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CAPITULO 1

Introduccion

“ Somos conscientes de que los seres humanos no estamos destinados a ser entes pasivos y obedientes.

Estamos disenados para la actividad y el compromiso, y sabemos que las experiencias mas
enriquecedoras de nuestras vidas no ocurren cuando buscamos la aprobacion de los demas sino cuando
escuchamos nuestra propia voz, hacemos algo que nos importa, lo hacemos bien y nos ponemos al

servicio de una causa que va mads alla de nosotros mismos”. Drive, D. Pink
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“Los educadores que se educan entre ellos contfian e 1o mutua honestidad, profundidad v experiencia, Publicando su trabajo,
dejant que los demids eutren e lo que estdn haciendo, pensando, aprendiende, esperando®. The Power of Prolocols

Formar parte del Leading Schools Program
(High Tech High- Graduate School of Education,
San Diego) durante el curso 2011-12 ha sido una
oportunidad para nosotras de iluminar con
nuevos enfoques el rotundo cambio pedagogico
que se lleva realizando desde hace ya dos
décadas en el Colegio Montserrat de Barcelona.

Un cambio iniciado en 1994 con la implantacidn
del Programa de Estimulacién Temprana en
Educacion Infantil (The Institutes for the
Achievement of Human Potential-Glenn Doman,
Philadelphia) y que ha continuado en Educacion
Primaria con la inspiracion de la Teoria de las
Inteligencias Multiples de Howard Gardner,




cristalizando en Educacién Secundaria con las metodologias

interactivas centradas en el alumno donde el

(David
Aprendizaje Basado en Proyectos o Problemas, la confeccion de

Aprendizaje

Cooperativo and Roger Johnson, Minnesota), el
Portfolios reflexivos y el uso de la tecnologia nos han llevado a una
concepcidn de un profesor mds guia que ensefiante, de una
ensefianza interdisciplinar dirigida al desarrollo de las
competencias y a la conslruccién de una comunidad educativa
donde todos aprenden, padres, profesores, alumnos, direccion,
personal y entorno (Comunidad de aprendizaje, Peter Senge) y con
un marcado sentido social para la expansidn de la innovacion

educativa.

Precisamente nuestra investigacién en el Leading Schools Project

se ha centrado en Educacién Secundaria y especialmente en el
contexto del Aprendizaje Basado en Proyectos (PBL). Visitar las
escuelas High Tech High de San Diego (California) en el 2010 y la
atencién recibida en ese momento por Robert Riordan nos ofrecié

un nuevo enfoque en la organizacién interdisciplinar, la atencién a
los alumnos y el potencial de aprendizaje inserta en los buenos
proyectos. Desde 1999 estdibamos buscando estas metas con el
disefio de Provectos de Comprension (Teaching For Understanding
- Project Zero, Harvard) que nos posibilitaron coherencia en la
implantacién de las Inteligencias Multiples, y de los Provectos
Inteligentes (Skills Projects) con los que quisimos dar énfasis al
desarrollo de competencias, como punto de partida en el trabajo
interdisciplinar. Experimentacién y prdctica que no han sido en
vano pues nos ha suscitado inquietudes en los dmbitos curricular,
organizativo y evaluativo. Con el Leading School Program hemos
incluido mejoras en la planificacion de provectos, dande una
mayor atencién a ciertos elementos clave que descuiddbamos y son
imprescindibles para construir unos proyectos con  rigor
(explicitados en el punto 3 de esta gufa, Las 6A de Adria Steinberg)
v nos ha proporcionado una comprensién clara en la practica de la
evaluacion auténtica, evaluar

apropiada para competencias

(discurso del punto 2 de esta guia).

Ademads de este nuevo potencial con el que hemos revestido los
proyectos en el Colegio Montserrat durante este afio, nos hemos
inclinado hacia dos lineas de investigacion ante las inquietudes
que cada una formulé al plantearse formar parte del LSP (ambas
desarrolladas en el punto 4 de esta guia).

Por un lado, la Pregunta Esencial (EQ)} ha sido: ;cdmo podemos
ayudar a nuestros alumnos a ser conscientes de su propio
aprendizaje?, con una clara intencién de fomentar el uso de un
Plan Personal de Aprendizaje (PLP), incrementando la calidad de
la reflexion en los

alumnos y creando espacios para la

autoevaluacion y el autoseguimiento en los proyectos, desde la




filosoffa de una evaluacion que construye aprendizaje ¥ no con un
simple fin contabilizador. El uso de ribricas, el tiempo para
completar los propios portfolios, las preguntas poderosas que
engendran un pensamiento de alto nivel, junto con las rutinas y
destrezas de pensamiento, el uso de instrumentos evaluativos
nuevos desterrando el mito de la objetividad de los exdmenes
escritos, han contribuido a crear un hébito en la reflexiéon capaz de
dirigir a los alumnos hacia la excelencia personal.

Por obro lado, jocdmo dar oportunidades para la eleccidn vy la
variedad en diferentes puntos de los proyectos, con un claro
enfoque de aprendizaje personalizado?, ha side la EQ, con la
voluntad de diferenciar la educacién en relacion con los talentos y
fortalezas de cada une de los alumnos, fortaleciendo una cultura
de centro centrada en el alumno. Howard Gardner ha contribuido
poderosamente en nuestra comunidad educativa a la conciencia de
que los alumnos son distintos en inteligencias o fortalezas. A través
de su investigacién continuada de las inteligencias muiltiples, ha
ayudado en la comprensicn de que un nifio fuerte espacialmente
puede resolver problemas, trabajar la informacion o expresar el
aprendizaje de una forma distinta que un nifio cuya fortaleza es la
lingiiistico-verbal. Comeo profesores podemos facilitar el proceso
de aprendizaje atendiendo a estas diferencias al planificar y llevar
accion docente. La

a cabo nuestra preccupacidon  por la

personalizacion nos ha acompafado durante estos afios

experimentande con la creacidén de Grupos Flexibles seguin
preparacidn en las asignaturas lingiifsticas y las matematicas, y el
establecimiento de Steps (objetivos de aprendizaje) en la
asignatura de matemadticas de Educacion Secundaria, donde cada
alumno elige su metodologia de trabajo v es seguide por un

profesor mentor. La investigacion llevada a cabo este afio ha

querido abordar la ensenanza diferenciada en los proyectos v ha
conducido hacia una decisién de centro de multiplicacién del
nimero de tutores para un conocimiento y atencidn mayores para

el préximo 2012-13.

Aunque no queda recogido en estas lineas de investigacidn,
queremos también mencionar el enriquecimiento que nos ha
aportado el L5P en Ia escuela como comunidad de aprendizaje, con
la oportunidad de compartir mas las tareas docentes y concedernos
el privilegio de aportar en los proyectos de otros (con el uso de
protocolos y especialmente del Project Tuning), prdcticas que
hemos expandido con docentes de otros centros educativos y que
nos aportan una atmdsfera positiva, colaborativa v de mejora
continua,




CAPITULO 2

Competencias y evaluacion

“El -:arpintem aprende su oficio de una manera sensata. Pasa anos de aprendiz antes de ser considerado
un maestro. La autonomia y responsabilidad se van ganando lentamente a medida que va trabajando bajo
la mirada observante del constructor Experimﬂn tado. No se prueban mediante tests sino demostrando

buenas competencias en su trabajo, altos niveles de calidad y una fuerte ética profesional.”

An Ethic of Excellence, R. Berger




SECCION 1

Competencias Basicas

“Respondiendo directamente a las necesidades de los alumnos, los principios de personalizacién, mundo adulto, mision
intelectual comtin y profesor diseniador estan relacionados con la gran mision de preparar al alumno para el mundo adulto”.

Hay una serie de definiciones de competencias basicas que nos
llevan a trabajar por proyectos interdisciplinares y nos hacen
pensar que su evaluacidon auténtica sélo es posible mediante
proyectos,

La Organizacidn para la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos
(OCDE) fue encargado de definir y seleccionar las competencias

consideradas esenciales para la vida de las personas y el buen

funcionamiento de la sociedad. Habla de competencias:

“Capacidad para responder a las demandas y levar a cabo lareas de

forma adecuada. Combinacion de habilidades prdcticas, conecimientos,

motivacian, valoves éticos, actitudes, emoctones y olros componentes
sociales y de comportamiento que se movilizan conjuntmmenle para

lograr una accidn eficaz.” (DESECO 2002}




Por otra parte la OCDE, a través del Proyecto DeSeCoZ (Definicién
y Seleccion de Competencias (1996-2006) realiza un estudio en
doce paises, para determinar las competencias clave (key
competencies) para una vida préspera y para una sociedad con
buen funcionamiento, con el fin de establecer un marco para su
evaluacion definiendo el término competencia y sefialando sus

rasgos basicos:

a) constituyen un "saber hacer”; es un saber que se aplica

b) son susceplibles de adecuarse a una diversidad de contextos,
c) Henen un cardcler infegrador, abarcande conocimientos,
procedimientos y actitudes.

El Parlamento Europeo v el Consejo de la Unién Europea
aprobaron en diciembre de 2006 una recomendacién a los estados
miembros para desarrollar la oferta de las competencias clave en el
contexto de las estrategias de aprendizaje permanente, indicando,
definiendo y caracterizando en un anexo ocho competencias clave
que formarian parte de un «marco de referencia europeo=. Este
Marco Europeo de Referencia, que serviria para impulsar las
iniciativas nacionales y europeas hacia objetivos comunes, define
las competencias como:

“Combinacion de destrezas, conocimienlos v aclitudes adecuadas al
contexto y considera clave agquellas que todas las personas precisan para
su realizacién y desarrollo personal, asi como para la ciudadanta acliva, la
inclusion social v el emplec”. Y dice de ellas:

“Estas deberian haber sido desarrolladas para el final de la enseflanza o
formacidén obligatoria y deberian actuar como la base para un posterior
aprendizaje a lo largo de la vida™.,

En la LOE se incluyen las competencias bidsicas como uno de los
elementos bdsicos del curriculo vy como referente para la
evaluacién. Se habla de las finalidades de las competencias en el
curriculo:

slntegracidn de aprendizajes formal e informal

sPermitiv a los alumnos integrar los aprendizajes, ponerlos en relacion
con distintos tipos de confenidos y utilizarlos de manera efectiva cuando
sean necesarios en diferentes situaciones y contextos

En el Real Decreto 1513/2006, de 7 de diciembre, por el que se
establecen las ensefanzas minimas de la Educacidn Primaria, y en
el Real Decreto 1631/2006, de 29 de diciembre, por el que se
establecen las ensefianzas minimas correspondientes a la
Educacién Secundaria Obligatoria, se recoge textualmente: «la
incorporacidn de competencias bdsicas al curriculo permite poner el
acento en aguellos aprendizajes que se consideran imprescindibles, desde
un planteamiento inlegrador y orientado a la aplicacion de los saberes

adguiridoss.

Integrador, ya que no basta el trabajo de un drea o una materia sino
que cada competencia se desarrolla desde el trabajo de varias dreas
o materias, v ademds este desarrollo se verd facilitado si se
enriquece el aprendizaje formal con la inclusién de aprendizajes no
formales e informales.

«Orientado a la aplicacion de los saberes adquiridoss indica el cardcter
contextual y procedimental de las competencias bdsicas.

Estas referencias a las competencias nos hace concluir que educar
en competencias bdsicas exige orientar los aprendizajes para
conseguir que el alumnado desarrolle la capacidad de enfrentarse a




situaciones nuevas ¥ utlilice conocimientos, procedimientos y
actitudes adquiridas para responder ante ellas. El desarrollo de las
competencias bdsicas debe permitir a los alumnos la integracion de
lo aprendido. La metodelogia que mejor responde a esta
interrelacidn de disciplinas o interdisciplinariedad y saber aplicado
es el Aprendizaje Basado en Proyectos (Project Based Learning o
PBL), en el que es fundamental el «saber hacer» mediante
dificultad v

contextualizadas en la vida cotidiana. Estos provectos han de

actividades wvariadas, de diverso grado de

incidir en el desarrolle de las competencias que necesitan ser
ejercitadas, en los contenidos que han de ser asimilados y en los
contextos en los

que se aplican las competencias y los

conocimientos.

Propone el Departament d’Ensenyament (Del curriculum a la

Programacid, p.12}, que las situaciones de aprendizaje:

- Partan de situaciones significativas, dirigidas a generar interés mediante
Ia resolucidn de problemas

- Presenten modelos de actuacion que muestren como se aplica los
conocimientos en situaciones practicas

- Propongan niveles sistemiiticos y graduales de efercitacion y aplicacién
de los saberes en situactones tan reales como sea posible y en contextos
diferentes y progresivamente mds complejos.

- Polencien progresivamente la prdctica autdnoma, y a la vez compartida
y el aprendizaje cooperalive entre igunles,

- Fomenlen Ia reflexion sobre la priclica y sobve el propio proceso de

aprendiziaje.

Se hace necesario, pues, encontrar la manera de adaptar los

contenidos curriculares para que puedan trabajarse a partir de un
planteamiento orientado a integrar v globalizar los conocimientos
y procurar su constante contextualizacion. Queremos conseguir
que los alumnos puedan realmente aplicar los conocimientos
adquiridos en contextos heterogéneos y cambiantes, de manera
que les sirvan para entender la realidad y en la medida de sus
posibilidades, poder transformarla.




SECCION 2

Evaluacion Auténtica

“Busco modelos fuera del aula: en literatura, en el mundo académico, en el mundo profesional, en la vida. Cuando los alunmnos

miran el trabajo de un escritor, ingeniero, arquitecto, ilustrador o atleta, ellos ven los estandares de la vida real ...”
An Ethic of Excellence, B. Berger

Hablamos de evaluacién auténtica cuando existe mucha fidelidad
a una situacién real donde las competencias se ponen en juego. En
la sociedad del conocimiento el modelo de “persona educada”™ es
aquella que sabe gestionar ese conocimiento en la vida real de
forma competente. Desde esta perspectiva, las competencias no
son un objetivo, sino la consecuencia de trabajar el conocimiento

con distintas metodologias v usar la evaluacion en formas

diferentes. Nuestra tarea mas importante deja de ser la pura
transmision de conocimientos para dar paso al ofrecimiento de
oportunidades en las que los alumnos puedan interaccionar con el
mundo real.

Podemos decir que una evaluacién es auténtica cuando tiene las

siguientes caracteristicas:




- Es REAL, es decir se da en unas condiciones muy similares a la
realidad.

- Es RELEVANTE, pueste que lo que aprenden los alumnos lo

podrdn usar después,

- Estd especialmente INTERESADA EN LOS PROCESOS de
construccién, en las decisiones que hacemos, las conductas, en

aquello que no se ve del aprendizaje, lo implicite.

- Provoca un grado de SOCIALIZACION, crea identidad, puedes

comprender un rol semiprofesional.

Desde estos estos pardmetros, la evaluacidn auténtica es la
apropiada para evaluar competencias, entendidas
de de

procedimientos o formas de hacer, cémo te sitias y las actitudes

COmo un

conjunto  articulado conocimientos distinto  tipo,

que tienes, elementos emocionales que te mueven.. combinado

todo ello con el conocimiento de cuando y porqué usarloes, y en qué

condiciones. ¥ todo ello se activa, en definitiva, para resolver

problemas reales desde un rol de ciudadanos profesionales.

Es urgente, entonces, si queremos un aprendizaje competencial,
entrenarnos en autentificar nuestros instrumentos de evaluacion.
El siguiente grdfico nos da una idea de aquellos instrumentos que

mads pueden ayudarnos:

De ahi se desprende que la finalidad ultima de la evaluacidn
auténtica es que los alumnos aprendan a AUTOEVALUARSE,
puesto que solo asi los alumnos pueden autorregular su propio
aprendizaje, desarrollar la crucial competencia de aprender a
aprender y hacerse susceptibles para el aprendizaje a lo largo de
toda la vida (lifelong learning). Esta autoevaluacién serd tanto mads

efectiva como cuanto esté relacionada con la confeccion de un FPlan

Personal de Aprendizaje (PLT).

Para adquirir esta capacidad, es fundamental establecer en el aula
buenos “didlegos de aprendizaje” con una retroalimentacion
frecuente, rica en informacion y con preguntas que actien como
catalizadoras de la reflexion. Esta retroalimentacion (o feedback)

debe hacerse a tres niveles:

- Nivel feed-up, o retroalimentacion hacia arriba, para aclarar los
objetivos de aprendizaje, presentando a los alumnos un enfoque
claro de los objetivos al inicio y durante diferentes momentos del
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aprendizaje-leccién, asi como explicitando con claridad los

criterios de éxito.

- Nivel feed-back, o retroalimentacién hacia abajo, para que el
alumno comprenda cudl es su punto de partida, donde se

encuentra en relacidn a los objetivos.

- Niwvel hacia adelante,

proporcionando al alumne informacién sobre lo que necesita para

feed-forward, o retroalimentacion

mejorar su rendimiento y alcanzar los objetives, qué ayuda, qué
asesoramiento, qué pistas o consejos.

Sélo a través de una relacion nutrida de mucho feedback y
comunicacion, el docente entrar en la zona de desarrello potencial

del alumno, comprender mejor su manera de pensar, y guiarlo

para que llegue lo mas lejos posible. Esta funcién también puede
delegarse a otro alumno mediante el feedback entre iguales o el
asumir el rol de critical friends.

Y con estos instrumentos evaluativos nos preguntamos qué

planteamientos metodoldgicos nos proporcionan mayor
posibilidad de :El
planteamiento de casos para ser bien analizados? jLa simulacidn
de

experiencia vivencial por parte de los alumnos, en el segundo

entrar en una evaluacién auténtica.

una realidad? En el primer caso claramente faltaria la

flaquearia la relevancia del trabajo.

:Qué hacer entonces?

Hemos visto que la evaluacidn de competencias requiere de una
situaciones y conlextos en los que se puedan wutilizar unos
El debe

las destrezas, solicitar

conocimientos v procesos. alumno integrar los

conocimientos y se deben respuestas
complejas y creativas que le exijan reestructurar lo aprendido para
afrontar el problema y responder a la situacién propuesta. Un
proyecto planificado con rigor puede ofrecer estas caracteristicas y
permite desarrollar y evaluar competencias. Situemos entonces a
los alumnos ante verdaderos proyectos en una situacién real, con
una necesidad social, laboral... en la que los alumnes deban actuar

como ciudadanos o profesionales.
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CAPITULO 3

Aprendizaje Basado en
Proyectos (PBL)

“La inspiracion en la ensenanza es reciproca: los buenos profesores inspiran a los alumnos y son
inspirados por los alumnos. Los profesores en mi escuela me suelen parar en el pasillo: ;Tienes un
segundo? ;Puedo ensenarte algo realmente magnifico? El trabajo de los alumnos, sus éxitos, su
valentia y compasién -esto es lo que hace de la ensefianza una profesién gratificante.”

An Elhic of Excellence, R. Berger
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SECCION 1

Proyectos de Calidad
POP ART
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“El uso de protocolos fomenta un entrone de aprendizaje (tanto para educadores como para sus alumnos) que lleva consigo la
construccion social del conocimiento”. The Power of Protocols.
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Adria Steinberg en su libro "Aprendizaje real, mundo real” * Autenticidad
identifica caracteristicas de wun buen provecto (Boston, . ;

. : pra? ( - =Rigor Académico
Massachussets, Jobs for the Future, 1997).
* Aprendizaje Aplicado
Hemos podido comprobar la riqueza que supone para asegurar el : ;
_ F b _ 1 4 N F P _ 5 o = Exploracion Activa
rigor del proyecto, realizar alguna sesién de "project tuning

teniendo en cuenta estas seis A's de Steinberg. * Implicacion de Adultos

# Pricticas de Evaluacidon Continuada




Los profesores nos podemos plantear las siguientes preguntas
sobre nuestro proyecto:

Autenticidad

Los proyectos utilizan un contexto del mundo real y /o temas
significativos para los alumnos.

* ;Donde se puede encontrar en el “mundo real” un adulto que sea
capaz de plantear el problema o la pregunta que plantea el
proyecto?

= ,Como sabemos que el problema o pregunta tiene sentido para
nuestros alumnos?

e, 0Qué audiencias pueden ser las apropiadas para el trabajo de los
alumnos?

Rigor Académico

Los proyectos tienen en cuenta objetivos curriculares y
competencias de las diversas disciplinas

e ;Cuil es el problema o pregunta central que plantea el proyecto?
e, 0ué drea de conocimiento v conceptos centrales planteara?

e, Qué actitudes desarrollardn los alumnos? (Ej. preguntar v
plantear problemas, precision en el lenguaje y pensamiento,
persistencia)

* ;Qué contenidos curriculares abarca el proyecto?

Aprendizaje Aplicado

Los proyectos involucran a los alumnos en problemas
semi-estructurados que exigen competencias de trabajo en equipo,
resolucion de problemas, comunicacién ...

*;Qué harin los alumnos para aplicar el conocimiento que estdan
aprendiendo a un problema complejo? ;Estdan disefiando un
producto, mejorando un sistema, organizando un evento?

*;ué competencias tipicas de organizaciones de alto rendimiento
(Ej. trabajo en equipo; uso tecnoldgico apropiado; comunicar ideas,
recoger, organizar y analizar informacion) desarrollaremos con el
proyecto?

*;Qué procedimientos de auto-organizacion (Ej. desarrollar un
plan de trabajo, dar prioridad a diferentes dreas de trabajo, cumplir
plazos, identificar y localizar recursos) requiere el proyecto?

Exploracion Activa

Los proyectos van mads alld del aula e implican pricticas en
empresas, trabajos de campo y exploraciones en la comunidad

*;Qué actividades de campo tienen los alumnos llevar a cabo? (Ej.
entrevistar expertos o participar en la exploracién de un lugar de
trabajo).

» ;Qué métodos y recursos informativos se espera que los alumnos
usen en sus investigaciones? (Ej. entrevistar y observar, conseguir
y renovar informacién, recoger datos, construir una maqueta, usar
recursos online).
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Implicacion de Adultos

Los proyectos conectan a los alumnos con mentores adultos o

personas de la comunidad.

e/ Tienen los alumnos acceso a por lo menos un adulto con
experiencia y bagaje relevante al proyvecto pueda hacer preguntas,
dar feedback v ofrecer consejo?

 .El proyecto ofrece a los alumnos la oportunidad de observar y
trabajar con adultos durante por lo menos una visita a un lugar de
trabajo relevante para el provecto?

* ;Hay por lo menos un adulto de fuera de la clase que ayude a los
alumnos a desarrollar un sentido de las caracteristicas de este
trabajo en el mundo real?

Practicas de evaluacion continuada

Los proyectos implican presentaciones por parte de los alumnos
v /o evaluacion de su trabajo teniendo en cuenta criterios
personales, curriculares y del mundo real.

= Qué criterios usamos para medir los resultados finales deseados:

conecimiento de la disciplina, actitudes y objetivos de aprendizaje
aplicados?

* :Los alumnos renuevan v avudan a establecer los criterios del
[ Y aj
proyecto?

= Qué métodos de auto-evaluacion estructurada se espera que
usen los alumnos? Ej. diarios, reuniones con companeros,

reuniones con profesores o mentores, pautas, revisicn periddica del
progreso en comparacion con el plan de accién.

* ;Los alumnos reciben un feedback periédico por parte de
profesores, mentores y companeros del trabajo que estdn
haciendo?

*;Qué requerimientos deben completar lo alumnos a lo largo de la
vida del proyecto? Ej., propuesta, plan de trabajo, trabajo escrito,
mini-presentacién, maquetas, ilustraciones...

*;Los alumnos preparan una exposicion o una presentacion al
completar el proyvecto que demuestra la habilidad de aplicar el

conocimiento que han adquirido?
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SECCION 2

Planificacion de Proyectos

“No hay nada mds emocionante en educacion que estar involucrado en investigacion genuing - aquella imvestigacion donde
profesores y alumnos estan explorando juntos nuevos terrenos-." An Ethic of Excellence

a. Como empezar (formas de definir proyectos)

Preguntas que se puede hacer el profesor: 2. ;Qué objetivos quieres trabajar? ;Quée ideas de proyectos se te

- - ocurren utilizando estos objetivos como puntos de entrada?
1. ;Qué proyecto podrian hacer los alumnos que tenga que ver con

alguna de tus preferencias? ;De qué manera los objetivos 3. (Hay algo que tenga importancia histérica o contemporanea
curriculares v/ o competencias pueden ayudar a conseguirlo? que pueda impulsar el proyecto y el aprendizaje de los alumnos?

{Qué objetivos se pueden trabajar con este tema?
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4. ;Qué preguntas y problemas se encuentra la gente en su trabajo?
;qué problemas encuentran los alumnos en su vida escolar?

5. ;Qué servicios son necesarios en su entorno?

Siguiendo el método Design Thinking también se podria comenzar
con una situacion de inmersién que permita a los alumnos
encontrar problemas a solucionar.

Y antes de seguir adelante con la planificacion, hemos podido
comprobar que es interesante plantearse una serie de preguntas:

;5Serd capaz de motivar a los alumnos? ;5e sittia en un lugar
importante para ellos? ;El producto final servird a alguien o lo
usard alguien? ;Los alumnos querrdn continuar haciendo las
actividades fuera del aula? ;Les ampliard sus horizontes?
JAprenderdn algo significativo? ;Tiene que ver con las pasiones de
los alumnos?  ;Serd capaz de motivarme a mi mismo? ;Me

interesa? ;Puedo aprender algo?

b. Comparacién y seleccion de objetivos y/o criterios de las
distintas disciplinas

Los profesores de los diversos departamentos i/o cursos han de
tomar decisiones sobre la distribucidn de contenidos y objetivos
para asegurar una vision de conjunto de todas las materias a lo
largo de la etapa:

*Priorizacion de los objetivos de cada materia por parte de los
profesores que la imparten.

de
Departamentos, estableciendo el tratamiento que se dard a cada

*Secuenciacion los  contenidos vy objetivos en los

contenido [ objetivos a lo largo de los cursos de la etapa.

*Seleccidn de temas u objetivos curriculares que se podrian tratar
desde una perspectiva interdisciplinar para mostrar las diversas
maneras de tratar una misma situacion, dar una sentido maés
amplio a los conceptos vy favorecer la comprensidn de los mismos,

¢. ;Qué temas vale la pena comprender de forma
interdisciplinar?

No todos los temas resultan igualmente adecuados para un
provecto interdisciplinar de calidad. Pero hay temas, para los
cuales el estudio a través de una sola disciplina no es suficiente
porque, para entenderlos, los alumnos deben integrar dos o mds
dreas de conocimientos. Para encontrar formas de mitigar los
efectos del cambio climdtico, tal vez sea necesario que los alumnos
comprendan aspectos de climatologia, economia y ética en relacién
con el medio ambiente. Hay preguntas que requieren que los
alumnos integren perspectivas de las distintas disciplinas a fin de
formular explicaciones y generar soluciones o productos de mayor
complejidad, rigurosidad v precision.

Los profesores, v a wveces con los mismos alumnos, nos

plantearemos cuidles son estos temas o proyectos que vale la pena
trabajar de esta manera.
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d. ;Qué necesitan aprender los alumnos?
Definir metas de comprension, hilos conductores y competencias

“Empezar con el fin en mente significa comenzar con un cdaro

entendimiento de tu destino. Significa saber hacia dinde vas y ast

comprender mejor dinde estds ahora, y de esa forma seguir los pasos que

sigmpre e lleven en la diveccidn corvecta.”
Stephen R. Covey, The Seven Habits of Highly Effective People

Ya lenemos una idea y estamos convencidos de que puede
convertirse en un proyecto interesante. Ahora es el momento de
comenzar a planificarlo. Se trata de esquematizar detalladamente
lo que queremos que los alumnos logren al final de la oportunidad
de aprendizaje. Es importante desarrollar los objetivos con detalle,
Cuanto mads concretos, mejor. El rigor del aprendizaje y del
pensamiento se identifican en este momento,

Anotamos contenidos curriculares de la/s materia/s que los

alumnos deberian comprender, competencias bdsicas,
procedimientos o habilidades especificas de las materias (como
anilisis estadistico o edicion de video), asi como también unas
actitudes a desarrollar (persistencia, control de la impulsividad,
flexibilidad, escucha activa..). Es util escribirlos con nuestras
propias palabras pero también es un buen momento para lener en

cuenta objetivos o criterios del curriculo oficial.

Estas metas de comprension se relacionan con hilos conductores o
grandes preguntas que el hombre se plantea. Son preguntas
abiertas que muchas veces intentan captar la esencia de la materia
en ese curso, la "Gran Pregunta o la Pregunta Esencial” a la que se
dirige el curso. Es interesante explicitar estos Hilos Conductores,

e. ;Como se integran las disciplinas?

La

integradora es aquella

comprensidn

que conecta de manera
profunda vy
significativa los
de

disciplinas.

elementos las
diferentes
Es

logra una comprension

decir, un alumno

integradora cuando
puede establecer o
describir una relacidn
ideas

de productiva

entre las distintas
disciplinas, o actuar en
funcién de ello. Los
conceptos y los modos
de de

diferentes disciplinas

pensar las
pueden relacionarse de
mulliples maneras, vy
en un proyecto pueden
utilizarse diversas
formas de integracidén o
interdiciplinariedad.
En

escogemos la forma de

este momento

integraciéon para

nuestro proyecto.

Sintesis artistica

Indagar en profundidad un problema
cientifico, histérico o social y volcar su
significado en una obra de arte.
Novelr Grafica Guerrr Frin

Herramienta de enlace

Lin concepto, un instrumento o una habilidad
es utilizada en variados contextos
disciplinares favoreciendo una comprension
mis profunda de la herramienta misma y de
sus aplicaciones:

Simirdismn. Relaciones

Contextualizacion

Los elementos de una disciplina se ubican en
su contexto histérico social, coltural v
filosifico mds amplio, profundizando asi
nuestra comprension.

Leyes de Newton

Explicaciones complejas

Los factores multiples (tiplcamente estudiados
por diferentes disciplinas) facilitan la
explicacidn de los fendmenos complejos en
estudio.

Efechy tnoeraders

Solucidn pragmiitica

Se integran elementos de dos o mds disciplinas
para crear un producto, realizar una
INtervencidn, organizar un acontecimicnto o
hacer un cambic. strieeento Musical
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f. Pregunta esencial

Una vez tengamos el tema del proyecto o una “gran idea” para un
proyecto, intentamos captar el tema en forma de problema o
pregunta que no se pueda solucionar o contestar facilmente. Los
mejores provectos tienen esta “pregunta esencial” que inspira a los
alumnos v, a la vez, les exige una investigacidon rigurosa. Una
buena pregunta esencial hace que un proyecto sea intrigante,
compleje vy problemadtico. Deberia  estar relacionada con
preocupaciones auténticas o ser una pregunta que nos planteamos
en el "mundo real”. Es interesante que sea abierta v que no sea de
facil respuesta sino que necesite diversas actividades y la sintesis
de diferentes tipos de informacién para poder ser respondida. En
la medida en que aborde aspectos del mundo que pueden
estudiarse de manera productiva a través de dos o mds disciplinas,
la pregunta esencial facilitard el desarrollo de un proyecto
interdisciplinar. Ha de dar coherencia para iniciar las actividades
del proyecto y servir de "faro” que promueva el interés y la
imaginacién del alumno v le dirija hacia las metas y objetivos del

proyecto.

Las mejores preguntas esenciales suelen ser las que han surgido de
los propios alumnos. Para favorecer esto se puede empezar con
una actividad de "inmersién” que permita a los alumnos encontrar
un proposito para implicarse en la investigacion siguiente, Un
debate sobre una idea interesante, una investigacion inicial, una
visita puede hacer que los alumnos descubran nuevas preguntas
que se pueden converlir en “pregunta esencial” del proyecto que
vamos a proponer,

Tiene especial interés las preguntas que se pueden relacionar con
experiencias de los propios alumnos. ";Qué ocurre cuando algunos

individuos se vuelven demasiado poderosos?, ";En qué casos la

respuesta correcta no es la mejor selucion?’, *;Cémo se puede

hacer un uso responsable de las tecnologfas?” pueden ayudar a

construir un puente entre sus propios mundos vy el contenido que
deseamos que descubran. Otros ejemplos de preguntas esenciales
pueden ser: ;Cémo atrapan y relienen al lector los buenos
escritores?, ;De qué modo el arte refleja y configura el pensamiento
de una época?, ;Como influye dénde vivimos en como vivimos?

Criterios para una buena pregunta esencial:

PROVOCATIVA

JEstd relacionads con difemas del mundo contemporidnea?

JExigr n los alumnos enfrentarse o femas dificiles en wnn 0 varies dreas de
friestigncion?

Jimplica controversins actuales y aspectos desconociios de wna o varias materias?
JSnuscitand tnferds e fos alunmos porque tene relacion con conactmimiios previos o
comtexto local?

ABIERTA

iRequiere de multiples perspections para poder ser solucianads?

i Requiere integracion, sintesis v epaluacion critiea?

JEs factible para los alummos fendendo e cuenty sus fmbilidades, Hempo y recursos?
¢ Requiere que los plimnos encientren beinas y principios del dree de estudio?

IMPORTANTE EN SU DISCIPLINA

¢ Requiere razonamiento inductive i deductioe para ser solucionimda?

i Requiere el vso de habilidades  competencias

i Requiere que los plumnos comprendan 1y apliquen conocimientos relacionades con dos o
s dreas curricslares i sus objetions?
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g. ;Como pueden los alumnos demostrar que han comprendido? centrar el proyecto v darle un propdsito desde el primer momento.

Hemos podido observar que Hene una importancia especial el

Cuando hemos seleccionado las metas de s ;
Ideas de productos fimales: hecho de que este producto final sea algo que los alumnos (y

comprension del provecto nos hemos de : ; i ,
P prol » hnforme sabre ln también otras personas) puedan valorar, es decir, que pueda ser

lantear de qué forma podremos evaluar  iypestivacidn s :
3 i L. P , . . nesgacen Ltil para alguien.
esta comprension, es decir, cudl serd la  *Cuehto o historia

evidencia que consideraremos aceptable. ~ *Carta Una wvez decidido el “producto final”, identificamos otros
’ ] ) = Piister o . .
¢Qué podrian hacer de producto final de g : conceptos y habilidades que los alumnos deberfan dominar o
; : : *Lropuesta ) .. e
sintesis que les permita demostrar la 5 aprender para poder llegar a este resultado final y afadimos estas
comprension de conceptos y el desarrollo  spygsicn nuevas metas de comprension a las que yva habiamos establecido.
de competencias y actitudes? *Falletn De esta manera cobra sentido el tempo que emplearan los
o *Autotiografia alumnos en la realizacidn de este producto final.
Nos pueden ayudar las siguientes  sgpsaye
preguntas: »Critica sobre it tibro La calidad de este
s i AT g 'l_;lgh'{'ujﬂ resultado final ¥ la CREAR RUBRICASCON LOS ALLIMNGS

o Por qué necesitan mis alumnos este  sConferencin

; aplicacion de 3 Mipr wn ejemply de alwmno ylo trabaje prodicido
contenido, estos procesos y estas  ®Obnde tealro i JE E el

2 i . conocimientos v profesivaalmente
habilidades? #Compasteian musical -' :
o P A i ) * Periddicy habilidades 3 Lfusiadeidoms deun trichaj excelente
(FPor qué necesitan tener esta . eberi i Kip
dad e CEDETIA POCEr Ao ey grades de calidod desde pobre Mesta excelenle
comprension a esta edad, en este e ; : - A :
P , - =Exposicion (miiseo evaluada mediante (1-4]
momento de sus vidas, en este nivel de su s Programa informitice Ay g
desarrollo, en esta cultura? e5itin weh i © 4 Practicar usando la ribrica con ¢l ejemplo
N e establecidos desde
»;Como pueden los alumnos USAR este s Crcitin artistica g 5. Asigmar uug tareg v que los alummnes creen el primer
L = R o el principio del fibes
conocimiento y esta comprension para Lo
j = ; : »Coilage proyvecto. Para ello
cambiar algo en sus vidas o en las vidas ; ; 6. Autoevaluicion ylo evalugciin entre compaiieros wsando
— Frems *Mapa son necesarias las TR
de los demads HOY? L e EBBELELA
»Scraphook ribricas.
* Historia oral 7. Repisign \ mejora de lo tarea

El resultado final de un proyecto, que : sy
 Albun de fotos Una ribrica es una g Enaluacidn del profsor usande lo ribyica

uede ser un producto (una obra de arte, # .
F F ) Manwal g uia qu e

. “ " ! Repision?

un objeto...), una “performance” (obra de  *Magueta PR P 8. (Revision?

. . 5 C [

teatro, celebracién..) o un servicio (una  *Miquina 10 Revisar Ia pithrica para adaptaria ¢ nnevos frabajos
s litslriomento cientifico claramente

clase para nifios mas pequenos) permile
P Peq P *Diorama
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criterios de excelencia y niveles de trabajo de los alumnos. 5i estdn
bien escritas, las ribricas ofrecen una descripcidn clara de las
expectativas para los alumnos y sirven de guia para ayudarles a
lograr e incluso exceder la calidad esperada. Estas ribricas deben
ser conocidas por los alumnos y en realidad, funcionan mejor si se
han creado con ellos. Con este fin, es 1til mostrar ejemplos de
productos de calidad y ofrecer a los alumnos la posibilidad de
aplicarlas a ejemplos de trabajos realizados previamente por otros
alumnos antes de empezar el proyecto. Los alumnos saben
entonces exactamente lo que deben conseguir, asi como los
indicadores especificos de logro. Alumnos y profesores tendremos
una interpretacion comuin del lenguaje de la rubrica.

Para los profesores, las rubricas son una excelente herramienta
organizativa del proyvecto. El proceso de escritura de una ribrica
requiere que los profesores pensemos con profundidad sobre lo
que queremos que nuestros alumnos sepan y hagan. Cuanto mads
claros sean los objetivos, mads claras serdn las actividades v mejores
los productos.

i. ;Como podemos promover la comprension? Disefiar los
Desempeiios 0 Actividades de Comprension relacionandolas con
metas de comprension y competencias.

En este momento planificamos las actividades que puedan ayudar
a los alumnos a llegar a las metas de comprensidn.

*Desempenios preliminares o de inmersion al inicio de la unidad
para explorar el tema, demostrar conocimientos previos yv/o
generar la pregunta esencial

* Desempenos de investigacion guiada
* Desempenos de sintesis

El arte de disenar un proyecto requiere que las actividades y
productos parciales o prototipos se planifiquen cuidadosamente.,
Estas actividades ofrecen al alumno mds oportunidades de mejorar
con el tiempo vy conseguir los resultados finales. Y también dan al
profesor mas control del proceso y le ofrecen una vision previa de
si los alumnos estdn cumpliendo los objetivos del proyecto o estan
encontrandose con problemas inesperados. Permiten al alumno y
al profesor evaluar el progreso, decidir direcciones alternativas y
hacer estimaciones realistas de la cantidad de tiempo necesaria
para completar el proyecto. Establecer plazos de entrega de
productos parciales ofrece a los alumnos una serie de
oportunidades de demostrar su aprendizaje y dominio y, de esta

manera, refinar y mejorar su trabajo.
j- Gestion del proceso: andamiajes

El papel de facilitador o guia del proyecto que tenemos los
profesores se concreta en la planificacién de todo el proceso o
secuencia de actividades del proyecto. Es un disefio para apovar y
dirigir a los alumnos a medida que van creando los productos de
un proyecto. Un plan detallado y realista nos ayudard a identificar
los procedimientos que los alumnos necesitan realizar, desarrollar
el calendario del provecto v preparar los recursos para apoyar el
aprendizaje mds complejo a lo largo del provecto.

Para ello, antes del proyecto, analizamos los productos vy
actividades que requiere v después observamos a los alumnos.
;5Saben lo suficiente para tener éxito en el proyecto? Por ejemplo, si
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el proyecto incluye una exposicion o una presentacion oral
(Hemos ensefiado a los alumnos a dar una presentacién oral y
hemos practicado? ;Saben hacer una entrevista?

Scaffolding (andamiaje) es un término educacional que significa

construir conocimiento vy procedimientos que los alumnos
necesitan para hacer una tarea. La palabra “andamiaje” describe el
tipo de apoyo que ofrece un profesor o compafero para ayudar al

aprendizaje.

* El profesor ayvuda al alumno a dominar una tarea que
inicialmente no es capaz de realizar de manera auténoma, y ofrece
apoyo solo en aquellas habilidades que estin mds alli de la
capacidad del alumnao.

* Se esperan errores de los alumnos pero con el feedback del
profesor, el alumno es capaz de lograr el objetivo o tarea.

* Cuando el alumno domina y se responsabiliza de la tarea, el

profesor comienza a “desaparecer”, deja gradualmente los
“andamiajes”, lo que permite al alumno trabajar de manera

auténoma.
Este andamiaje es necesario en tres aspectos:

1. Contenido. En el aprendizaje basado en proyectos, el objetivo es
crear la necesidad de comprender el contenido y responder a esta
necesidad. A partir de lo que los alumnos perciben que “necesitan
saber”, los ofrecen  seminarios

profesores especializados,

conferencias, visitas o material de estudio.

Actividades que podemos planificar para ayudar a los alumnos a
nivel de contenido:

sEntradas de diario o actividades de punto de entrada para
repasar o controlar los conocimientos de los alumnos

*Clases magistrales o seminarios basados en los contenidos de las
lista de "MNecesito Saber”

*Organizadores  grdficos para estructurar actividades de

investigacion

*Practica estructurada sobre los contenidos propios de cada

material {problemaﬁ, redaccion, ...}

* Actividades interactivas como debates en aula, experimentos u
otras actividades para construir conocimiento

*Exdmenes o tests sobre los contenidos del proyecto

Los mini-seminarios son oportunidades de responder a las
necesidades personales de cada alumno y deberian basarse en las
preguntas o “Necesito Saber” de los propios alumnos, ayudar a los
alumnos con las competencias necesarias para el proyecto v,
aunque se desarrollen en forma de instruccién directa, hemos de
los alumnos activamente, no deberian

intentar involucrar a

escuchar pasivamente.

2. Habilidades y Competencias. Para ayudar a los alumnos a
adquirir las habilidades y competencias podemos planificar
diversas estrategias o actividades:

Anivel de grupo-clase

sEntradas de diario o actividades de punto de entrada para
repasar o controlar el desarrollo de las competencias de los
alumnos
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*Organizadores Graficos

ePrictica estructurada de las destrezas propias de cada materia
{problemas, redaccién, ...)

Con grupos pequefos

sSeminario basado en los contenidos de las lista “Necesito Saber”
para un grupo pequefio de alumnos

* Actividades u otras ayudas referente a destrezas o competencias
como un método de atender la diversidad

sAnimar a los alumnos a ayudarse mutuamente mediante
seminarios, talleres, correccion....

A nivel individual

*Ofrecer apoyo individual a alumnos con dificultades

*Ofrecer listas de control, tablas de seguimiento y controles
regulares para aquellos alumnos que presentan dificultades
*Ofrecer oportunidades de ampliacion para alumnos que
necesitan avanzar o profundizar mas

sCaminar por el aula y ofrecer ayudas puntuales a algunos

alumnos o a pequefos grupos

3. Seguimiento y gestion del proceso. A lo largo del proyecto
hemos de ayudar a los alumnos a gestionar el tiempo, controlar el
progreso, obtener feedback v reflexionar sobre su aprendizaje.

Para ello podemos planificar diversas estrategias como:
Inicio del Proyecto

*El profesor /los alumnos leen el documento inicial o punto de
entrada y realizan una lista “5é / Necesito Saber”

*Los alumnos leen la rubrica el segundo o tercer dia para
identificar mds preguntas o necesidades y las expectativas del
provecto o producto(s)

Gestion del grupo

*Los alumnos crean y firman un contrato de grupo

*Reuniones de grupo cada dia o cada ___ dias

* Reuniones con los lideres de grupo u otros miembros de grupo
que tiene alguin rol especifico

*Evaluaciones de trabajo cooperativo realizadas 2 0 3 veces alo
largo del proyecto

*so de los diarios de aprendizaje para evaluar el progreso e los
alumnos

Gestion del tiempo de los alumnos

*La tabla de seguimiento del proyecto para asignar trabajos
individuales en el proyecto v asegurar la responsabilidad de cada
uno

*Los alumnos utilizan un calendario personal para marcar fechas
de entrega

ssar listas de control o revisiones entre alumnos para llevar los
proyectos al dia.

Evaluacion

*Los alumnos controlan sus calificaciones en la plataforma virtual
a lo largo del proyecto

23




feedback
competencias ___ veces a lo largo del proyecto

*Los alumnos reciben sobre el contenido y las
*Los alumnos leen la ribrica durante el proyecto v se autoevaltian

*Los alumnos se revisan mutuamente el trabajo (mediante una
ribrica) una o dos veces durante el proyecto

eLas actividades de critical friends entre alumnos se realizan para
que se den feedback y apoyo durante el proyecto

sTablas de observacidon para el profesor
Reflexion

*Los alumnos reflexionan sobre sus evaluaciones de grupo
cooperativo durante y después del proyecto

*Los alumnos dedican tiempo al final del proyecto o después del
proyecto a evaluar su trabajo, identificando fortalezas y dreas de
mejora v siguientes pasos para conseguir esta mejora.

*Los alumnos utilizan la reflexion para determinar cémo pueden
mejorar en el priximo provecto

*Los alumnos recogen evidencias de aprendizaje en su portfolio

En esta planificacion de todo el proceso incluimos todas las
actividades o desempenos de comprensidn propuestas asi como
también las diversas estrategias de andamiaje y seguimiento y los
momentos de evaluacion formativa entrega de borradores o
productos parciales del proyecto, sesiones de critical friends,
autoevaluaciones ...)

Cada una de las actividades quedara relacionada con alguna de las
metas de comprensidn y es conveniente especificar si servird para
evaluar contenidos o competencias, concretar estos contenidos o
competencias y de qué forma se evaluardn.

Hemos disenado una plantilla de programacién para reflejar
diversos aspectos de esta planificacion que nos pueda ayudar a
concretar y, a la vez, informar a los alumnos desde el principio
sobre todo lo que hardn durante el provecto.

Tiempo: cuantificar las horas dedicacion (tanto en el colegio como
en casa) que requerird este proyecto. Al principio es dificil acertar
en este aspecto pero la observacién de los alumnos nos ird
informando sobre la adecuacidn del tiempo planificado.

Material: en la medida en que hayamos previsto el material que se
ha de proporcionar a los alumnos o qué los alumnos han de
aportar, evitaremos pérdidas de tiempo por falta de prevision.
Espacios para trabajar, medios tecnolégicos (cimaras, ordenadores,
programas...), pinturas, ... han de estar preparados el dia que los
necesiten.

Expertos: la participacion de expertos en la disciplina que puedan
aportar su experiencia conecta a los alumnos con su entorno y el
mundo “real”. Es una de las caracteristicas de los proyectos de
calidad segtin las seis A's de Steinberg y aportan este grado de
autenticidad que ayuda a motivar e implicar a los alumnos.
Organizaciones, empresas, Universidad o hasta las propios padres

de los alumnos pueden ser una excelente aportacicén.

Salidas o visitas: proporcionan oportunidades para la inmersién o
puntos de entrada y también son posibilidades de conexidn con la
comunidad o los expertos en el tema. La concertacion y
preparacion previa es imprescindible para que quede integrada en
el proyecto.
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Punto de entrada: un debate en clase, una excursion, un articulo,
un ponente invitado, una actividad - todos ellos se pueden usar
para hacer pensar e implicar al alumno en el proyecto. Pueden ser
considerados eventos de apertura o puntos de entrada a un
proyecto. Los provectos basados en problemas suelen usar un
documento de apertura en el que se describe el escenario del
problema y se establecen las expectativas del proyvecto. Un
principio que haga que pensar genera entusiasmo e interés.

Audiencia o pablico que podrad ver o utilizar el resultado final del
proyecto: es importante decidir quién serd el destinatario del
producto, performance o servicio (compafieros, otros alumnos del
colegio, familias, expertos, Internet ...) ya que esto influird en el
grado de implicacidn de los alumnos en el logro de una calidad
excelente.

Evaluacién: aunque ya hemos reflexionado sobre la evaluacién
cuando hemos generado el producto final del proyecto, en este
momento hemos de concretar las diversas formas e instrumentos
de evaluacién del propio proyecto

* Evaluacion Formativa (diarios reflexivos, examenes,
presentaciones ensayo, borradores o profolipos, mapas mentales,
apuntes, autoevaluacion, evaluacién entre pares, sesiones de
critical friends)

*Evaluacion Sumativa (productos finales individuales y/o
grupales, autoevaluacion, ensayos o exdamenes)

Seguimiento y gestion del proyecto: definimos la forma en que los

alumnos llevarin a cabe la reflexién sobre su progreso

relaciondndolo con su Plan Personalizado de Aprendizaje, el
momento en el que propiciaremoes la fijacion de metas personales

para el proyecto, los tiempos que dedicardn a esta reflexion,
posibles pautas de reflexién (plantillas con preguntas) y la forma
en que los profesores realizaremos el seguimiento de este proceso
(encuestas, discusién en pequenos grupos, tablas de control ...).

Habilidades de grupo cooperativo a trabajar especificamente en
este proyecto (mantenerse con el grupo, hablar en voz baja,
resumir, elaborar, contribuir, criticar ideas, animar a otros a
participar, Preguntar para aclarar, desarrollar y desafiar)

k. Project Tuning,

Cuando ya hemos terminado la planificacién del proyecto o en
algtin momento durante la planificacién, podemos enriquecerlo
mediante una sesidn de “project tuning” o mejora colaborativa del
provecto. Un grupo de profesores escucha el proyecto y nos puede
dar feedback constructivo, nuevas ideas, avisos sobre problemas
que no hayamos anticipado ...

Una sesidon de project

tuning sigue un
protocolo muy
estructurado, que
hemos podido
aprender en las
escuelas High Tech
High. Es también una
forma de

experimentar la cultura de la critica constructiva que queremos
desarrollar con los alumnos.
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Protocolo para “Project Tuning” (30 minutos)

Normas:
. Exigente con el contenido, suave con ln persona.
. “Comparte el aire” (habla v escucha).
. Se amable, concreto y constructioo.
1 El profesor presenta el proyecto (5 min)
a.  jCul es el titulo?
b, Describe el proyecto (pregunta esencial, metas de comprension, qué hardn
Ios alumnos, cudnto Hempo durard ...
¢ Describo el proceso del proyecto (que Hpo de apoyo v feedback recibird el
alumng, cugles son los criterios de éxito, como presentardn los alunnos su
provecta)
d.  Enseia modelos o ejemplos de brabajos (si existen)
£ El profesor que presenta su proyecto plantea una pregunta a los
participantes que le gustari comentar o sebre (o que le gustari recibir
daytida.
2, Preguntas clarificadoreas (3 min)
b Los “critical friends” hacen preguntas clarificadoras al presenfador. Estas
preguntas Henon respuestas cortas y se respondert con dates.
& Ejemplor ;Cdnio se escogivron {0 ¢scogerdn ) los gripos?
3 Preguntas de profundizacion (3 niin)

I Los “critical friends” preguntan esforzindose pava comprender mejor of
peisamierito, las decisiones v propésitos del profieser que ha presentado.
Estas pregtinbas myndan gl presembador o ampliar st pensamticto:

i, Estas prreguntas no deberian ser consefos disfrazados como =3 Te has
plartteado hacer .27

i Ejemplos: jCome demostroron s comprensian los alunmoes? o 7 1Qud
evidencia regoges para determingr st seconsiguieron fas objetioos de [a
leecion?

Dviscusion {10 min)

a.  El presentador vuelve a plantear la pregunta

b, El presentador no habla en esta parte, solo toma apuites.

C. Es aconsejable que se mueva fisicamente alejandose un poco del gripo.
Se ha de intentar empezar con feedback positive { Qué nos gusta de esle
provecto, qué es lo mejor del proyecto?

e, Después se puede continuar con el feedback del tipo ; Oué podria
meforarse?

Respuesta (5 min)

f El profesor responde diciendo cimo ve &l proyecto ahora, despuds de haber
ofido fos comentarios.

g Noes necesario responder a todo lo ofido.

h. El profesor puede compartir lo que le lamd la atencidn y cudles podrian ser
lns pasos a dar a partir de las ideas surgidas de la discusidon. Los “critical
[friends™ estin callados.

Reflexidn fimal (4 nin)

i, Reflexionar sebre ef procese del protaceto. [ Esteba clara I pregunita?
Hemos vespondido a la pregimita? (Nos iemos afustade q los normas? ;Los
participailes pueden aplicay lecoiones @ sus prpios proyecios?)

fo Hay que resistir (o tentaciin de goloer a hablar sobre. el provecto o pregunta
planteads.

ko Este reflexitn se hace cuandoe los bres presentadores hayan acabado su ciclo
il
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CAPITULO 4

Dos lineas de investigacion

“Cuando los alumnos empiezan a hacer descubrimientos que impresionan a sus companeros, a
resolver problemas como miembros del grupo, a realizar proyectos que son admirados por otros, a
producir trabajo de calidad real, emerge un nuevo autoconcepto de alumno.”

En Ethic of Excellence, Ron Berger




SECCION 1

ersonalizacion

“Para los artistas, cientificos, inventores, nifios del colegio ... la motivacion intrinseca -el impulso de hacer algo porque es
interesante, absorbente y todo un reto- es imprescindible para alcanzar un alto nivel de creatividad”. Drive, D. Pink

Con el deseo de crear proyectos mas significativos para nuestros
alumnos, que incluyan opcionalidad vy variedad, en el contexto de
una cultura de aprendizaje que quiere estar centrada en el
alumno, nos planteamos el reto de mejorar en la personalizacién
del aprendizaje en relacion a los intereses, talentos y fortalezas de

cada alumno.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (FBL) se presta a la ensefanza
personalizada. Por su disefio, centrado y orientado hacia el
alumno, proporciona al profesor un espacio para satisfacer las
necesidades de sus alumnes en una variedad de maneras. La
metodologia permite el uso de gran variedad de recursos y ofrece
una buena oportunidad para equilibrar la eleccion del alumno con
el seguimiento del profesor. Ademds, da opciones para dirigir el




trabajo segtin la preparacidn, los intereses o el estilo de aprendizaje
de cada alumno. Los PEL permiten tanto la diferenciacion efectiva
en la evaluacidn, como en la gestién diaria y la instruccion.

La lectura de La sorprendente verdad sobre qué nos motiva (Drive) de
Daniel Pink nos fue de gran inspiracion en el disefio de estos
proyectos en cuanto a su concepcién de autonomia (definida como
uno de los tres pilares de la motivacién intrinseca o motivacion 3.0)
que, citando a Pink, "debe descansar sobre la tarea, el tiempo, la
técnica ¥ el equipo”. Es evidente la interrelacionalidad entre
motivacidn y personalizacion; sélo la motivacion en el aprendizaje
me permite asumirlo, hacerlo mio, interiorizar; y viceversa, una
mayor personalizacién en lo que uno debe hacer (contenido y
producto), el momento y el como (Hempo y proceso), asi como con
quién (equipo), alimenta la automotivacién y se crea un bucle de
beneficio mutuo. En nuestra busqueda hacia la personalizacién del
aprendizaje, hemos incidido alternativamente en esta autonomia
en el contenido y el producto {tarea), el momento y las
herramientas del proceso (tiempo y técnica) y en referencia al
desarrollo de la cooperacidn en los grupos, asi como también en la
evaluacion.

Hemos centrado nuestro L5P en el desarrollo de la asignatura
interdisciplinar de dmbito humanistico en la clase de 4° de
Secundaria. Ya de entrada quisimos incluir la cultura de la
personalizacion inicidndonos con un proyvecto titulado: ;Qué es la
belleza?, en el que los alumnos se percataron, a traveés de una visita
al MEAM de la imposibilidad de dar una respuesta comitin, puesto
que depende mucho de las perspectivas personales. Hicieron
experiencia de ello con la realizacién de un reportaje fotografico

personal en el que debian evidenciar su propia percepcion de la

realidad y la forma de transmitirla. (Reportajes fotogrdficos)

He aqui algunas estrategias de personalizacién que hemos podido

usar en el desarrollo de los demads proyectos humanisticos:
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1. Lareflexion y la fijacion de metas

A lo largo de los proyectos los alumnos reflexionan sobre su
trabajo y establecen metas para su aprendizaje posterior. Nos ha
sido muy util el uso del portfolio digital online (Sites de Google)
para explicitar esta reflexion y darle un feedback. Los portfolios
son motivadores debido al fuerte énfasis en la eleccion que puede
realizar el alumno. Ayudan al alumno a apropiarse de las metas de
aprendizaje v a evaluar su propio crecimiento, Ademads proveen de
un canal de evaluacién continuada a través del cual los profesores
pueden percibir a los alumnos en su unicidad. En definiliva, es una
gran oportunidad para ellos para establecer metas de aprendizaje
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personalizados y para que el profesor pueda dirigir instruccion

especifica a los objetivos que establecen.

Rprendo v haetian ' 7 5

Lo, ' ~
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endo sus huellas

2. Mini-seminarios

Es una gran manera de diferenciar la instruccidn, puesto que no
todos los alumnos la necesitan, asf que los hemos ofrecidos tanto a
nivel de contenido (arte modernista) como en procedimientos
especificos (Google Earth, SketchUp, fotografia, publicar dlbum en
web 2.0, adaptar un ppt a un iPod...) a aquellos que pudieran
interesarles una vez ha surgido de ellos la necesidad.
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3. Voz y voto en los productos

Otro componente esencial de los PBEL es la voz del alumno v la
eleccion, tanto en términos de lo que los estudiantes producen
como de la manera en la que gestionan su tiempo. En lo referente a
los productos, podemos utilizar las inteligencias muiltiples para
crear evaluaciones sumativas o productos que permiten a los
alumnes demostrar lo que saben en una variedad de maneras.
Desde escritos y paginas web hasta manifestaciones artisticas o
teatrales, hemos podido personalizar la forma en que los alumnos
son evaluados. Para ello ha sido necesario establecer unos criterios
de éxito comunes a
todos los productos y
otros especificos para
cada uno de ellos. En
alguna ocasidn, la
eleccion del producto
final se ha dado a nivel
grupal decidiendo en
funcién de las
caracteristicas de los
miembros del grupo
(escoger entre la
realizacién de un juego
0 de un carnet de ruta
para aprender sobre Los
viajes de B5San TFablo,
escoger entre hacerlo
digital o fisico).

il




4,

obtener un aprendizaje con una guia personalizada

Diferenciar por medio de las herramientas escogidas para

Para llegar a unos objetivos de aprendizaje comun, podemos dar a
los alumnos la opcion de escoger entre diferentes herramientas.
Cuando hemos pedido a los alumnos crear un Plan de
Comunicacion para el establecimiento del futuro 1B en el Colegio,
cada uno de ellos se ha centrado en una estrategia distinta de
marketing (tradicional, basado en Social Media...), teniendo luego
la oportunidad de ser asesorado por profesionales expertos (padres
colaboradores) en las distintas estrategias. Para comprender las
caracteristicas de la escultura griega, los distintos miembros de un
grupo cooperativo han podido escoger las actividades a realizar
planificadas en una paleta IM segtin sus habilidades y preferencias

en las que se demandaba el uso de herramientas diferentes.

I
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5. Personalizacion a través de las lineas de investigacidon

Dar

desarrollar e investigar en

la oportunidad de
base a las inquietudes e
intereses personales es otra
forma de personalizacion.
Asi hemos planteado el
del Arte
Contempordaneo en el que

aprendizaje

cada pareja de alumnos se

centraba en dos

movimientos elegidos
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Futurismo,
Minimalismo, Pop
Art...), aprendiendo del
del
método Rompecabezas
de

cooperativo.

resto a lraveés

aprendizaje
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6. Diferenciar a través de los grupos

VESTUARID DBRA LA PASION: Sabemos que el
agrupamiento
Birsonaies: .
heterogéneo
Para \nr owlas 0 k0 mis imporianto o8 dadle un punio

o sctunkand 0 10 FeprOBONIACKN, POr SILE TAEGN, EFOGFON U 0 FOPE QU6 yamOs funciona bien Va lo

 lervar Bons que sed achusl Pero tambiéen gueremos mezclanc con alemenios

colidianos, coma pueden ser mankas. sabanas pam dark crealiidad o las ].al'gﬂ‘ del CLUrso
wisirmentys
hemos wusado
distintas técnicas

de agrupamiento para asegurar que todos los alumnos trabajaran
con todos, pero a veces la agrupacién homogénea puede ser una
manera efectiva de personalizar en un proyecto, tanto para que
cada alumno reciba segin el punto de partida en el que se
encuentra como para que desarrolle hacia un grado de experto
aquellas habilidades mds destacadas. De esta manera dividimos
los alumnos en el proyecto de “La Pasion” en grupos
especializados en tareas distintas (coreografia, guidn y teatro,
ambientacion v wvestuario) que pudieron realizar un trabajo
intensive y recibieron la instruccién necesaria desde distintos
especialistas.

7. Equilibrio entre trabajo cooperativo y trabajo individual

El trabajo en equipo y la colaboracidn se produce regularmente en
un proyecto de PBL. Con ello buscamos logros tanto en la
cooperacion como en el contenido. Sin embargo, hay momentos en
que la instruccion individual y la prdctica pueden ser necesarios.
Los alumnos aprenden en equipo, pero también aprenden por su
cuenta. El aprendizaje cooperativo debe realizarse en funcién de
fortalecer el aprendizaje individual, de forma que lo que los

alumnos aprendan a hacer cooperativamente, sean capaces de
hacerlo cuando estdn solos. Nos hemos asegurado de equilibrar
ambos, demandando un ambiente cooperativo (con el uso de
habilidades
responsabilidad individual del aprendizaje, v atendiendo asi tanto

cooperativas  especificas) igualmente que la

a aquellos alumnos que aprenden mejor en grupo como a los que
aprenden mejor individualmente.

8. Establecimiento de roles en los grupos cooperativos

Establecer funciones especificas a realizar por cada miembro del
grupo puede ayudar a la diferenciacion por habilidades destrezas.
En el proyecto Siguiendo sus huellas cada grupo ha negociado el
rol a realizar por cada miembro rubricindolo en forma de contrato
para asegurar la responsabilidad individual.
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9. Personalizacion de la evaluacion

Dado un mismo instrumento de evaluacion, tenemos de nuevo la
posibilidad de un enfoque personalizado. En la POL demandada a
final de curso a cada uno de los alumnos, han tenido la posibilidad
de escoger tres de los proyectos realizados para comentar sus
aprendizajes basados en evidencias v los logros competenciales
personales. Incluse un examen escrito ha podido resultar
personalizado: los alumnos han escogido qué dos cuadros de
pintura contempordnea iban a analizar.

'R R

YO

Presentacion de

Aprendizaje
Cseneds Ko bert

Proveeto Homamstico

-

El objetivo es claro. Cada alumno debe tener la posibilidad de
avanzar hacia su plena realizacién en relacién con sus habilidades
y aptitudes generales y especiales. Las afirmaciones de los alumnos
FOLs

desarrollo de los proyectos humanisticos, su agradecimiento por la

€N SUS acerca de su crecimiento en autonomia en el

variedad v las posibilidades de eleccidn, la positividad v
celebracion con las que concluyen el curso, rubrican el acierto y la

necesidad de la personalizacidon en la educacion.
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SECCION 2

Conciencia de aprendizaje

“Ninguna actividad de autoestima ni alabanza en el mundo hard que los alumnos se sientan orgullosos hasta que hagan algo
que ellos mismos puedan valorar”. En Ethic of Excellence, Ron Berger

1. Plan personalizado de aprendizaje (PLP)

Si el alumne dedica un tempo a plantearse su propio plan de
aprendizaje, estableciendo objetivos concretos a partir de la
propuesta del proyecto v de sus conocimientos y habilidades
previas y este plan especifico se relaciona con su PLP trimestral y

anual, la reflexitn durante y al final del proceso de cada provecto
le ayudard a hacerse consciente de su propio crecimiento y
aprendizaje. En cada proyvecto que hemos realizado se ha pedido a
los alumnos que actualicen este plan en su portfolio. Cuanto mas
concretos han sido, mds especificos y profundas han sido las
reflexiones finales sobre el provecto.
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2. Reflexion

Las raices tedricas mds importantes sobre la reflexion se pueden
encontrar en John Dewey, Jirgen Habermas, David Kolb y Donald
Schon. John Dewey, dice: "No aprendemos de la experiencia ...
aprendemos de reflexionar sobre la experiencia.” El ciclo de
aprendizaje, desarrollade por David Kolb, basado en Dewey,
Piaget, v Lewin, se basa en la creencia de que el aprendizaje
profundo viene de una secuencia de experiencia, reflexion,
abstraccién y experimentacién activa. Es importante tanto la
reflexién en la accién -durante el proceso (diarios de aprendizaje
en los que el alumno va anotando descubrimientos, dificultades,
logros...)}, como la reflexién posterior sobre la accion realizada
teniendo en cuenta los objetivos establecidos inicialmente v la

reflexion para la accién futura proponiendo nuevos objetivos.
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A partir de una actividad relacionada con la Inteligencia
Intrapersonal, disefiada en el proyecto sobre Grecia, para ensefiar
explicitamente este valor de la reflexién, los alumnos dedicaron un
tiempo a hacer esta reflexion que les ayudase a explicitar su
aprendizaje. Hemos podido comprobar que es importante incluir

este tiempo como parte del propio proyecto para que los alumnos

adquieran este hdbito y perciban su valor

PRACTICAS DE CONCRENCIA:
Uevar el diarso de lo aprendedo y enperamen tado en cada s tradad
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3. Rutinas de pensamiento (Visible Thinking. Project Zero) y
metacognicion

De Visible Thinking Project queremos destacar algunas rutinas de
pensamiento especificas para reflexionar sobre el cambio que se ha
producido en nuestro propio pensamiento o activar conocimientos
previos y establecer relaciones posteriores (Pensaba.. Ahora
Pienso; 3-2-1 Puente). En el proyecto sobre la Belleza, los alumnos
comenzaron plantedndose tres ideas, dos preguntas y una
metdfora sobre la Belleza y después de realizar las diversas
actividades del proyecto, velvieron a realizar la misma rutina. El
“puente” que relaciona las ideas, preguntas e imagen inicial con las
finales, su aprendizaje, después de comentarlo con el grupo fue

expresado

artisticamente. Aln

siende un tema

3-2-1-Puente
bastante abstracto

* 3 deas * 3 deas

v complejo, sobre

todo al ser

« 2 preguntas + I preguntas

principio de curso,
los alumnos fueron
de
sintetizar vy

* 1 Imagen

* 1imagen
capaces
visualizar ideas

nuevas que habian

adquirido.

Semejante oportunidad de explicitar el proceso de aprendizaje (en
este caso de destrezas de pensamiento) y generar posibilidades
futuras de aplicaciéon nos da la tercera parte de una leccion de
ensenanza explicita de estas destrezas (R. Swartz), el momento de

Una leccién de Integracion de Destrezas de Pensamiento

INTRODUCCION: Explicitar ¢ mapa de pensamienia

PENSAMIENTO ACTIVCY
Seguir lo preguitas del mapa de pensinrien to (exploracidn action en gripos cooperatives)

METACOGNICION:
Pernsar solre ¢f pensamiento

la metacognicion en el que planteamos a los alumnos las preguntas
que les ayuden a “pensar sobre el propio pensamiento”:

Este proceso de metacognicion lo hemos seguido con los alumnos
en la ensefianza directa de la Toma de Decisiones (en la actividad
que consistia en escribir una carta para aconsejar a Lutero sobre la
decision a tomar en el momento en el que el Papa le llama a Roma
tras colgar sus 95 tesis en Wittenberg) y del Andlisis Causal
(cuando planteaban hipétesis y comprobaban evidencdias sobre las
posibles causas de la aparicion de los Monasterios y catedrales en
la Edad Media como parte del proyecto Ora et labora).

¢ OQué destreza hemos utilizado?

¢Cimo o hemos hecho? jQué pasos hentos seguido?

¢Nos ha servide seguir esta destreza de pensamiento en particular?
JCdmo lo havemos la proxima vez? ;Podemos mejorar algo?
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Cubos arlisticos, infografias, sitios web, historias, coreografias, bio pics
era los posibles productos finales de este proyeclo.

4. Critical friends

Dar a los alumnos tiempo para hacer un borrador que pueda ser
presentado a sus companeros y recibir feedback de un critical friend
permite la mejora del producto a la vez que ayuda al alumnos a
hacerse consciente de sus logros y oportunidades de mejora. El
s

feedback entre companeros es especialmente efectivo vy

convierte en oportunidades de aprendizaje. Hemos podido

comprobar que las sesiones estructuradas de critica constructiva
son ttiles para que los alumnos aprendan unos de ofros en un

contexto protegido .

La entrega de diversos borradores también nos puede permitir una
evaluacion personalizada porque como profesores tenemos la
posibilidad de evaluar el progreso desde el primer borrador

entregado.

En el proyecto Ora et labora, dedicamos un dia a escuchar las
presentaciones de una primera versitn del producto final de cada
alumno. Sus compafnieros comentaban puntos fuertes y aspectos de
mejora y entregaban sus comentarios en post-its con el fin de que

el alumno pudiera hacer las mejoras correspondientes.

En el proyecto Ova et Labora los alumnos tuvieron la posibilidad de
wostrar un borrador del producto final a sus “crifical friends”.
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5. Autoevaluacion y evaluacién entre compaiieros con ritbricas

La autoevaluacién para considerar cuidadosamente las fortalezas y
debilidades
permite a los alumnos pensar sobre la calidad de su trabajo antes

de sus comprensiones y sus trabajos en progreso,

de su evaluacion final. Lo pueden revisar y mejorar seglin lo que
han visto. El alumno ha de compartir la responsabilidad en el
juicio v en la revision de lo que comprende y sabe hacer. La
autoevaluacion puede promover el tipe de metacognicion,
autorregulacion y reflexion que lleva al alumno a ser capaz de

aprender a aprender vy asi, aprender a lo largo de toda la vida.
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Pero los alumnos han de tener acceso a criterios claros en los que
basar su autoevaluacion. 5i ne les damos una ribrica con criterios

v niveles claros y precisos, nuestros alumnos no pueden evaluar su
trabajo de la misma manera que lo hariamos los profesores y los
expertos en las diversas dreas, Nuestros criterios han de ser
completamente transparentes para nuestros alumnos (Frederiksen
y Collins, 1989; Andrade, 2000).

La autoevaluacién se ha de ensefar v modelar, practicar, dejar el
tiempo para que se haga v, sobre todo, hemos de permitir que el
trabajo se mejore a partir de esta autoevaluacion.

MEJORA DE LA GUIA

Lo riteica ha sdo una manena de domos cuenta de muchos mejoras que
podemaos ohora desarrollar en nuestra guia.
Los aspectos que hemos considerada mds imporantes a majorar son:

« RECORRIDO
g} Incluiremos informacian inferasonte entre obro de arfe y obvo de are

+  INFORMACION
a) Inclulremos mdas ospectes el modermismo pora oyudar al usuario
comprender ko dpoco del modemismo [“arte total’)

« INTERACCION
al Invitoremes o lo porlicipociin del usuornio con actividiodes, pregunios
que permilon oplicas y mds. gue de ka misma monera va o penmitir que
& aprenda de formo diverfido y enfrelenida

s EXPLICACION
a| Incluiremeos mids cubosdodes

Nos comprometamos o redfizor 85ta meajora entre todos con el fin de majoiar
ruesino guia final y oblenar un gran producto final de aste proyecho del
modamismo &n Borcelona,

La autoevaluacion y evaluacion entre companeros de las guias
multimedia semi-finalizadas del proyecto Quadrat d'Or, utilizando
la misma mnibrica, -generada con los alumnos- y las mejoras
realizadas en las guias a partir de ello, fueron dos momentos
importantes de concdencia de aprendizaje por parte de los
alumnos.
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El proyecto Ora et Labora culming con una “performance” que los
altinnos de 47 preparavon con sus productos finales para los alumnes de
2°ES0O

6. Autenticidad de piablicos

Cuando los alumnos saben que el trabajo que estan haciendo sera
expuesto priblicamente o serd utilizado por otras personas fuera
del propio aula, cambia la naturaleza del provecto desde el
momento en que empiezan a trabajar porque saben que serdn
evaluades y tal vez cuestionados por familiares, compafieros o
incluso desconocidos. Esto inspira un nivel de ambicidn y

compromiso mucho mayor incluso que el que les pueda motivar el
incentive de las buenas notas. Un piiblico de adultos o expertos
viendo la presentacion hace que el alumno se esfuerce mds para
conseguir la excelencia que delante de una audiencia formada sdlo
por miembros de la clase.

En el proyecto Siguiendo sus huellns, los juegos creados fueron
probados por alumnos de un curse superior y por ellos mismos.
Esta experiencia de evaluacidn "auténtica” fue un aprendizaje y
motivacién para los siguientes proyectos. Los productos finales de
Ora et Labora fueron comentados y mejorados en funcién del
publico que los pudiera ver para aprender de ellos (se les habia
propuesto generar una performance final para alumnos de 2" ESO).
El proyecto I ain inn B consistia en la elaboracion de un plan de
comunicacién para el Bachillerato Internacional que comenzard el
proximo curso y los alumnos han tenido la oportunidad de
presentarlo y defenderlo frente al equipo directivo del colegio. Y en
el provecto Quadrat d'Or, las guias multimedia en iPad i iPod han
sido utilizadas por sus companeros en la localizacién real de cada
uno de los recorridos. Especialmente en estos dos proyectos hemos
podido observar el grado de implicacion y dedicacién para
conseguir una calidad aceptada en el munde real. En sus
finales sobre el los alumnos han

reflexiones aprendizaje,

reconocido que han sido proyectos que han propiciado

experiencias especiales de aprendizaje.

La participacion de adultos expertos en la materia a lo largo del
proceso del proyecto también puede aportar este grado de
realismo. Esto lo hemos podido comprobar el el proyecto I am in B
en el que participaron padres y madres del colegio expertos en
comunicacion y marketing para ayudar a los alumnos a mejorar
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que un objeto que serd ttil para alguien o una actuacidn que
pueda mejorar nuestro entorno v, con ello, el mundeo. Esto lo
hemos podido comprobar, sobre todo, el el proyecto Quadrat d'Or,
cuyo producto final son guias multimedia que estdn en el iPad o
iPod v pueden ser utilizadas una y otra vez por cualquiera que

quisiera hacer un recorrido por el Modernismo en Barcelona.

Padres expertos ayudando a los alummnos en la elaboracion del Plan de
Comunicacion.

sus planes de comunicacién del Bachillerato Internacional. Fue una
ocasion de implicar a las familias y para los alumnos fue un
momento de aprendizaje real y riguroso seguin los criterios de la

sociedad actual.

7. Productos reales

De la misma manera que ocurre con el ptublico, la autenticidad de

En el proyecto Quadral d'Or, los alummnos crearon una guia multimedia
para iPod o iPad y ellos mismo pudieron utilizar las guins creadas por
SUS COMPaneros.

los productos finales, su utilidad o capacidad de prestar un
servicio real a alguien también aumenta la motivacion y trabajo de
los alumnos para conseguir un resultado de calidad. Un producto
que, después de ser evaluado por el profesor, acabard en la basura b/

no tiene el mismo potencial para generar implicacién en el alumno

41



8. Presentaciones de Aprendizaje

Las Presentaciones de Aprendizaje son momentos especiales en los
que el alumneo puede mostrar evidencias de su aprendizaje ante
sus profesores (y familia u otros expertos). Hemos pedido a los
alumnos que preparen una POL sobre su aprendizaje en la materia

Este es el PowerPoint que utilicé para mi Presentacion de Aprendizaje (POL).
Como veréis quise hacerlo minimalista, sin exceso de decoraciones y texto
para que de esta manera el publico se fijara en lo que decia y no en el disefio o
el contenido de mi PowerPaint, simplemente lo quise utilizar de respaldo.

De cada tema que trabajamos expliqué un minimo de dos contenidos que habia
aprendido o simplemente me habian sorprendido y pensé que seria mejor no
ponerlos en el PowerPoint ya que de esta manera pareceria que no me los
sabia y que por lo tanto no los habia aprendido y que simplemente lo lefa de la

pantalla.

Por dltimo decir que |a experiencia de hacer una POL me ha gustado mucho ya
que me he dado cuenta de todo ko que he aprendido y estoy muy orgulloso de
ello. La asignatura Proyecto Humanistico también me ha gustado muchg,
especialmente el trabajar con proyecios tan originales e interactivos.

Muchas Gracias por vuestro esfuerzo y trabajo.

interdisciplinar Proyecto Humanistico, durante todo el afio. Una
pequenia guia y criterios de calidad les especificaba que la
presentacicn consistia en la exposicidn oral de la reflexidn sobre
tres evidencias de aprendizaje escogidas entre los diversos
proyectos realizados. Unas preguntas gufa les han ayudado a
explicitar contenidos y competencias aprendidas asi como a
evaluar el propio proyvecto, su implicacidon y objetivos futuros a
partir de lo aprendido. Como conclusion, los alumnes mostraban
sus logros y crecimiento a lo largo del curso.

Esta presentacion final resultd ser una excelente oportunidad de
tomar conciencia de los diversos tipos de aprendizajes (contenidos,
competencias bdsicas y especificas y actitudes) que cada uno ha
podido desarrollar v mejorar a lo largo del curso. Creemos que se
podria hacer también al acabar algilin proyecto o al finalizar el
trimestre. Los profesores hemos de ser muy claros y concretos en
las expectativas para que los alumnos puedan centrarse en lo
importante. Cuanto mds claros se hayan establecido los objetivos
de cada uno de los proyectos y los aprendizajes esperados, mads
concretamente podrdn manifestar su comprension a traves de la
POL.

Marta Vilalty Dimingn

s A (Provecto Humanistico)

Presentacion de Aprendizaje de final de la materia Proyecto Humanistico
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Hemos podido comprobar la importancia de estos aspectos en los
proyectos a medida que los hemos ido realizando con los alumnos.
La autenticidad del publico y del producto han resultado ser clave
para la implicacidn de los alumnos para conseguir un trabajo de
calidad vy esto favorece el rigor en el aprendizaje. Por otro lado,
hemos identificado la necesidad establecer objetivos de
aprendizaje y criterios claros y concretos desde el principio del
proyecto para que el alumno pueda generar sus Plan de
Aprendizaje sobre el que hari la reflexion durante el proceso y al
final del mismo.
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Sin SIM = O 126 No se esta cargando (B}

CAPITULO 5

Proyectos

“Al contrario de lo que solemos creer, los mejores momentos de nuestras vidas no son momentos

pasivos, receptivos, relajantes. Los mejores momentos suelen ocurrir cuando el cuerpo o la mente de
una persona se ha estirado hasta los limites en un esfuerzo voluntario para conseguir algo dificil y

que vale la pena.” Flow, una psicologia de la felicidad, de Mihaly Csikszentmihalyi
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Sin SIM =

SECCION 1

cargando (e

Belleza

Actividades

1. Visita Meam

2. Seminario: Asf se comenta
una obra de arte

3. Comentarios de obras de
arte

4. Clase de Fotografia

n

. Creacion de un reportaje
fotogrdfico sobre un tema

6. Poster “Belleza™

¢ Como captamos la realidad para expresar la Belleza?

En este proyecto, los alumnos tuvieron la
oportunidad de explorar la pregunta ;Quéesla
Belleza? en el MEAM, contemplando obras de
arte hiperrealista. Después de un seminario sobre
andlisis de obras de arte y una clase de
Fotografia, pudieron hacer sus propias
fotografias para captar la realidad y generar un

EADICTIAY

e

reportaje fotogrifico sobre una tema escogido
por ellos.

El Proyecto se inicié y concluyd con la rutina
3-2-1-Puente. La actividad final consistia en
realizar un poster que expresara la comprension
de los alumnos a partir de las diversas

actividades realizadas.
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SECCION 2

Grecia

Metas de Comprension

1. Comprender las
caracteristicas de la
escultura griega en cada una
de sus tres épocas

[ ]

. Comprender las
caracteristicas de la
arquitectura griega

Actividades

1. Escritura Creativa
2. Disenos abstractos
3

. Disefio con Sketchup con las
medidas del Partenon

4. Sonidos medioambientales
en la polis griega

5. Representacién corporal del
frontén del Partendn

6. Investigacitn cooperativa
sobre los origenes de Grecia

7. Folleto para un museo

explicando la conservacidn
de tres esculturas

8. Diario reflexivo

Realizar actividades relacionadas con las Inteligencias Miiltiples permite a los alumnos llegar a la comprension
de un conceplo desde su propia forfaleza y, a la vez, trabajar aquellas dreas que le cuestan mas.

Con una variedad de actividades atentas a las en los grupos se organizaban tiempo y personas
Inteligencias Multiples, los alumnos demostraron para que todos los alumnos pudiesen llegarala
su aprendizaje sobre la pintura, la escultura y la comprension de las caracteristicas del arte
arquitectura griegas y sobre las distintas etapas griego.

por las que paso el arte cldsico, ) I
Valoraron especialmente la posibilidad de

5e les presentd una “paleta” con actividades acercarse a un concepto desde distintos puntos

relacionadas con cada una de las Inteligencias v de vista.
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SECCION 3

lamin B

Metas de Comprension

[t

LS ]

. Comprender como se genera

un plan de comunicacién

. Comprender la ética de la

comunicacion
Comprender los atributos
del perfil del Bachillerato
Internacional

Actividades

1

-t

Lad

. Conferencia: ;Qué es un

plan de comunicacién?

. Investigacion sobre el Bl y

generacion de preguntas

. Propuesta de plan de

CoOmunNicacion

. Reunidn con padres

expertos en marketing y
comunicacion

. Workshop sobre Social

Media para comunicacion
(emotools. N, Mufioz)

. Produccidn del Plan de

Comunicacion y
presentacion

Los distintos grupos defendicron su propuesta de Plan de Comunicacion ante el Equipo Directivo del Colegio.

Los alumnes elaboraron un Plan de
Comunicacion en grupos para el futuro
Bachillerato Internacional que se iba a implantar
en el Colegio y 1o presentaron al Equipo
Directivo.

En el proceso, investigaron sobre la organizacidn

del Programa Diploma, trabajaron el perfil del

alumno IB, aprendieron sobre las herramientas
de Social Media con un profesional de la materia,
y fueron asesorados por padres expertos durante
una mafiana para mejorar y enriquecer su Plan

de Comunicacion.

La autenticidad de lo que se les pedia y el interés

personal marcd la calidad del producto.
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SECCION 4

Siguiendo sus huellas

Metas de Comprension

1. Comprender la
funcionalidad de la
arquitectura romana

[t

. Comprender la mision de la
Iglesia en la transmisicon del
mensaje de Jesiis, sus
dificultades v la
manifestacion artistica de la
fe

L

. Comprender el perfil de
persona humana que
transmite 5. Pablo

Actividades

l. Descargar v aprender el
funcionamiento de Google
Earth

[

. Viaje por una Earthquest del
1°, 2° y 3r viaje de San Pablo.
Investigacicn.

L

. Crear una Earthquest para el
4° Viaje

4. Elaborar un juego o guia de

viaje “Siguiendo las huellas

de San Pablo

L
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Realizar las actividades propuestas por la earthquest ayuda a conocer los lugares por donde van pasando pero el

auléntico desafio es la creacidn propia de una earthquest.

Ante el reto de preparar un viaje para jovenes
que les ayudara a conocer la figura de 5an Pablo
y ver el arte romano “in situ”, los alumnos
iniciaron su investigacion a través de una
earthquest que les llevaba por los diversos
lugares de los 3 primeros viajes de 5 Pablo. Tras
generar su propia earthquest para el cuarto viaje,

e investigar sobre el arte romano y los inicios del
cristianismo, los alumnos crearon una guia
turistica y unos juegos de tablero dirigidos a
jovenes que quisieran realizar en la actualidad
los viajes de San Pablo.

Los alumnos de Bachillerato comprobaron la
calidad e interés de los productos generados.
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SECCION 5

Ora et Labora

Metas de Comprension

1. Como el pensamiento
influye en el arte ¥ en las
decisiones élicas

[

.. Cuales son las caracteristicas
del arte romdnico y gético

3. Aportaciones de los grandes
santos de la Iglesia en la
construccién de Europa

4. Comprender los estadios
morales de Kohlberg y
aplicarlos a distintas
decisiones y

acontecimientos
Actividades Con los diversos productos finales de este proyecto, los alumunos crearon una performmice para los alumnos de
1. Seminario Arte Medieval 2°ESO.
2. Andlisis de obras de arte . . ) . o
iy El lema de vida benedictino marcd un proyecto gotico, y trasladaron sus aprendizajes a un
3. Encuentros con la historia v : . .
: e k en el que los alumnos desarrollaron la destreza producto final personal escogido (website de un
los santos. Andlisis Causal
ik . de pensamiento causal al preguntarse el porqué persenaje, infografia, creacion de un cubo
4. Visita al Monasterio de 5 : i i i . . .
Cugat de la proliferacion de monasterios en la Europa artistico, coreograffa o biotopic). Tuvieron la
- (=
5 Ciaiti it del Medievo, aplicaron los estadios morales de oportunidad de una sesién de Critical Friends
5. Cuestiones éticas , i ;
Kolhberg a las acciones y decisiones de con comentarios warm v cool para poderlo
6. Elaboracion del producto : i .
. prisap P s personajes clave, compararon arte romdnico v mejorar.
final. "Critical Friends
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SECCION 6

Quest, una experiencia

Metas de Comprension

di

Ll

. Comprender la importancia

de la reflexion para que
tenga lugar el aprendizaje
experiencial

. Comprender las

caracteristicas del arte
barroco a partir de Ia
experiencia con 19 obras

. Generar una representacion

visual que pueda avudar a
otros comprenderlo,

Actividades

1.

[t

Recorrido por un "museo”
en el colegio (19 obras del
Barroco). MUSE

Andlisis de una obra

siguiendo las pautas del
andlisis dado previamente

. Creacion de un documento

con la rutina: Situar,
Acercarse, Averiguar y
Profundizar

. Reflexion y aplicacion en un

examen

Acercarse a una obra de arte desde distintos puntos de entrada permite a los alumnos conocerse un poco mas en
relacidn a sus fortalezas.

Los alumnes se acercaron al arte barroco a través
de la contemplacidn compartida de distintas
obras desde puntos de entrada diferente:
existencial, experiencial, narrativo, légico...;
desde la aplicacidn de la Rutina de pensamiento
Situar, Acercar, Averiguar y Profundizar, v desde
el andlisis formal de una de las obras.

De esta manera y con la reflexion en el portfolio
pudieron pasar por las diversas fases del
aprendizaje experiencial: experiencia, reflexion,
aplicacion y reflexion de nuevo.

Descubrieron diferentes maneras de acercarse a
una obra de arte y dejar que ésta les “hable”.
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Sin SIM °

SECCION 7

g ]

L

. Comprender como crear

itinerarios para dispositivos
moviles que ayuden a
enriguecer la experiencia de
aprendizaje

. Comprender las

caracteristicas del arte
modernista expresadas en la
arquilectura.

. Comprender la época del

Modemismo.

. Comprender y explorar las

posibilidades del uso
responsable v proactivo de
las TIC

. Investigacicn
. Diseno del recorrido
. Recorrido en Barcelona

. Creacion de la guia (videos,

textos ...}

. Creacion del la mibrica
. Autoevaluacion y mejora

. Recorrido usando las guias

Quadrat d’Or

Metas de Comprension

En el primer recorrido para planificar la ruta, cada miembro del grupo tenia un rol especifico. Esto permitié un
trabajo eficaz iy autdnomo.

Planteado el reto de generar una experiencia
interesante para jévenes que quisieran conocer
Barcelona y el Modernismo, cada grupo disefd
una posible ruta, recorrio su trayecto por la
llamada zona del Quadrat d'Or de Barcelona y
cred una guia turistica para vivirla los posibles

usuarios turistas desde un ilPod. Elaboramos con

los alumnos una ribrica para auteevaluar la guia
v poderla mejorar y, después de volver a hacer el
recorrido, ahora con una guia creada por otro
grupo, se evaluaron las guias mediante la misma
ribrica. La autenticidad del producto generd una
implicacion total de los alumnos para conseguir
la calidad esperada.




REFLEXIONES FINALES

Las POL presentadas por nuestros alumnos al final de su afio
escolar, la motivacién que han mantenido a lo largo del curso y el
alto rendimiento obtenido, han ratificado el enorme potencial y la
verdadera flexibilidad que encierran los proyectos como espacios
para dirigir su aprendizaje hacia multiples y valiosos fines y en
concreto, tanto para fortalecer su conciencia de aprendizaje como
para intervenir en favor de la personalizacion de la educacidn. Los
alumnos han disfrutado, han logrado autonomia, han desarrollado
competencias variadas y han quedado gratamente sorprendidos
del bagaje cultural que ya tienen depositado. Han sido los
verdaderos protagonistas de cada uno de los proyectos, y estos se
han convertido para ellos en verdaderas experiencias.

Fero también nosotras, como docentes y disenadoras de
aprendizaje, hemos disfrutado y quedado sorprendidas del alto
nivel conseguido en los resultados v en el esfuerzo y trabajo de los

alumnos.

Por un lado queremos dejar constancia de como el hecho de idear y
disenar proyectos con un fin en la mente, con un afan investigador
explicitado en una Essential Question como denominador comtin,
nos ha abierto una puerta al desarrollo profesional de una forma
priactica, personalizada y efectiva. Serd un acierto, y por este
camino continuard nuestra experiencia en el Leading School
FProgram, el abrir esta oportunidad a los demds docentes logrando
una comunidad de aprendizaje inquieta, viva, que busca mejores
formas de ensefanza/aprendizaje, que comparte éxitos y que

celebra la ilusién de mejorar el mundo mejorando las personas.
Para esto nos necesita el siglo XXIL

Por otro lado, creemos que las nuestras son grandes inquietudes
sin respuestas cerradas, con un pozo sin fondo v atn con mucho
por descubrir, de forma que nos han otorgado ya a cada una un
estilo, una inclinacién en nuestra tarea muy unida a cada una de
nuestras personalidades, y esta conciencia nos ayuda dar un
enfoque tnico a nuestro rol de profesor. Una evaluacion para el
aprendizaje que pasa forzosamente por una autoevaluacidn guiada
v constante, con la oportunidad de crearse un Plan de Aprendizaje
Personalizado que nos sittia dentro de la mente del alumno, v el
espacio para atrapar los intereses y las fortalezas de cada alumnao,
lanzdndolo a una proyeccion y el mundo de la posibilidad de su
propio vo, son vias que ya no tienen vuelta atrds en nuestra
prictica, en nuestra filosofia y la concepcién nueva que hemos
creado de lo que el alumno es y puede.

Por ello, agradecemos la exigencia que supone el Programa para
perseverar durante todo este tiempo en indagar, probar, leer
reflexionar, compartir, explicitar nuestros descubrimientos,
preguntar y pedir ayuda. Cabe aqui agradecer la acogida y la
disponibilidad, asi como el entusiasmo v la cultura colaborativa
que hemos recibido de forma reiterada de las personas que forman
la High Tech High School. Hoy es especialmente fuerte nuestra
consciencia de estar en camino, de la necesidad y certeza un
aprendizaje para toda la vida “lifelong learning y de que nuestra

tarea profesional es mds valiosa que nunca.
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