuencias a las que conduce" (Dewey, 1933, pag. 9); es una practica
imprescindible de la docencia para garantizar una ensefianza de calidad.

En consecuencia, no solo el diario de campo ayuda a dejar constancia de ideas, pensamientos y

experiencias personales, sino también de reflexiones. En el proyecto Talent Maker, el diario de

campo del maestro cumple un doble objetivo:
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- Registrar la informacion obtenida mediante la observacion de los nifios sobre los
objetivos de aprendizaje y su desarrollo global.

- Ayudar a los docentes a identificar sus debilidades, buscar mejoras y conectar sus
conocimientos existentes con la informacién nueva (Dalouglu, 2001; Lee, 2007; Richards
y Ho, 1998; Yost et al.,, 2000, tal como se cita en Abednia et al., 2013, pag. 504). Es decir,
recoger hechos para establecer conexiones entre los conocimientos, habilidades y
valores de los alumnos puestos en practica durante los talleres de Talent Maker y el resto

de eventos escolares y ofrecer una herramienta de autoevaluacién critica para el equipo

de maestros, prestando atencion a las repercusiones del curso de accién.

Para mejorar su eficacia, durante el encuentro al final de un periodo de implementacion del
proyecto (como se sugiere en el penultimo parrafo de la seccion 3.8- Evaluacion, ver pagina 40),
los docentes pueden compartir los principales hallazgos o preocupaciones recogidas en sus

diarios de campo.

. 6.2.4- Portafolios de
aprendizaje

Recopilar las capsulas educativas digitales
en una carpeta, tal y como se propone en
el apartado 3.8-Evaluacién, es solo el
primer paso para que los alumnos
elaboren su carpeta de aprendizaje. Los
portafolios son una coleccion
intencionada de obras infantiles que
muestran sus esfuerzos, progreso y logros
en una o mas areas, asi como los criterios
de seleccion de contenidos y para elegiry
juzgar su mérito. Y lo mas importante,
pruebas de la autorreflexion de los
estudiantes (Paulson, Paulson y Mayer,

1991).
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En el Proyecto Talent Maker, esta herramienta para mostrar una amplitud representativa de las

competencias adquiridas (Consejo Nacional de Acreditacién de la Formacion del Profesorado

citado por Zubizarreta, 2004) establece las bases para evaluar el crecimiento de los escolares

durante o al final de la secuencia de talleres de un Talento tanto por parte del maestro como del

propio alumno. También les sirve de apoyo para llenar con criterio las rubricas de coevaluaciéon

y elaborar el contrato de trabajo durante la entrevista de progreso (Zubizarreta, 2004). A

continuacion, algunas directrices para la realizacion de portafolios de aprendizaje (Paulson,

Paulson y Mayer, 1991):

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Prueba de autorreflexion: el producto final, en el marco de Talent Maker, debe
incluir preguntas reflexivas de Capsulas Educativas Digitales y evidencias
(apuntes, imagenes, videos, proyectos Scratch, etc.) relacionadas con los
objetivos de aprendizaje.

Propiedad de los niiios: los portafolios los hace el alumno, por lo tanto, ellos
son los encargados de descartar y escoger las Capsulas Educativas Digitales que
quieren conservar.

Portafolios versus carpeta acumulativa: aunque los estudiantes primero
recogen todo su trabajo, al final del trimestre, deben sacar las Capsulas
Educativas Digitales, notas u otras evidencias que consideran sin sentido o
redundantes para mostrar su progreso de aprendizaje.

Contenido del portafolio: propdsito del portafolio, objetivos, contenidos
(capsulas educativas digitales, reflexiones y evidencias de aprendizaje),
estandares (indicadores de calidad de rendimiento) y juicios (conclusiones).
Variedad de finalidades: durante el Programa de Talento, los alumnos pueden
almacenar Capsulas Educativas Digitales y pruebas por diferentes motivos
(instruccién, inspiracion, inacabado, etc.). No obstante, al final del trimestre, sélo
deberia contener el material que el nifio esté dispuesto a compartir.
Convivencia de fines multiples: los objetivos e intereses personales de los
escolares no deben entrar en conflicto con las docentes o las familias.
llustracion del crecimiento: deberia ilustrar el progreso de los infantes a lo largo
del tiempo mediante capsulas educativas digitales, reflexiones y otras evidencias.
Modelos de portafolios: proporcione variedad de portafolios como ejemplos

para apoyar su creacion.
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Figura 30- Evidencia de aprendizaje

. 6.2.5- Rubricas de coevaluacion

Las rubricas de coevaluacién pueden ayudar a alumnos y maestros a valorar conjuntamente el
trabajo de los nifios, en el cual el aprendiz toma un rol activo en el proceso de evaluacion (Clark,
2012). Normalmente implican establecer criterios de rendimiento claros y dividir las ideas
abstractas en indicadores observables para fomentar la comprension de los estudiantes del
rendimiento esperado y cémo pueden mejorar las habilidades implicadas. Por ejemplo, una
rubrica sobre colaboracién puede incluir puntos de referencia como el respeto, el trabajo, el

compromiso y la responsabilidad.

El uso de rubricas de coevaluacién en la Educacién Primaria puede favorecer que los escolares
sean aprendices mas conscientes y reflexivos (Hattie y Timperley, 2007). Al trabajar con su
maestro para evaluar sus habilidades, los alumnos pueden identificar sus puntos fuertes y débiles
y desarrollar estrategias de perfeccionamiento. A su vez, pueden reforzar su confianza,

motivacién y compromiso en su aprendizaje.
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Ciclo inicial de Educacion Primaria

Adaptacion de la rdbrica de colaboracién de Greenstein (2017).
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Figura 31- Rubrica de colaboracion por Cl (véanse los indicadores en el Anexo 1)
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Ciclo medio de Educacion Primaria

Adaptacion de la rubrica de creatividad de Greenstein (2017).

CREATIVIDAD

Sentir intriga
por nuevas
ideas o
elementos

Buscar
nuevos
elementos

CURIOSIDAD

Explorar
nuevas ideas
y elementos

Adaptarme
bien a
nuevas

situaciones

FLEXIBILIDAD

Ver muchas
posibilidades

Tener
muchas
(tres o
mas) ideas

ORIGINALIDAD

Figura 32- Rubrica de creatividad por CM
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Ciclo superior de Educaciéon Primaria

Adaptacion de la rdbrica de creatividad de Greenstein (2017).

PENSAMIENTO
CRITICO

Comprender el
significado de los
datos/informacién

Explicar los
datos/informacion
a los demas

Sacar conclusiones
a partir de los
datos/informacion

Establecer
conexiones entre
los
datos/informacién
y otros ambitos

Desarrollo de conocimientos

Identificar y
entender el
mensaje/problema
principal

.z

Analisis de la informacion

Establecer
prioridades entre
los detalles

Ver implicaciones
no declaradas

Encontrar al menos

-§ tres p}mt.os de vista

- principales y

wn explicarlos a los
demas

Figura 33- Rubrica de pensamiento critico para CS
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Rubrica competencia digital basada en el marco DigCompEdu (Punie, 2017).

COMPETENCIA DIGITAL

Navegar, buscar y filtrar datos,
informacion y contenido digital

Analizar, evaluar y gestionar

Informacién

datos, informacion y
contenidos digitales.

Compartir a través de las
tecnologias digitales.

Colaboracién

Colaborar a través de las
tecnologias digitales

Generar contenidos digitales

Remixar contenidos digitales

Creacion de
contenido

Programar

Detectar y resolver problemas
(debugging)

Resolucién de
problemas

Utilizar las tecnologias digitales
creativamente

Figura 34- Rubrica de competencia digital para CS
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. 6.2.6- Entrevistas de seguimiento y contratos de trabajo

Las entrevistas de seguimiento, también conocidas como revisiones o registros de progreso, se
utilizan habitualmente para controlar el avance académico de los nifios y nifias e identificar areas
donde pueden necesitar apoyo o recursos adicionales. Estos encuentros se programan
periddicamente a lo largo del curso académico (por ejemplo, al final de cada trimestre o bloque

de sesiones del talento) y los dinamiza el docente.

Durante estas reuniones, se puede pedir al alumno que reflexione sobre su aprendizaje:
identifique las competencias en las que siente que esta progresando o tienen dificultades; a partir
de la examinacién de su carpeta de aprendizaje y las rubricas de coevaluacion. Entonces, el
maestro puede hacer sugerencias, proporcionando retroalimentacién y orientacion sobre cémo
mejorary, junto con el infante, establecer metas para el proximo trimestre y un plan que le ayude

a alcanzarlas.

Los contratos de trabajo o de aprendizaje (ver adaptacion en el Anexo 2) son acuerdos
individuales entre los estudiantes y el docente que recogen objetivos especificos de aprendizaje,
tareas, criterios de evaluaciéon, etc. Su finalidad es proporcionar a los aprendices una
comprensién compartida y clara de lo que se espera de ellos, asi como los indicadores por los

gue seran evaluados.

Estos pactos pueden ser beneficiosos para garantizar el Disefio Universal de Aprendizaje (DUA),
permitiendo la individualizacién de la educacién y facilitando la atencién a aquellos con
necesidades u objetivos de aprendizaje especificos. Al trabajar en colaboracion con su maestro
para crear un contrato de aprendizaje personalizado, los nifios y niflas pueden apropiarse de su
educacion y desarrollar competencias como el establecimiento de objetivos, la introspeccion y

la autoevaluacion.

En resumen, estos recursos de evaluacion promueven un entorno de aprendizaje positivo y
constructivo, ayudando a los escolares a alcanzar todo su potencial, ofreciéndoles apoyo a
supervisar su crecimiento personal y académico, recibir comentarios y perfeccionar las

habilidades necesarias para tener éxito en sus actividades educativas.
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. 6.2.7- Lista de verificacion de éxito

Una lista de verificacidn de éxito es una enumeracion de criterios o metas necesarias para
conseguir un objetivo determinado, que puede responder a varios propdsitos: desarrollo

personal, gestion de proyectos, evaluacion del rendimiento, etc.

Una de las ventajas de utilizarlas es que proporcionan una hoja de ruta clara y concisa para
conseguir una finalidad (Gollwitzer & Sheeran, 2006), ayudando a las personas o a los equipos a
mantenerse concentrados y motivados (Klein, 2015), ya que pueden ver cuéles son los pasos a
seguir para obtener un buen resultado. Ademas, pueden hacer un seguimiento del progreso e
identificar las areas en las que hay que mejorar y, consecuentemente, contribuir a la mejora del

rendimiento y la consecucion de los resultados deseados.

Al final de la implementacion del proyecto, los docentes pueden utilizar una lista de verificacion
de éxito para reflexionar sobre su rendimiento. Después, intercambiar experiencias y discutir con
los compafieros del mismo ciclo (inicial, medio o superior) los criterios que deberian incluir y las

estrategias para mejorar su ejecucion.

. 6.2.8- Evaluacion de los docentes

Cuando los alumnos evallan a los educadores proporcionan un feedback valioso que permite a los
docentes mejorar sus métodos de ensefianza. De esta manera, los nifios y nifias pueden valorar
el trabajo de sus maestros, haciéndoles saber que es importante lo que ellos tienen que decir, y
fomentando una cultura de transparencia y responsabilidad. De hecho, refuerza el mensaje de

gue nadie lo sabe todo y todo el mundo tiene espacio de perfeccionamiento.

Mediante las evaluaciones, los escolares pueden ofrecer criticas constructivas que ayudan a los
educadores a identificar areas de mejora y hacer los ajustes necesarios a sus estrategias de
ensefianza. También facilita a los docentes a comprender mejor las necesidades de su alumnado
y adaptar sus estilos de enseflianza en consecuencia. En definitiva, la evaluacién que hacen los
infantes de sus maestros tiene como objetivo mejorar la calidad de la educacion y crear un

entorno donde los nifios y nifias puedan prosperar.
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COLABORACION

APOYO
Recibo su ayuda cuando la
necesito.

RESPETO
Me escucha cuando tengo
dudas y me habla con respeto.

RESPONSABILIDAD
Confia en miy me da
responsabilidad en el taller.

CREATIVIDAD

CURIOSIDAD
Me ha hecho preguntas que
han despertado mi curiosidad.

ORIGINALIDAD
El talento es diferente a otras
actividades y,
consecuentemente, me genera
nuevas ideas.

PENSAMIENTO CRITICO

CONEXIONES
Me ayuda a establecer
conexiones entre lo que pasa
en el taller y en mi vida
cotidiana.

CONCLUSIONES
Me da la oportunidad de
expresar mis pensamientos y
reflexiones sobre lo que he
aprendido.

Figura 35- Propuesta de rubrica de evaluacion del maestro
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Este Gltimo capitulo incluye la avaluacion de los productos intelectuales producidos en el marco
del proyecto Talent Maker, asi como, el logro de sus objetivos. Destacan su impacto en la
promocion de la integracién de las tecnologias creativas para impartir las diversas areas del
curriculum, y el fomento de una mejor comprensiéon de las necesidades de las escuelas
multiculturales europeas. Ademas, se acaba reflexionando sobre la experiencia global del

proyecto, los retos encontrados y las lecciones aprehendidas en estos dos afios.

7.1- Evaluacion del proyecto

. 7.1.1- Productos intelectuales

Metodologia

La metodologia ha sido el eje vertebrador del proyecto. Establecio las bases para la implantacion
en el aula, la formacion de maestros, las capsulas educativas digitales y la guia para docentes.
Presentamos este método con el fin de ayudar a los maestros a disefiar y aplicar sus propias
experiencias maker en el aula. A partir de la idea original de la Escuela El Pla, las escuelas del
consorcio con el apoyo de los expertos, la han discutido y adaptado procurando que los recursos

generados fueran validos para diversidad de maestros y escuelas multiculturales en toda Europa.

La metodologia ha impactado progresivamente a la mayoria de maestros y alumnos de las
escuelas involucradas en el proyecto desde noviembre de 2021. Concretamente, a 45 educadores
y 437 nifios y niflas dentro del consorcio. Ademas, ha llegado a 300 maestros y se espera llegar
a muchos mas a través de formaciones, talleres, redes sociales de proyectos, eventos de difusion

y multiplicadores.

Las veintiocho paginas del capitulo 3 (la metodologia) formalizan e ilustran el resultado de la
evolucion del proyecto Talentos de la Escuela El Pla. Relnen los fundamentos tedricos del
aprendizaje basado en talentos y la educacién maker y una descripcion detallada del método

probado y refinado por el consorcio.

Por tanto, podemos afirmar que esta propuesta pedagdgica y didactica cumple los estandares

de transferibilidad e integra con éxito las tecnologias creativas.
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Catalogo de capsulas educativas digitales

El catalogo de capsulas educativas digitales recoge actividades practicas pensadas para realizarse
en la escuela, en casa o en ambos entornos (educaciéon hibrida), teniendo en cuenta las
necesidades de las escuelas multiculturales: barrera linglistica y accesibilidad y asequibilidad del

material.

Estas actividades estan clasificadas por Talent (12 categorias: jardineria, robdtica, cocina, artes y
trabajos manuales, deportes, edicion de juegos de bricolaje, zen, circo, radio, biblioteca, ciencia
y musica) y se pueden filtrar por idioma, grupo de edad, inteligencia mdltiple, espacio
recomendado (interior/exterior), video (si/no), materiales (conectados/desconectados) y autor

(consorcio/externo).

Actualmente (mayo 2023), existen 72 capsulas educativas digitales con una clara filosofia maker
y casi la mitad cuentan con una extension con tecnologias creativas: 7 en rumano, 10 en griego,
20 en catalan y castellano, y una seleccién de 15 en inglés. Sin embargo, su formato online y el
sistema de intercambio participativo detallado mas adelante pueden transformar el catalogo en
un recurso vivo donde los maestros y educadores formados o interesados en Talent Maker

puedan subir sus propias capsulas.

Para facilitar la creacion de nuevas capsulas y garantizar la transferibilidad a otros contextos
educativos, manteniendo la coherencia con la metodologia, se cre6 una plantilla para las
actividades que se replicé para las 12 categorias mencionadas anteriormente, ademas de una
adicional neutra. Antes de acordar el modelo definitivo, los maestros del consorcio probaron y
mantuvieron debates pedagdgicos sobre las distintas versiones. Ademas, se grabaron videos de
aprendizaje o tutoriales mudos para guiar el desarrollo de la actividad y asi abordar las

dificultades linguisticas.

Es decir, hemos trabajado intensamente dos afios en el disefio de las capsulas (haciendo,
rehaciendo, repensando) y el Ultimo feedback de los maestros (véase el estudio de caso en la
pagina 75) nos permite dar una cierta garantia de la calidad de este recurso, ya que ha
demostrado su idoneidad por el grupo dirigido, su versatilidad en la puesta en préactica (ver
aprendizaje en casa versus taller en la escuela en la pagina 54) y su potencial para integrar las

tecnologias digitales de forma transversal.
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Figura 36- Categorias del catdlogo de cdpsulas educativas digitales

Guia de la maestra

El libro que tienes en tus manos es una guia elaborada por todos los socios que contiene lo
esencial del proyecto Talent Maker: marco tedrico, metodologia, casos practicos, propuesta de
evaluacién, etc. Pretende permitir a los educadores, especialmente a los maestros de escuelas
multiculturales, tanto replicar el proyecto en sus centros educativos como integrar los talleres de

Talent Maker en su practica docente.

La guia también esta disponible en la web del proyecto en los idiomas del consorcio (inglés,
castellano, catalan, rumano y griego), por lo que prevemos descargas de los maestros formados

y de aquellos que han mostrado interés por el proyecto Talent Maker.

Esperamos no soélo haber comunicado los principios practicos y tedricos del proyecto, sino
también nuestra apreciacién y firme creencia en su potencial para mejorar la educacion y el

desarrollo personal de nuestros alumnos.

Sistema participativo de intercambio

El sistema participativo de intercambio consiste en rellenar un sencillo formulario que permite
“subir” al catalogo nuevas capsulas, disefiadas a partir de la plantilla descargada previamente, y
seleccionar las etiquetas para facilitar las bdsquedas. Ademas, los visitantes del sitio web pueden

hacer clic en "me gusta" (Like) en las capsulas que han encontrado interesantes.
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En esta fase del proyecto, hemos querido construir un sistema abierto por maestros y educadores
no vinculados al consorcio, reforzando el sentido de comunidad educativa. Sin embargo, la
asociacion del proyecto supervisara las nuevas incorporaciones a la coleccion para evitar spamy

garantizar una calidad minima.

Formacion de maestros
Como se menciond antes, el proyecto ha llegado a unos 300 docentes, y se espera difundirlo a
muchos mas a través del canal de YouTube, donde las sesiones del curso online en castellano

guedaran a disposicidn de todos en cualquier momento.

El programa de formacion se planificé deliberadamente para permitir a los educadores llevar a
cabo el proyecto y adherir talleres Talent Maker a su practica educativa con un fuerte acento en
las tecnologias creativas en todo el plan de estudios. Ademas, antes de ofrecerlo a maestros
ajenos a la asociacién, el consorcio participd en una formacién piloto para la creacién de

capacidades.

El feedback de los participantes en las formaciones llevadas a cabo nos hace ser optimistas sobre
el impacto que ha tenido el proyecto Talent Maker en los docentes y el poder transformador de

la promocion de talentos y la educacion maker.

. 7.1.2- Objetivos, finalidad y proposito

Los resultados anteriores fueron hitos en la hoja de ruta del proyecto hacia los objetivos, finalidad

y proposito del Talent Maker.

Aunque el proyecto no ha tenido la suficiente duracién para recoger evidencias sélidas sobre el
objetivo de aprendizaje 2: potenciar la colaboracién, la creatividad, el pensamiento critico y la
competencia digital de los alumnos; el marco tedrico apoya sustancialmente los principios de la
metodologia, que también incluye el objetivo 1: movilizar conocimientos y habilidades
construyendo artefactos compartibles a la vez que se obtienen nuevos. Cabe destacar que la
experiencia previa de la escuela El Pla va en esta misma direcciéon. Asimismo, la percepcion de

los maestros formados, asi como las evidencias de aprendizaje de los nifios y nifas.
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Ademas, los productos intelectuales elaborados facilitan el empoderamiento de los docentes en
los enfoques Maker, englobando el uso de tecnologias creativas; y las practicas de promocién
de talento, ambas reconocidas como beneficiosas para la educacién y el éxito de los nifios en el
siglo XXI. Asi, el proyecto Talent Maker ha ayudado a mejorar la educacion presencial ya distancia
o hibrida adaptando los recursos producidos a las necesidades de las escuelas multiculturales en
estos tres formatos, destacando los puntos fuertes y débiles de cada uno para conseguir un

interesante equilibrio.

Por ultimo, la consecucion de la finalidad anterior ha hecho que Talent Maker contribuya en la
reduccion de la brecha digital incrementada durante los confinamientos. Sin embargo, la brecha
sigue siendo un reto relevante que no sélo las escuelas y las instituciones educativas pueden
abordar priorizando el acceso equitativo a la tecnologia y los recursos digitales, sino también
formando a los docentes y educadores para que integren de manera efectiva la tecnologia en

curriculum (Darrow, 2019).

7.2- La experiencia Talent Maker

El proyecto Talent Maker ha sido una vivencia gratificante para todos los implicados e implicadas.
Sobre todo, como dice siempre Cristina, la directora de la Escuela El Pla, una experiencia de

crecimiento.

Este proyecto Erasmus+ nos reunié a un grupo heterogéneo de expertos y maestros de Rumania,
Grecia y Espafia, que no nos conociamos entre nosotros ni habiamos colaborado antes. Desde el
primer momento, hemos trabajado incansablemente para adaptar, repensar y transformar la
practica de referencia de la Escuela El Pla asegurando su transferencia a otras escuelas

multiculturales y ampliando sus actividades makers con tecnologias creativas.

Porque, aunque la mayoria de las veces no pudiéramos coincidir en tiempo y espacio, teniamos
un propdsito comun y una mentalidad compartida que fomentaba un mayor sentido de

comunidad y cooperacion dentro del equipo.

Como consorcio, esperamos que Talent Maker haya inspirado y animado a otros profesionales a

explorar el potencial de los talleres maker para la promocién de talentos en sus aulas.
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Finalmente, queremos hacer extensivo nuestro agradecimiento a todas las personas que han
participado en el proyecto: alumnos y docentes implicados, Programa Erasmus+, nuestras
organizaciones y personas que hemos conocido a lo largo del camino en la formacion de
maestros y eventos de difusién y multiplicadores, entre otros; y esperamos seguir colaborando.

Gracias por hacerlo posible.
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“Un sueiio que sueiias solo es sélo un sueiio.
Un sueio que soiais juntos es una realidad”

John Lennon

Figura 37- Equipo Talent Maker: Ultima reunién transnacional en Girona
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Rubrica de colaboracion para CS

COLABORACION

Hemos hecho las tareas
que nos han sido
asignadas (o mas).

Hemos trabajado bien
juntos.

Hemos utilizado el
tiempo de forma
eficiente: nos hemos
mantenido
concentrados en la
tarea.

Trabajo

Hemos acabado el
trabajo.

Hemos escuchado con
respeto las idees de los
otros.

Respeto

Hemos discutido con
respeto las idees de los
compafier@s.

Hemos sido flexibles
para facilitar el Trabajo
conjunto y la
consecucion del
objetivo comun.

Compromiso y
responsabilidad

Todos hemos hecho la
faena lo mejor que
hemos podido.
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Contrato de trabajo CS
(Adaptacion de evaluar para aprender, Sanmarti, 2010)

Co-funded by the
Erasmus+ Programme

of the European Union e :’ .k
FECha: ..ot Duracion del contrato:........covveeeeveeeeen...
Nombre del alumn@:..........ceeveeeen.... Nombre del docente:....cooeeeeeeeeeeeeeeeieeeeeeen.

Me comprometo a cumplir este acuerdo (o contrato).
Si no lo hago, explicaré porque no lo he hecho.

Firma del Firma del
alumn@ maestr@
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Definicion y ejemplos de las categorias del catalogo

Las capsulas digitales educativas disefiadas en el marco del proyecto son talleres
pertenecientes a un gran abanico de talentos que tienen por finalidad representar las

diferentes inteligencias multiples.

A continuacién algunos ejemplos de talentos. Naturalmente, podria ser que alguno de
los talentos de los maestros no se viera representado en ninguno de estos ejemplos. Por

ello, hemos ideado una plantilla neutral que puede utilizarse para lo que sea conveniente.

. Deporte y circo

Estas familias, asociadas a la inteligencia cinestésica, pueden englobar todos aquellos

talentos relacionados con el movimiento y la expresion corporal.

En sus actividades el medio para llegar a la meta
es el cuerpo. Algunos de los talleres que se
pueden incluir son la planificacion y ejecucion
de rutas, la introduccion a variedad de deportes,
las exhibiciones de circo, la organizacion de

carreras de orientacion o festividades

deportivas para los mas pequefios de la escuela,

etc.

https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital- https://talent-maker.eu/catalogue-of-

capsulas/deportes/ capsulas-digitales/capsula-circo/



https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/sports/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/sports/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/sports/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/circus-capsule/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/circus-capsule/

. Musica

La musica y la danza son dos de las 7 artes, la primera vinculada a la

inteligencia musical y la segunda a la cinestésica (sientes la musica /—\
pero el medio principal de expresién o comunicacion es el cuerpo). ‘
Las capsulas disefiadas en este ambito pueden consistir en co-crear

canciones o coreografias, aprender bailes e interpretaciones

musicales, generar ritmos, producir sonidos, asi como la

construcciéon de instrumentos construidos a partir de materiales
reciclados.

https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-

capsulas/musica-capsula/

. Arte y trabajos manuales

La categoria de arte y trabajos manuales ensefia variedad de técnicas de pintura y

escultura y, por ello, se relaciona principalmente con la inteligencia visual-espacial.

Pueden formar parte actividades como la creacion de
retratos con materiales reciclados, la elaboracién de joyas
sencillas, la creacién de una infografia, la construccion de
una maqueta, etc. En resumen, talleres donde se explore la

estética a través de programas de ordenador, pinceles, las

manos, la inteligencia artificial, etc.

https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/arts-

capsulas/



https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/music-capsule/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/music-capsule/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/music-capsule/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/arts-capsules/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/arts-capsules/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/arts-capsules/

. Ciencias

Los talleres de ciencias no s6lo engloban experimentos realizados
siguiendo el método cientifico sino también la construccion de

maquetas para entender diferentes aspectos fisicos no humanos,

como los fendmenos naturales, el movimiento de los planetas, los
ciclos de la naturaleza, etc. Asimismo, pueden complementarse con .
la creacién de animaciones digitales que simulen y reproducen los

experimentos.

Por este motivo, a menudo, las capsulas de ciencias dirigen tanto la inteligencia

naturalista como la [6gico-matematica o la visual-espacial.

https://talent-maker.eu/cataloqgue-of-digital-capsules/science

capsula /

. Cocina

Cocinar es uno de los talentos que puede movilizar varias inteligencias atendiendo el acento
de la actividad propuesta por las maestras.

Si se presta atencion al cortar fruta y pasar sus piezas por una
boquilla eso trabajara la motricidad fina (inteligencia
cinestésica). Ahora bien, si el foco del taller es repartir la fruta
de manera equitativa entre los miembros del equipo o la
creacion de patrones de colores en las boquillas, se estara
desarrollando la inteligencia l6gico-matematica. De lo
contrario, si los nifios y nifias hacen una lectura de la receta
(texto instructivo) y se graban haciendo un tutorial estaran

movilizando su inteligencia linglistica, o si se analizan los

cambios que sufren algunos alimentos en la cocina la


https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/science-capsule/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/science-capsule/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/science-capsule/

inteligencia naturalista. Naturalmente, a la vez de disefar el taller, las maestras

podran poner el acento en una o mas inteligencias.

https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/cooking/

. Huerto y jardineria

La familia de huerto y jardineria incluye propuestas como la
construccion de un huerto urbano en casa, el cultivo de
verduras en la escuela, la creacién de un quizz para aprender
caracteristicas de las frutas y las verduras. El objetivo de las
actividades es ensefar a cuidar, reconocer y clasificar especies

vegetales del entorno a la vez que se interacciona de forma

significativa con el medio natural.

https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-

capsulas/jardineria/

. DIY: Bricolaje y edicion de juegos

"Do-It-Yourself' (DIY) es un término inglés utilizado para describir la practica de construir,
modificar o reparar cosas sin la ayuda de expertos o profesionales. Un concepto similar
es "Do It With Others" (DIWO) que enfatiza la importancia de trabajar juntos, reunir
recursos y conocimiento, y crear un entorno de

apoyo en el que los individuos construyen cosas, y aprenden

y crecen juntos.

Los proyectos de bricolaje pueden ir desde tareas sencillas como

decorar objetos o construir juegos reutilizando materiales, a

proyectos mas complejos como la construccion de mobiliario para
el patio o reparar y pintar puertas. Las inteligencias interpersonales,
logistico-matematica, visual espacial y corporal-cinestésica son

algunas de las involucradas en el proceso.


https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/cooking/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/gardening/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/gardening/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/gardening/

https://talent-maker.eu/catalogque-of-digital

capsules/diy-games-edition-capsules/

. Roboética

Los talleres de robdtica educativa promocionan el

pensamiento computacional y el uso de las tecnologias
creativas. Las actividades incluidas en esta categoria
generalmente consisten en construir y programar robots y
otros dispositivos digitales para realizar tareas especificas. Por
ejemplo: crear un juego con Scratch, disefiar el recorrido de un
Bee-Bot, superar un reto con un robot LEGO, etc. Sin embargo,

aunque destaca el uso de la inteligencia l6gico-matematica, los

proyectos de robdtica son una gran oportunidad para trabajar
en grupo como poner al servicio de la sociedad las tecnologias
(inteligencia interpersonal).

https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/robotics-capsule/

@ =:dioybiblioteca

Las capacidades de comprender e interpretar textos, asi

como de expresarse con palabras de forma oral o escrita se vinculan
con la inteligencia verbal-linglistica. Por un lado, las actividades del
talento de biblioteca tienen para finalidad promocionar el
gusto de la lectura mientras aumenta el vocabulario y el bagaje
literario del alumnado a partir de la lectura, pero también la creacién =
de lap books, dioramas, animaciones de historias o digital

storytelling. En cambio, las de radio se centran en el rol de

comunicadores de los nifos, interaccionando con otros (entrevistas),

o a través de la produccion y edicion de piezas de audio.


https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital%20capsules/diy-games-edition-capsules/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital%20capsules/diy-games-edition-capsules/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/robotics-capsule/

https://talent-maker.eu/catalogue-of-

https://talent-maker.eu/catalogue-of-

capsulas-digitales/biblioteca-

capsula/

capsulas digitales/radiocapsulas/

. Meditacion y yoga

Esta categoria, principalmente relacionada con la inteligencia
intrapersonal, propone dinamicas para reconocer y sentir las
emociones, ademas, de revisar las lineas de pensamiento que las
inducen. En sus capsulas se ofrecen y se construyen herramientas
y estrategias para conseguirlo, como la elaboracion de un
semaforo de la ira para facilitar que las alumnas reconozcan

situaciones en las que les aborda esta emocién, identifiquen sus

razones y piensen formas de actuar en estas circunstancias.

https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/zen

capsula/



https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/library-capsule/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/library-capsule/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/library-capsule/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/zen-capsule/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/zen-capsule/
https://talent-maker.eu/catalogue-of-digital-capsules/zen-capsule/

Contribuir en el catalogo de capsulas eductivas digitales

Maestros y educadores con ganas de crear sus propias actividades Talent Maker pueden
colaborar en la ampliacion de la recopilacién compartiendo sus capsulas a través del

sistema participativo de intercambio de la web del proyecto.

Para subir una capsula a la coleccion, se debe seleccionar la opcidn «Enviar capsula» de
la pestaia «Capsulas digitales» del menu superior de la pagina web o visitar directamente

el siguiente enlace y completar el formulario.

https://talent-maker.eu/submit-capsule/ <

Hay una serie de campos que hay que introducir para facilitar las busquedas. Estos

campaos son:

Titulo: Titulo representativo de la actividad que permita a los visitantes del catalogo

hacerse una idea general sobre su contenido.

Resumen: Breve descripcion de la capsula donde se sefialen sus objetivos de ensefianza-

aprendizaje, el producto o artefacto a crear y el procedimiento para su elaboracion.

Talento: Categoria mas significativa del taller. Las familias disponibles entre las que se
puede elegir son las siguientes: huerto y jardineria, robdtica, cocina, artes y trabajos
manuales, deportes, hazlo td mismo: edicién de juegos, meditacion y yoga, circo, radio,

biblioteca, ciencia y musica.

Lengua: Idioma en el que se entrega la capsula. Se pueden presentar en inglés, griego,

rumano, castellano y catalan.

Grupo de edad: Edad de la nifiez por la que se ha disefiado o es mas adecuada

la actividad: 6-8, 8-10, 10-12.


https://talent-maker.eu/submit-capsule/

Inteligencia: Inteligencia multiple mas trabajada a partir de la capsula: visual- espacial,
naturalista, musical, l6gico-matematica, cinestésica, verbal-linguistica, intrapersonal e

interpersonal.

Espacio recomendado: Recinto en el que se recomienda implementar el taller: en un

espacio interior o al aire libre.

Video: Entrada en la que se menciona si hay un tutorial que acompafa la capsula para

guiar al alumnado la puesta en practica.

Enchufada o desenchufada: Apartado donde se indica si la actividad requiere (enchufada)
o no (desenchufada) el uso de dispositivos digitales como ordenador, tableta, Internet,

Makey Makey, micro:bit, etc.

Autor y afiliacion: Nombre del autor de la capsula y relacion con el consorcio del
proyecto: si la persona que presenta la capsula es miembro de una de las organizaciones

de la asociacion debera indicar consorcio, en caso contrario, externa.
Imagen destacada: Imagen que acompafara la capsula y quedara visible en el catalogo.

Fichero PDF: Espacio donde cargar la capsula educativa digital que se quiere compartir

en formato de fichero PDF.

Finalmente, una vez rellenado, se debe introducir el cdédigo de verificacion o captcha y
pulsar «Enviar». La capsula sera revisada por un miembro del consorcio y, una vez

aprobada, quedara disponible para toda la comunidad a través del sitio web del proyecto.



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Aprendizoje
e Casar

2021 TALENT MAKER project. www.talent-maker.eu
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WAGINe

6

1. ¢Qué has aprendido sobre los informativos radiofénicos? ¢En qué se diferencia de otros canales deg
informacion?

2. ¢éQué parte de la actividad te ha parecido mas complicada? ¢Cual te ha gustado mas? Explica las razones.

3. ¢Pudiste incorporar una toma? Menciona los pasos que seguiste para hacerlo.

e Rakokakoke

=
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Imagine [

DIBUJA UNA SITUACION EN LA QUE TE SENTISTE (ENFADADO/TRISTE/SOL@/ETC.).

1. EXPLICA A ALGUIEN CUANDO HAS UTILIZADO TU PENSAMIENTO CRITICO DURANTE LA CAPSULA.
2. DA UNA PISTA A ALGUIEN SOBRE COMO ACTUAR AL SENTIRSE ENOJADO PARA ENFRIARSE.
3. TERMINA LA ORACION: ME SENTi ENOJADO CUANDO... PORQUE...

2021 TALENT MAKER project. www.talent-maker.eu



L [ 3
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I Wba'g U ¢Qué secuencia de pasos/eventos seguira tu actuacién? Dibdjala.

Elige una de las siguientes preguntas y desarrolla su respuesta.

ReflexiLona

1. ¢De qué crees que depende el sonido de las piezas de tu bateria?

2. ¢Cual crees que es el objetivo de cada parte de la bateria?

3. ¢Como de creativos habéis sido durante el proceso de creacién?

L {0/ VoYY @

=
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I Wba'g U ¢Qué secuencia de pasos/eventos seguira tu actuacién? Dibdjala.

Elige una de las siguientes preguntas y desarrolla su respuesta.

ReflexiLona

1. Explica por qué tu bateria se ha convertido o no en un instrumento electrénico.

2. Explica con tus palabras por qué has podido tocar todos los sonidos que has programado
con Scratch.
3. Explica un problema con el cual te has encontrado y cémo lo has resuelto.

L {0/ VoYY @
Ej
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[ WAL UG | QUE CONSECUENCIAS PODRIA TENER TU PROYECTO? MENCIONALAS O DIBUJALAS.

R@fte/x/uovw/ ELIGE UNA DE LAS SIGUIENTES PREGUNTAS Y DESARROLLA SU RESPUESTA.

1. ¢QUE ES LO QUE MAS TE HA GUSTADO DE IR AL HUERTO?
2. ¢HAS ENTENDIDO TODO LO QUE SE HA EXPLICADO? ¢O TE HA COSTADO?
3. ¢QUE HAS APRENDIDO?

=
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Imagina

¢Qué partes crees que ha de tener el tutorial de una receta de cocina?

Peflexiona

Elige una de las siguientes preguntas y desarrolla su respuesta.

1. ¢Qué has aprendido en relacién con las etiquetas de los alimentos y las estrategias para distinguir los productos?
2. ¢Qué dificultades te has encontrado en el proceso de elaboracion del tutorial de la receta? ¢Como las has superado?

2. ¢Qué podrias mejorar de tus Panini? (combinacion de ingredientes, punto de coccidn, alimentos saludables, etc.)

(Cudntas ectrellas le

colaboracion!

das o tus habilidades de
/'Ca/ore'a/M./ i j ji ij i

=
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1. ¢Qué habilidades sociales aplicaste al hacer tu futbolin? ¢Y mientras jugabas?
2. Al jugar con tu futbolin, éte encontraste en un conflicto? ¢Como lo resolviste?

3. ¢Como os organizasteis para trabajar juntos en un mismo proyecto? ¢Como funcioné? éPor qué?

g ke kekakak

=
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1. ¢Cémo ayuda o no tener un marcador mientras juegas con amigos? éPor qué?

2. Explica a alguien cémo funciona el marcador de tu futbolin. Escribe lo que vas a contar.

3. ¢Qué importancia crees que tienen las reglas del juego? Justifica tu respuesta.

CEEEERE. eV eTe @

=
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| WMAGUNO- | iQué actuacién o material de circo te imaginas con estos materiales?

mcg)p

Py ﬁ mnu

Re/fbe/)(A,O'V\,a/ Elige una de las siguientes preguntas y desarrolla su respuesta.

1. ¢Crees que los gestos y las posturas tienen el mismo significado en todo el mundo? Pon un ejemplo.
2. Comparte algo de que te hayas dado cuenta sobre la comunicacion no verbal durante esta capsula.

3. Explica la parte que mas has disfrutado actuando como un mimo y por qué.

R Y Ty D

E
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TEREATE

1. ¢Crees que las erupciones volcanicas tienen alguin beneficio? Si que crees que si, écuales?
2. Comparte alguna cosa aprendida mientras trabajabas con tu prototipo de volcan.

3. Explica un reto el cual hayas hecho frente programando a través de Scratch.

Ej
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‘AL ER

1. QUE ES EL QUE MES T"HA AGRADAT DE FER EL TEU TITELLA?
2. HAS SABUT DISTINGIR ELS COLORS PRIMARIS DELS SECUNDARIS?

3. HASTINGUT ALGUNA DIFICULTAT PER FER EL TEU TITELLA?

i ?
Quantes estrelles li dones al teu ...
Pinta-les!

=
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