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1. INTRODUCCION

En el aula de hoy, donde la tecnologia y los es-
timulos visuales son omnipresentes, tenemos
la oportunidad de transformar la manera en
gue conectamos con nuestro alumnado ¢lma-
ginas un recurso que te permita abordar las
emociones, fomentar la convivencia positiva
y despertar la creatividad de tus estudiantes
de una forma innovadora y atractiva? Te invi-
tamos a descubrir el Banco de Herramientas,
un recurso educativo disefado para impulsar
el desarrollo emocional, social y creativo en
las etapas de Infantil, Primaria y Secundaria,
Formacion Profesional Basica y Educacion de
Adultos.

El Banco de Herramientas ofrece mas de 500
situaciones de aprendizaje disehadas para
aplicar tanto en las sesiones de tutoria como
para integrarlas en las areas curriculares (Len-
gua v literatura; Matematicas, Educacion Fisi-
ca, ..) vy diferentes contextos escolares (Plan
lector, Plan de Atencidén a la Diversidad, Plan
de Accion Tutorial, Plan de Convivencia; STEM;
Plan de Orientacion Académica y Profesional;
Promocion de habitos saludables; Aprendizaje
y Servicio; Trabajo por proyectos; Intercultura-
lidad, ...) a través de soportes audiovisuales y
técnicas de trabajo en grupo.

Este documento no solo explora su funda-
mentacion pedagdgica respaldada por inves-
tigaciones en el campo de la psicologia, la
educacion vy la neurociencia, sino que también
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ofrece orientaciones practicas para su imple-
mentacion en diferentes contextos escolares,
asi como su evaluacion a través de una rubrica
que ayuda al docente a reflexionar y conocer
el nivel de aprendizaje alcanzado tras su im-
plementacion en el aula en el ambito de De-
sarrollo Afectivo (Identificacion, expresion vy

regulacion emocional; Empatia; Autoestima),
Desarrollo Social (Habilidades de comunica-
cion; Habilidades de relacion; Asertividad) vy
Desarrollo Creativo (Pensamiento critico; Pen-
samiento creativo y Toma de decisiones).

BANCO DE HERRAMIENTAS AUDIOVISUALES

EDUCACION INFANTIL = 3 A 6 ANIOS

TiTuLo:
DE DESPEDIDAS A BIENVENIDAS:
UN VIAJE EMOCIONAL

AUDIOVISUAL (7¥)

VARIABLES GUE SE PUEDEN TRABAJAR:
Identificacion, expresion y regulacion
emocional; Empatia

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar

EDAD RECOMENDADA:
De 2 a 6 afios

SINOPSIS:

Pato se despide de sus amigos para em-
prender un viaje. Ha olido por Gltima vez su
flor favorita y le ha dicho adids a Valenti-
na, al marciano, a Pajarito v a Pajaroto. Los
personajes experimentan y expresan diver-
sas emociones mientras se preparan para
la despedida i ahi esta el avién en el que
se va..! Una ultima oportunidad para decir
adids. illAdids Pato!!! Todos se despiden.
Pato se sube al avién iilEs tan tristelll El
avidn describe un circulo muy répido v Pato
ya estd de nuevo en casa iBravol iEs hora
de hacer una fiesta de bienvenida - y es el
turno de otro para jugar a las despedidas!
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REFERENTE TEORICO: Aprender a manifes-
tar carifio, tristeza o nostalgia con expresiones
wverbales y gestuales adecuadas constituye
una de los pilares mas importantes para el de-
sarrollo de una personalidad equilibrada. Esta
actividad aborda la despedida entre amigos,
permitiendo a los nifios identificar emociones
como la tristeza, el carifo v la esperanza. Al
observar las reacciones de los personajes, los
nifos pueden desarrollar habilidades de iden-
tificacion y expresién y emaocional, aprendien-
do a comunicar cémo se sienten madiante pa-
labras y gestos adecuados.

La regulacion emocional v la empatia también
se trabajan de manera significativa, va que los
nifos ven come los amigos de Pato manejan
sus emociones y se apoyan mutuamente, Este
aprendizaje es esencial en la educacion infan-
til, donde se forman las bases de la conviven-
cia y la comprensién interpersonal.

RAZON DE SER: A través de esta secuencia
audiovisual, los nifies aprenderan a identificar
¥ EXPresar sus emociones en un contexto de
despedida. Con actividades guiadas por el
educader, podran desarrallar su empatia v en-
sayar formas de comunicarse afectivamente
COon SUS compaferos.

DESARROLLO:
1* Fase: Introducclén

Explique a los alumnos que las despedidas
son momentos importantes y normales en la
vida, Pregunteles si alguna vez han tenido que

despedirse de un amigo, familiar o incluso una
mascota.

Hoy vamos a hablar de algo que todos hace-
mos alguna vez: idecir adiés! iHasta pronto!
cHan tenido que despedirse alguna vez? Tal
vez de un amigo, un abuelo, o incluso de una
mascota, <Como se sintieron en ese momen-
to? o 4Como podriamos despedirmos noso-
tros si un amigo se va por un tiempo? (Escu-
cha sus respuestas y valida sus emociones).
Decir adios puede ser un poco triste, pero
también es una forma de mostrar carifio y de
recordar los momentos bonitos gue tuvimos
CON @53 persona.

A continuacion, explique qué van a ver un vi-
deo donde los personajes se despiden de un
amigo que se va de viaje. Animales a obser-
var las expresiones v las palabras que usan los
personajes.

Ahora vamos a ver un video muy especial. En
esta historia, unos amigos tienen que despe-
dirse porque uno de ellos se va de viaje. Mien-
tras miran, fijense en las caras de los perso-
najes: Lcémo credis gue se sienten? También
escuchen las palabras que usan para decir
adids. Después del video, vamos a hablar so-
bre lo que vieron.

2! Fase: Proyecclon y Comprenslén

Estas preguntas de cardcter emocional v em-
patico estdn disefadas para generar una con-
versacidn amena y reflexiva, ayudando a los
nifios a comprender sus emeociones y las de

DESARROLLO AFECTIVO =
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Preparate para sumergirte en un universo de
cine, publicidad, musica, poesia y juegos, todo
ello cuidadosamente seleccionado para gene-
rar experiencias de aprendizaje significativas y
transformadoras.

Te invitamos a conocer este recurso con la
mente abierta a explorar nuevas posibilidades.

2. FUNQAMENTACI()N
PEDAGOGICA

Enla actualidad, la integracion de soportes au-
diovisuales en el &mbito educativo ha cobrado
una relevancia sin precedentes, especialmente
en un contexto caracterizado por la hiperme-
diacion digital. Los beneficios educativos que
proporcionan los soportes audiovisuales son
evidentes, desde la activacion de emociones y
la mejora en la retencion de informacion hasta
la creacion de un ambiente de clase que esti-
mule la reflexion y el pensamiento critico.

La fundamentacion pedagdgica del Banco de
Herramientas propone un enfoque integral
gue busca potenciar el aprendizaje en todas
sus dimensiones, aprovechando al maximo las
posibilidades que brinda el entorno digital ac-
tual para el desarrollo emocional, social y crea-
tivo.
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2.1. LOS SOPORTES
AUDIOVISUALES COMO
HERRAMIENTA DOCENTE
EN LA ERA DE LA
HIPERMEDIACION DIGITAL

El uso de recursos audiovisuales en la educa-
cion ha demostrado ser altamente efectivo.
Segun Mayer (2014; 2001), los elementos vi-
suales y auditivos pueden activar la memoria
y mejorar la comprension, facilitando la adqui-
sicion de conceptos complejos y promoviendo
la participacion activa de los estudiantes. Los
contenidos audiovisuales pueden activar asi
mismo, respuestas emocionales significativas,
liberando tensiones y fomentando un ambien-
te propicio para la reflexion y el aprendizaje.
Parte de su éxito se encuentra en la capacidad
gue poseen para movilizar emocionalmente a
las personas.

La conexion entre el cine, la publicidad, las
canciones, la poesia y las noticias con la edu-
cacion es muy estrecha.

El cine, a través de secuencias de peliculas vy
de dibujos animados, permite a los alumnos
identificarse con los personajes vy aprender de
sus experiencias, lo que facilita el aprendiza-
je vicario. lvcevic, Hoffmann y Brackett (2014)
consideran que la interaccion con el cine pue-
de ser un recurso educativo valioso para po-
tenciar el desarrollo creativo. Por otro lado,
el cine de animacion se considera una herra-

mienta innovadora que ilustra diversas situa-
ciones, estimulando el pensamiento vy la crea-
tividad, fundamentales en el proceso creativo
(Santos, 2014). Aungue los dibujos animados
representan un mundo ficticio, tienen efectos
variados en los alumnos de edad escolar (Wi-
jethilaka, 2020; Mishra y Rathore, 2023). Habib
vy Soliman (2015) resaltan que, a diferencia de
los métodos tradicionales, los nifos retienen
mas informacion cuando se utilizan dibujos
animados, gracias a la atracciéon de elementos
visuales y colores.

NOTICIAS

7
"

La publicidad es un soporte muy presente en
la vida cotidiana del que conscientemente o no
somos receptores. Se ha convertido en una rea-
lidad en la que estamos tan inmersos que algu-
nos autores como Robert Guerin han llegado a
afirmar que “el aire gue respiramos es un com-
puesto de oxigeno, nitrdgeno vy publicidad”. Los
anuncios publicitarios incluidos en el Banco de
Herramientas presentan relatos cotidianos que
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combinan la realidad vy la fantasia en breves intervalos de tiempo, pro-
moviendo asi un pensamiento critico fundamental para la formacion de
ciudadanos informados (Otamendi y Sutil, 2020; Bathia, 2019).

Las canciones y cantantes estan presentes en la vida cotidiana del
alumnado, y el hecho de incorporarlos en el contexto educativo activan
el mundo emocional y contribuyen al desarrollo cognitivo mediante me-
taforas y simbolos.

La poesia posee la capacidad de despertar y activar el mundo emo-
cional de los nifos mediante el uso de metaforas y simbolos, lo que
también potencia su desarrollo cognitivo, social y creativo. Se trata de
una narrativa con rasgos caracteristicos de los cuentos, donde se narran
historias magicas y fantasticas, pero con una particularidad; que le con-
fiere autonomia y una estructura lingUistica que facilita una conexién
profunda con el dmbito emocional.

Las noticias de prensa colocan al alumnado en situacion de conocer
mas intensamente el mundo que le rodea y empuja a empatizar con
sus protagonistas, normalmente personajes extraidos de la realidad. La
conexion con el mundo real, a su vez, facilita la generalizacion del cono-
cimiento obtenido en el aula y desarrolla el pensamiento critico.

Finalmente, y no menos importante, el juego estd presente en muchas
actividades. Segun Guillént (2015), el juego, como mecanismo natural
y genéticamente intrinseco, estimula la curiosidad y permite adquirir
habilidades para la vida. Ademas, Johnson et al. (2015) y Enriz (2011)
destacan gque jugar es una necesidad antropoldgica que contribuye al
desarrollo desde perspectivas antropoldgicas, psicoldgicas vy sociales.
El Banco de Herramientas facilita la integracion del juego en el curriculo
escolar, promoviendo asi el desarrollo emocional, social y creativo.
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2.1.1. Riesgos y desafios

A pesar de todas las bondades descritas en el apartado anterior, los
audiovisuales también plantean riesgos y desafios. El acceso descontro-
lado a soportes audiovisuales vy aplicaciones moviles presenta riesgos
significativos para nifos y adolescentes (Agencia Espafola de Protec-
cion de Datos, 2024- en adelante, AEPD). E/ Estudio sobre el impacto
de la tecnologia en la adolescencia publicado por Unicef (en Andrade et
al., 2021) sefala que, a pesar de los esfuerzos realizados en el ambito de
la educacion y promocion de la salud, el uso saludable y responsable de
Internet y las Redes Sociales (RRSS) siguen siendo uno de los grandes
desafios a los que a dia de hoy nos enfrentamos como sociedad.

En la misma linea, estudios recientes revelan la prevalencia de publici-
dad dirigida a nifios pequenos en estas plataformas, incluso en aplica-
ciones disefladas para ellos, exponiéndolos a mensajes comerciales que
pueden influir en sus preferencias y comportamientos de consumo (Me-
yer et al,, 2019; Radesky et al., 2020). Ademas, la presencia de contenido
inapropiado genera preocupacion sobre la seguridad vy el bienestar de
los menores que utilizan estos medios (AEPD, 2024; Papadamou et al.,
2020; Neumann y Herodotou, 2020). El uso extendido de smartpho-
nes y tablets puede tener efectos negativos en su desarrollo emocional,
cognitivo vy social (Radesky et al., 2020). Censos recientes sobre el uso
de medios por preadolescentes y adolescentes confirman que pasan
una cantidad considerable de tiempo interactuando con pantallas, 1o
cual puede desplazar otras actividades importantes como el juego al
aire libre, la lectura y la interaccion social cara a cara (Rideout et al,
2022). Las claves estan en seleccionar cuidadosamente los contenidos,
limitar el tiempo frente a las pantallas para maximizar sus beneficios y
apostar por una alfabetizacion audiovisual y digital responsable.
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3. EL DESARROLLO EMOCIONAL, SOCIAL
Y CREATIVO A TRAVES DEL BANCO DE
HERRAMIENTAS

¢ Identificacién, expresiéon
y regulacion emocional

« Empatia
¢ Autoestima

EMOCIONAL

SOCIAL

e Habilidades de
comunicacién

e Habilidades de
relacion

¢ Asertividad

CREATIVO

* Pensamiento critico
¢ Pensamiento creativo
* Toma de decisiones

3.1. DESARROLLO EMOCIONAL

3.1.1. Identificacion, expresion y regulacion emocional

El éxito de los audiovisuales radica en su capacidad para movilizar emo-
cionalmente a las personas a identificar, expresar y canalizar las emo-
ciones. A través del Banco de Herramientas, el alumnado puede explo-
rar “historias de otros”, lo que les brinda ejemplos para expresar afecto
v les permite reflexionar sobre lo que consideran adecuado o inadecua-
do, siempre bajo la guia de un profesor que observe sus reacciones vy
acompafe en este proceso.

A partir de situaciones de aprendizaje este recurso educativo facilita:

* |dentificar y asumir los propios sentimientos, asi como manejar vias y
recursos de comunicacion verbal y no verbal adecuados para tomar
conciencia del propio estado emocional y compartir las emociones de
manera adaptativa.

* Verbalizar sus emociones y ampliar su vocabulario emocional, guiarles
en la busqueda de los cauces mas competentes para expresar o ca-
nalizar estados animicos de desagrado, aversion o rechazo, asi como
fomentar el despliegue de muestras de afecto, comprension y solida-
ridad.

Desarrollar la capacidad de tolerancia a la frustracion. Aprender a de-
morar la gratificacion, asi como el dominio de auto-instrucciones para
guiar el propio comportamiento.

Adquirir gradualmente habilidades metacognitivas orientadas a la re-
gulacion emocional: Esto implica que la persona conozca como piensa,
cuales son sus estados emocionales mas frecuentes y como actla en
consecuencia.
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3.1.2. Empatia

Los audiovisuales estimulan respuestas de identificacion con actitudes
y comportamientos. Las historias que se cuentan y los personajes que
las protagonizan generan ese efecto de identificacion espontanea con
la dicha o desdicha, o con la condicion de héroe, victima o antihéroe de
los personajes.

La Red de imaginacion, también conocida como Red por defecto (o
Default Mode Network, DMN) juega un papel fundamental en proce-
sos cognitivos complejos como la empatia, la reflexion y la imaginacion
(Bueno, 2019). Esta red se activa cuando la persona se encuentra en un
estado de introspeccion, como al recordar experiencias pasadas, pla-
nificar el futuro, o tratar de entender las perspectivas y emociones de
otras personas.
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Al pedir a los alumnos que empaticen con los protagonistas de las his-
torias, situaciones o casos presentados en los audiovisuales, se les invita
a activar su Red de Imaginacion, lo que les permite:

» Conectar emocionalmente: y por lo tanto sentirse mas en sintonia
con las emociones y las motivaciones de los protagonistas, lo que
facilita un entendimiento mas profundo de las situaciones que estan
experimentando.

¢ Reflexionar sobre sus propias experiencias: Los alumnos pueden
comparar las experiencias de los protagonistas con sus propias viven-
cias, lo que les ayuda a procesar sus emociones y aprender de ellas.

¢ Desarrollar habilidades sociales: La empatia es una habilidad clave
en la interaccion social. Al comprender mejor las emociones de los
demas, los estudiantes pueden mejorar sus propias habilidades de co-
municacion, relacion y autoafirmacion.

* Fomentar la creatividad: La activacion de la Red de imaginacion per-
mite a los alumnos visualizar y crear situaciones alternativas, reflexio-
nando sobre coémo podrian actuar los protagonistas en diferentes
contextos. Esto no solo estimula la imaginacion, sino que también en-
riquece su capacidad para resolver problemas y pensar criticamente.

e Impulsar un aprendizaje significativo: Al involucrarse emocionalmen-
te con los protagonistas, los estudiantes tienden a recordar mejor lo
aprendido, ya que las experiencias emocionales tienden a consolidar-
se en la memoria de manera mas efectiva y facilitan la transferencia a
la vida cotidiana.

En resumen, la Red de imaginacion es clave en el aprendizaje empatico,
va que permite a los alumnos no solo entender a los protagonistas que
aparecen en los audiovisuales, sino también reflexionar sobre sus pro-
pias emociones y experiencias, lo cual es fundamental en el desarrollo
emocional, social y creativo propuesto por este recurso educativo.
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3.1.3. Autoestima

Al debatir y poner en comun emociones y situaciones complejas el do-
cente puede acompanar a los estudiantes a reflexionar sobre sus propias
experiencias y emociones, lo que refuerza su autoestima. Cuando los es-
tudiantes ven que sus emociones son reconocidas y aceptadas, se sien-
ten mas seguros de si mismos y mas dispuestos a expresar lo que sienten.

La presentacion de modelos positivos en los audiovisuales actua como
una fuente de inspiracion. Al observar como los personajes enfrentan y
superan desafios emocionales, los estudiantes pueden aprender estra-
tegias efectivas para manejar sus sentimientos y situaciones dificiles.
Esto no solo les proporciona herramientas practicas, sino que también
les ayuda a desarrollar una mayor autoconfianza y autoconocimiento, al
aprender a reconocer sus propias emociones y gestionar sus reacciones
de manera mas efectiva.

Por tanto, al reforzar la autoestima y proporcionar modelos positivos,
los estudiantes pueden desarrollar un sentido mas profundo de autoco-
nocimiento y confianza en si mismos, herramientas fundamentales para
su bienestar emocional y social en el futuro.

3.2. DESARROLLO SOCIAL

3.2.1 Habilidades de comunicacién

El profesorado podra trabajar con su alumnado la comunicacion verbal,
la comunicacion para-lingUistica, la comunicacion no verbal, la comu-
nicacion mediante la escucha activa, la comunicacion escrita, la comu-
nicacion a través de la musica vy a través del juego. Las situaciones de
aprendizaje facilitan poner en practica:

* Habilidades para transmitir vy recibir criticas.

e Formas de comunicacion para demandar cambios de conducta a los
demas.

* Relaciones con las figuras de autoridad.
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* Formas positivas para resolver conflictos.

» Destrezas para transmitir a los demas la particular forma de ser, las
cualidades personales vy la asuncion de nuestras dificultades.

3.2.2. Habilidades de relacién

El Banco de Herramientas favorece las actitudes y comportamientos de
colaboracion entre el grupo de iguales, animando a que se produzcan
manifestaciones comunicativas que impliquen la expresidon de afecto
y bienestar, limar las asperezas vy, en definitiva, promover un clima en
el que los participantes se sientan seguros y confiados y perciban un
respeto mutuo y una cordialidad basica que fluya en todas las interac-
ciones. Asi, las situaciones de aprendizaje facilitan poner en practica:

» Estilos de comunicacion aptos para entablar nuevas relaciones de
amistad.

* Habilidades para mantener y mejorar los vinculos de compaferismo
y amistad.
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* Recursos para emitir y recibir mensajes positivos.

* Habilidades para iniciar, mantener y terminar conversaciones.
* Relaciones positivas con el otro sexo.

* Trabajo en equipo.

* Convivencia digital.

3.2.3. Asertividad

Esta habilidad se desarrolla a través de audiovisuales educativos que
muestran escenas para transmitir y recibir criticas de manera adecuada,
formas de comunicacion para demandar cambios de conducta en los
demas, destrezas para negociar cuestiones de indole interpersonal, ha-
bilidades para discrepar, relaciones con las figuras de autoridad, formas
positivas para resolver conflictos asi como destrezas para transmitir a los
demas la particular forma de ser, las cualidades personales vy la asuncidén
de las propias limitaciones (siempre de forma ajustada a la realidad, lo
que viene dado por la elaboracion de una autoestima positiva). De mane-
ra mas precisa, las situaciones de aprendizaje facilitan poner en practica:

* Recursos para decir “no” ante invitaciones a participar en situaciones
de riesgo o0 no deseadas.

» Destrezas para detectar posibles escenarios comprometidos o pro-
blematicos.

* Habilidades para manifestar la aversion o el rechazo de acciones an-
tisociales.

* Recursos para abandonar escenarios de riesgo.
* Habilidades para transmitir vy recibir criticas.

* Formas de comunicacion para demandar cambios de conducta en los
demas.
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» Destrezas para negociar cuestiones de indole interpersonal.
* Habilidades para discrepar.
* Formas positivas para resolver conflictos.

» Destrezas para transmitir a los demas la particular forma de ser, las
cualidades personales vy la asuncién de nuestras dificultades.

3.3. DESARROLLO CREATIVO

En el contexto educativo se enriquece mediante la incorporacion de re-
cursos audiovisuales que no solo estimulen la imaginacion vy la reflexion
critica, sino que también promuevan un entorno en el que los estudian-
tes pueden involucrarse activamente en su aprendizaje.

El Banco de Herramientas es el recurso idoneo para trabajar en el marco
de las variables que promueven el desarrollo creativo como son el pen-
samiento critico, el pensamiento creativo y la toma de decisiones pues-
to que favorece el desarrollo de la originalidad, la fluidez, la flexibilidad
cognitiva vy la creacion (NUfiez-Gomez, Cutillas-Navarro y Alvarez-Flo-
res, 2020; Sanchez y Morales, 2017).

3.3.1. Pensamiento critico

Rara vez el medio audiovisual se mostrara neutro e imparcial, sin emitir
juicios de valor, aunque sea de forma sutil. Los educadores y adultos
significativos del nifo y del adolescente se encuentran, pues, ante un
reto sin par: utilizar su potencial educativo con todas sus posibilida-
des de reflexion e interaccion para fomentar su efecto positivo como
medio educador y prevenir la formacién de espectadores pasivos vy
acriticos.

* Modelos y arquetipos: Los audiovisuales ofrecen representaciones
que pueden influir en la percepcion del mundo, lo que subraya la im-
portancia de la reflexion y cuestionamiento critico sobre lo que se
proyecta.

10
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* Prevencién del espectador pasivo: Es fundamental que las situaciones
de aprendizaje que se plantean promuevan una interaccion activa con
los contenidos, alentando a los estudiantes a cuestionar y analizar la
informacién presentada acorde al momento evolutivo. Para ello, de
manera transversal, el Banco de Herramientas ayuda a imaginar nuevas
formas de hacer las cosas, resolver problemas de forma imaginativa e
V a su vez imaginar como se pueden mejorar las cosas.

* Desarrollar habilidades de pensamiento critico: Al analizar v reflexio-
nar sobre los temas y mensajes presentados en las peliculas; al discutir
sobre los personajes, las tramas vy los conflictos, los estudiantes apren-
den a cuestionar vy evaluar diferentes puntos de vista, fortaleciendo
asi su capacidad para pensar de manera critica y resolver problemas
de manera creativa acorde al periodo evolutivo en que se encuentran.

El cine es una poderosa herramienta para desarrollar habilidades de
pensamiento critico en el aula. Segun el psicologo y pedagogo Dewey,
el pensamiento critico es la habilidad de pensar sobre el propio pensa-
miento con el fin de mejorarlo, volverlo mas claro, mas exacto o acer-
tado. Y todo ello se puede lograr a través de los soportes audiovisuales
gue propone este recurso educativo.

Algunas metodologias que emplea el Banco de Herramientas y que fo-
mentan el pensamiento critico son las relacionadas con el Aprendizaje
por Descubrimiento (ApD) en el contexto educativo STEAM. Se guia
a los estudiantes mediante el método cientifico para que aprendan a
pensar, razonar y tomar decisiones. Un ejemplo, es la actividad “A ojo
de buen cubero” (10-12 aflos) que ensefa habilidades de analisis y eva-
luacion de la informacion que reciben. Para ello, la actividad propone
hacer preguntas criticas sobre la informacion, identificar suposiciones
subyacentes, evaluar la validez de las fuentes y reconocer sesgos.

A partir de las evidencias neuroeducativas de Halpern y Dunn (2023) a
continuacion, se presentan algunas propuestas que incluye este recurso
educativo para desarrollar habilidades de pensamiento critico mientras
se abordan aspectos emocionales, sociales y creativos:

1. Enseiiar explicitamente habilidades de pensamiento critico en
contextos emocionales y sociales

* Integrar estudios de caso: Presenta ejemplos de situaciones de la
vida cotidiana que involucran conflictos emocionales (como el acoso
escolar o la resolucion de conflictos). Los estudiantes pueden anali-
zar diferentes perspectivas, identificando como el pensamiento critico
puede ayudar en la resolucion de problemas interpersonales.
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* Debates estructurados: Organiza debates sobre temas que involucren
dilemas éticos y emocionales (por ejemplo, el impacto de las redes
sociales en las relaciones). Esto fomentara la capacidad de escuchar
diferentes puntos de vista y argumentar de forma critica.

2. Promover disposiciones hacia el pensamiento critico con un
enfoque emocional

* Reflexion sobre emociones: Anima a los estudiantes a reflexionar sobre
sus emociones al enfrentar un problema. Pregunta coémo sus emocio-
nes pueden influir en su pensamiento critico y en la toma de decisiones.

e Role-playing: Realiza actividades de juego de roles donde los estu-
diantes deben asumir diferentes perspectivas en un conflicto. Esto les
ayuda a entrenar la empatia y a explorar soluciones creativas vy criticas.

3. Utilizar actividades practicas conectadas con la vida real que
fomenten la creatividad

* Proyectos colaborativos: A través de dindamicas de grupo que requie-
ran que los estudiantes se enfrenten a problemas reales en su entorno.
Esto no solo les permite aplicar habilidades de pensamiento critico,
sino también fomentar el trabajo en equipo vy la creatividad en la bus-
gueda de soluciones.

» Actividades artisticas: Mediante propuestas en las que los estudiantes
puedan expresar sus emociones e ideas sobre un tema a través del
arte (pintura, teatro, musica). Esto les permite integrar su pensamiento
critico conunaexpresion emocionalrica, promoviendo asi la creatividad.
De manera mas precisa estas actividades facilitan trabajar el contexto
educativo Artes, Emociones y Creatividad.

4. Trabajar la metacogniciéon en contextos emocionales, sociales y
creativos

e Preguntas abiertas: Alienta a los estudiantes a formular preguntas
reflexivas que requieran analisis critico de situaciones emocionales
0 sociales, como ¢Qué harias si..? o dCoOmo podriamos abordar esta
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problematica de manera mas colaborativa? Este tipo de cuestiones
estimula la resolucion creativa de problemas y se emplean con mucha
frecuencia en las actividades propuestas en este recurso.

5. Evaluar el pensamiento critico con énfasis en la dimensién emo-
cional y social

e Tareas abiertas y casos reales: | as actividades incluyen situaciones
de la vida real donde los estudiantes deben aplicar su pensamiento
critico, ademas de tener en cuenta tanto sus reacciones emocionales
y sociales como las de los demas.

Implementando estas estrategias, se enriquecen las habilidades de pen-
samiento critico de los estudiantes mientras se nutren sus dimensiones
emocionales, sociales y creativas, facilitando un aprendizaje mas inte-
gral y relevante para su vida cotidiana.

3.3.2. Pensamiento creativo

Los audiovisuales actluan como catalizadores para el pensamiento di-
vergente al facilitar la asociacion de ideas y experiencias. Al presentar
una variedad de situaciones, narrativas y personajes, estos recursos es-
timulan los circuitos neuronales que permiten la conexion de temas de
diversa indole. Los estudiantes pueden relacionar experiencias perso-
nales con los contenidos presentados, generando un aprendizaje mas
profundo vy significativo.

Por ejemplo, las secuencias o fragmentos de peliculas y dibujos anima-
dos son un escenario ideal para desarrollar las habilidades de la crea-
tividad (Ivcevic, Hoffmann y Brackett, 2014) especialmente en el caso
particular de los dibujos animados, planteados principalmente para las
etapas de Educacion Infantil y Primaria.

Asimismo, las microexperiencias originadas a partir de los recursos Re-
flejArte y El Coro de las Emociones, generan un entorno propicio para
explorar y expresar emociones a través de las artes (Contexto: Artes,
Emociones y Creatividad).

12
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El pensamiento critico y creativo van de la mano. Los docentes pueden
ensefar a los estudiantes a pensar fuera de la caja, a considerar multi-
ples perspectivas y a buscar soluciones creativas a los problemas.

3.3.3. Toma de decisiones

El Banco de Herramientas también se centra en cdmo los estudiantes
toman decisiones y enfrentan desafios. La habilidad para identificar
elecciones y preferencias es crucial en la formacion del alumnado vy se
trata de un proceso gradual.

Las secuencias de peliculas y de dibujos animados son un escenario
ideal para que los alumnos aprendan a tomar decisiones. Por ejemplo,
se puede pedir a los estudiantes que evallen las decisiones tomadas
por los personajes de la secuencia audiovisual proyectada y que pro-
pongan otras alternativas.

Ademas, fomentando la toma de decisiones, promovemos la participa-
cion activa, permitiéndolos involucrarse de manera gradual en diferen-
tes tareas e ir asumiendo progresivamente una mayor responsabilidad.

Esta variable ER se trabaja principalmente a partir del entrenamiento
en habilidades de resolucion de problemas; Esto implica ensefar a los
estudiantes a identificar el problema, generar soluciones alternativas y
evaluar las posibles soluciones.

Ademas de todos los beneficios que el Banco de Herramientas pro-
mueve a nivel emocional, social y creativo cabe destacar que su aplica-
cion en el aula posibilita ampliar los lenguajes utilizados en la educacion
complementando asi la educacion oral y escrita. A su vez, abre la opor-
tunidad de incorporar en los contextos educativos el Plan cinematogra-
fico y promueve la alfabetizaciéon audiovisual, es decir, Educar la mirada.

FUNDACION 13
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4. LAS PROPUESTAS DEL BANCO DE
HERRAMIENTAS Y CLAVES PARA SU
APLICACION

La metodologia del Banco de Herramientas esta disefada para ser flexi-
ble y adaptativa, respondiendo a las necesidades evolutivas del alumna-
do y fomentando una ensenanza inclusiva y significativa. La estructura
de las actividades, que va desde la exploracidon inicial hasta la reflexion
final, esta alineada con un enfoque activo vy ludico (Takacs, 2023). Esto
permite al docente crear situaciones de aprendizaje que integren dife-
rentes materias curriculares de manera coherente, promoviendo asi un
aprendizaje integral que trasciende el mero contenido curricular vy se
convierte en una preparacion para la vida. Se apoya en técnicas y dina-
micas activas con un gran componente [udico.

4.1. ACTIVIDADES PASO A PASO

El Banco de Herramientas va mucho mas alld de un listado de activi-
dades. Entra en juego la creatividad del docente y es una oportunidad
para desarrollar situaciones de aprendizaje especificas de las asignatu-
ras o programaciones de aula integradas, transversales y globalizadas.

Planificar con intencién, medir nuestro impacto y conectar personal-
mente con las actividades son pilares esenciales para transformar la
labor docente. A continuacion, se plantean tres preguntas clave para
ayudar en la seleccion de actividades significativas.

1. éQué quiero lograr en mi grupo-clase?
Como decia Stephen R. Covey:

“Empezar con el fin en mente significa comenzar con un claro entendl-
miento de tu destino. Significa saber hacia donde vas y asi comprender
mejor donde estas ahora, y de esa forma sequir [0S pasos que siempre
te lleven en la direccion correcta”
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Antes de aplicar una o varias actividades, es esencial que tengamos
claridad en los objetivos que queremos alcanzar con nuestros estudian-
tes. éQué tipo de aprendizaje o experiencia queremos gue vivan? (Qué
competencias emocionales, sociales y creativas queremos fomentar?
Definir este propodsito nos permitird orientar nuestras acciones de ma-
nera coherente y efectiva.

2. ¢Cémo voy a medir mi progreso?

El programa Educacion Responsable pone a disposicidon una rubrica di-
sefada para un triple objetivo:

1. Comprender la aplicabilidad vy el proceso de implementacion del Ban-
co de Herramientas.

2. Desarrollar la habilidad de reflexionar para aprender desde la mirada
ER (Metacognicion).

3. Tomar conciencia del impacto (o Huella ER) gue estamos dejando en
nuestro grupo-clase.

Esta rdbrica no solo permitird al docente evaluar su progreso, sino tam-
bién ajustar sus estrategias para seguir avanzando hacia sus metas edu-
cativas.

3. ¢éQué actividades voy a aplicar? Elegir y planificar las actividades
durante el curso escolar

La eleccion vy planificacion de las actividades son pasos clave durante
el curso escolar. Sin embargo, antes de proponer cualquier actividad
del Banco de Herramientas es fundamental que el docente conecte con
ella. Para dicho fin se sugieren algunas preguntas:

* LQué me permite ensefar esta actividad?
* ¢Qué valor tiene este aprendizaje en mi propia vida?

* {Por qué considero que este aprendizaje es esencial para mis estu-
diantes?
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DISENO INVERSO

(Backward Design, Understanding by Design)
—> Tres preguntas:

OBJETIVOS

Identificar los resultados deseados

Al final (del trimestre/del curso escolar/cuando sea
un centro graduado):

éQué quiero lograr en mi grupo-clase?

Por ejemplo: Al final del curso quiero que mis
estudiantes adquieran un mayor conocimiento de las
propias emociones e identifiquen mejor las de los
demas.

EVALUACION

Determinar la evidencia aceptable
éCoémo voy a medir mi progreso?
A través de la Rubrica ER

ACTIVIDADES

Planificar experiencias de aprendizaje
éQué actividades voy a aplicar?

Para conseguir los objetivos planteados el docente
seleccionara actividades de las la variables:

« |dentificacion, expresion y regulacion emocional
* Empatia

Gréfico 1. Propuesta de Disefo Inverso en el BdH. Elaboracién propia a partir
de Tracey Tokuhama-Espinosa (2023)
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Solo si el docente encuentra relevancia personal en estas experiencias
podra transmitirlas con autenticidad y entusiasmo a su alumnado. El
aprendizaje mas significativo surge cuando lo que ensefiamos conecta
con nuestras propias vivencias y valores.

4.1.1 MODELO ADD

El modelo ADD (Antes-Durante-Después) es una propuesta metodolo-
gica sencilla y practica que ayuda a estructurar las actividades en tres
momentos clave, asegurando que los estudiantes se involucren, apren-
dan y conecten con los contenidos de manera significativa. A continua-
cion, exploramos cada fase:

ANTES: Activacion de conocimientos previos y motivacion

Se busca rescatar y poner en juego los conocimientos previos del
alumnado sobre la tematica a trabajar, despertando su interés y conec-
tando con lo que es familiar. Persigue estimular la curiosidad y aumen-
tar su motivacion para conectar con la actividad que se propone. En
definitiva, esta fase previa es fundamental para que los estudiantes se
aproximen al material audiovisual con una disposicion receptiva y una
mente curiosa.

DURANTE: /nmersion en el contenido audiovisual
Se centra en la presentacion del material audiovisual. Es importante:

* Asegurar gue todos los estudiantes estén en condiciones dptimas para
atender al contenido.

e Estar preparados para realizar pausas si se detecta una disminucion
en la atencion colectiva.

La calidad de la atencidn durante esta fase influira significativamente en
la efectividad de las actividades posteriores.
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DESPUES: Técnicas y dindmicas de grupo, transferencia y metacog-
nicion

Esta etapa final es donde solidificamos el aprendizaje y lo hacemos re-
levante para la vida de nuestros estudiantes. Incluye:

* Implementacion de dindmicas grupales y técnicas de aprendizaje coo-
perativo.

* Actividades de transferencia para aplicar lo aprendido a diferentes
contextos.

* Ejercicios de metacognicion para reflexionar sobre el proceso de
aprendizaje

Una técnica de grupo no es ni buena ni mala, pero puede ser aplicada efi-
cazmente, de manera indiferente o desastrosamente (Thelen, 1964, p. 170).

Las técnicas grupales que propone el Banco de Herramientas tienen su
centro de atencion en el grupo y no en el docente que las dirige. De esta
manera, los integrantes del grupo perciben que a lo largo del proceso
mecanico vy técnico del desarrollo de la actividad tienen un claro pro-
tagonismo activo y no una mera posicion de espectadores pasivos sin
otra posibilidad mas que escuchar, ver, interpretar vy crear. Es decir, son
ellos los artifices y disefiadores de su propio aprendizaje, lo que les per-
mitira activarse emocionalmente en todo tipo de logros y adquisiciones.

Antes de cerrar la actividad: metacognicién y transferencia

A modo de cierre, se recomienda invitar a los estudiantes a responder
con una palabra, frase o concepto a una ultima pregunta, por ejemplo:
cQué aprendiste de los demads en esta actividad? cQué es lo que mas te
ha gustado? cComo te sientes? cCudal fue la idea que mas te sorprendio?,
cCambiaste alguna idea?

Al plantear preguntas que conectan lo aprendido con las experiencias
personales o futuras aplicaciones, estamos sembrando las semillas para
la transferencia del conocimiento. Esto ayuda a nuestros alumnos a ver
la relevancia de lo aprendido mas alla del contexto inmediato del aula.
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Para implicar a las familias el Banco de Herramientas incorpora una
guia de “ldeas y actividades en familia” para las etapas de Infantil y
Primaria; y otra para Secundaria.

ELECCION 1. D:LIA;’IICAS de
DE LA grup
ACTIVIDAD 2. TRANSFERENCIA

ala vida cotidiana

in‘

ESTIMULACION
VISUAL

- YOF i
¥»F

MOTIVACION

Acercamiento
al Recurso
audiovisual

/Q

Grafico 2. Modelo ADD en el Banco de Herramientas
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5. EL BANCO DE HERRAMIENTAS EN
CLAVE NEUROEDUCATIVA

Stanislas Dehaene (2019), en su obra dComo aprendemos?: Los cua-
tro pilares con los que la educacion puede potenciar los talentos de
nuestro cerebro, se centra en varios elementos clave para el aprendizaje
efectivo. Estos pilares incluyen la atencion, la motivacion, el aprendizaje
activo vy el refuerzo. Cada uno de ellos se puede alinear con el enfoque
del recurso educativo Banco de Herramientas que utiliza soportes au-
diovisuales y técnicas y dindmicas de grupo para fomentar el apren-
dizaje emocional, social y creativo. A continuacion, se presentan sus
paralelismos:

1. Atencién y soportes audiovisuales: Dehaene (2019) argumenta que
la atencion es un requisito esencial para el aprendizaje. Los soportes
audiovisuales, como secuencias de dibujos animados, peliculas y can-
ciones son estimulos visuales y auditivos que favorece gque los alumnos
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capten la atencion de manera efectiva al hacer el contenido emocional,
social y creativo mas atractivo y accesible.

2. Motivacién a través de contenido socio-emocional: El Banco de
Herramientas promueve el aprendizaje emocional, social y creativo al
integrar contenido que resuena con los sentimientos y experiencias de
los estudiantes. Al trabajar con materiales que son relevantes y emocio-
nalmente significativos, se fomenta un mayor compromiso vy disposicion
para el aprendizaje.

3. Aprendizaje activo y creatividad: También se enfatiza la importancia
de este aprendizaje, donde los estudiantes son participantes activos en
su proceso educativo. El uso de técnicas y dinamicas de grupo de par-
ticipacion activa facilita actividades interactivas donde los estudiantes
puedan crear, explorar y colaborar, promoviendo un entorno creativo.

4. Refuerzo y aprendizaje social: Es decir, la retroalimentacion vy el
reconocimiento del progreso. Agui juega un papel muy importante el
aprendizaje social promoviendo un entorno donde los estudiantes pue-
den aprender unos de otros.

En resumen, los principios educativos de Stanislas Dehaene se integran
de manera efectiva con el recurso del Banco de Herramientas creando
un marco gue no solo apoya el aprendizaje cognitivo, sino que también
impulsa el desarrollo emocional, social y creativo de los estudiantes.

Desarrollo de Funciones Ejecutivas:

Adele Diamond, Profesora de la Catedra de Investigacion en Neuro-
ciencia Cognitiva del Desarrollo de la Universidad British Columbia de
Vancouver (Canada) ha contribuido significativamente a un mejor en-
tendimiento de las Funciones Ejecutivas, que son habilidades cognitivas
esenciales para la regulacion del comportamiento vy la toma de decisio-
nes. Estas funciones incluyen la memoria de trabajo, el control inhibito-
rio y la flexibilidad cognitiva. Estas tres funciones ejecutivas basicas son
los cimientos en los que se asientan los procesos ejecutivos de orden
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superior, como la resolucion de problemas, el razonamiento o la plani-
ficacion.
El Banco de Herramientas puede ser un recurso educativo muy efectivo,

para desarrollar estas funciones ejecutivas tan importantes para lograr
el éxito académico, en particular, y en la vida, en general.

A continuacion, se presentan algunas claves para integrar el desarro-
llo de Funciones Ejecutivas mediante el aprendizaje emocional, social
y creativo:

* Aprendizaje emocional: A través de las actividades que se plantean
en la variable Identificacion, expresion y regulacion emocional se ayu-
da a los estudiantes a gestionar sus emociones y mejorar la atencion,
lo que a su vez fortalece la memoria de trabajo vy la inhibicion.

Las actividades de reflexion emocional que se plantean permiten fo-
mentar el didlogo sobre las emociones y como afectan al compor-
tamiento pudiendo ayudar a los estudiantes a desarrollar una mejor
comprension de si mismos y de los demas, promoviendo la empatia.

o Aprendizaje social: Las propuestas de actividades en grupo donde
los estudiantes tienen que colaborar para resolver problemas les ayu-
darad a practicar la flexibilidad cognitiva y la memoria de trabajo. La
necesidad de consensuar y comunicarse con los demas también me-
jora las habilidades sociales. En este sentido, los Juegos de Rol y Si-
mulacion permiten a los estudiantes explorar diferentes perspectivas
y practicar la toma de decisiones en un entorno seguro, favoreciendo
la regulacion emocional y el pensamiento critico.

o Aprendizaje creativo: Integrar las artes en el aprendizaje permite a
los estudiantes expresar sus emociones y pensamientos de manera
creativa, lo que también facilita la memoria de trabajo, la inhibicion vy
el acercamiento al lenguaje artistico.
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6. RUBRICA

Se trata de una herramienta disefada para ayudar al docente a reflexio-
nar y evaluar el impacto del Banco de Herramientas. Su objetivo prin-
cipal es medir el nivel de aprendizaje alcanzado en competencias clave
como el desarrollo emocional, social y creativo, tras su implementacion
en el aula.

La experiencia del docente en el aula es fundamental para compren-
der como los recursos educativos realmente influyen en el desarrollo
emocional, social y creativo del alumnado. Al completar esta rubrica,
el docente no solo esta contribuyendo a una evaluacion mas precisa
y profunda, sino que también estara identificando areas de mejora vy
oportunidades para enriquecer futuras experiencias de aprendizaje con
el Programa Educacion Responsable.

La rdbrica guiard a través de diferentes niveles de aprendizaje, desde
el "Aprendizaje profundo vy perdurable” hasta la identificacion de areas
donde no se percibe un aprendizaje significativo. Al completar cada
seccion, se invita a considerar el niUmero de alumnos que se ajustan a
cada nivel, proporcionando una vision clara del impacto general del re-
curso y por lo tanto la Huella ER.

Ademas, la rubrica abre un espacio para que el docente pueda compar-
tir sus observaciones sobre los aspectos positivos y mejorables de la
experiencia con el recurso educativo, asi como recomendaciones para
futuras aplicaciones.

FUNDACION
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