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A quienes creen en el poder de la Educacion para transformar nuestro mundo
en uno mas justo para todas las personas;
a quiénes verdearon, verdean y verdearan* por la salud planetaria.

*eVerdear?

En la siguiente pagina encontraras la respuesta.

El proyecto Verdea

Verdea es un proyecto de Educacion para el Desarrollo de una Ciudadania Global impulsado por la ONGD
Farmamundi en la Comunidad Auténoma de Andalucia que cuenta con la financiacidn de la Agencia
Andaluza de Cooperacion Internacional para el Desarrollo (AACID) y la participacion activa de cuatro
centros educativos: CEIP Gomez Moreno y CDP Padre Manjon, de Granada; y CEIP Andalucia y CEIP La
Candelaria, de Sevilla. La iniciativa plantea un proceso de enseianza-aprendizaje basado en estrate-
gias ludicas y narrativas que, inspirado por la Investigacidon-Accion-Participacion y el Aprendizaje-Ser-
vicio, potencie que alumnado, profesorado, familias y otros agentes educativos desarrollen iniciativas
transformadoras en sus territorios en favor de la salud planetaria. La salud planetaria es una disciplina
gue se centra en analizar las relaciones entre el medioambiente y la salud humana, para proponer
alternativas de accion que implican a todos los sectores sociales. Se caracteriza por abordar estas
situaciones desde un enfoque global y considera aspectos clave como la emergencia climatica.

Consulta el proceso desarrollado en los centros, descarga materiales y profundiza en Verdea en:
verdea.saludglocal.org

Farmamundi es una ONG de cooperacién al desarrollo, accidon humanitaria, emergencias y educacion
que trabaja desde hace mas de 25 aios en la promocidn de la salud integral y ayuda farmacéutica a
comunidades vulnerabilizadas. En la actualidad es la Unica organizacidén no lucrativa de Espaiia espe-
cializada en el suministro y ayuda farmacéutica a organizaciones humanitarias y paises en desarrollo.
En el territorio espafol se disefian e implementan acciones de Educacion para el Desarrollo orientadas
a fomentar la conformacidn de una ciudadania critica con la realidad y comprometida con la transfor-
macién social desde un enfoque global-local.

Mas informacién en: www.farmamundi.org

La guia Verdea

El objetivo principal de esta guia es compartir estrategias IUdico-narrativas que motiven a las comu-
nidades educativas a implicarse en verdear sus entornos; su publico principal es el profesorado, fa-
cilitadoras, educadoras, monitoras y otros agentes que promuevan procesos transformadores en los
entornos formales y no formales.
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Prelusion [Prologo]

Te damos la bienvenida al prélogo de esta guia. Se opta por denominar a esta seccidn «prelusidén», que
viene a significar también preludio o introduccidn, pero que -sin embargo- nos evoca un bello sentir: la
ilusién. Con el firme propdsito de transmitirte esta ilusién nace la guia que estas leyendo ahora mismo.

Antes de continuar conviene definir verdear, ya que se trata de un concepto clave en las siguientes
paginas. En el diccionario de la lengua espafiola se recogen las siguientes acepciones:

VERDEAR

1. intr. Dicho de una cosa: Mostrar el color verde que en si tiene.
2. intr. Dicho del color: Tirar a verde.

3. intr. Dicho de una cosa: Ir tomando color verde.

4. intr. Dicho del campo: Empezar a brotar plantas en él.

5. intr. Dicho de un arbol: Cubrirse de hojas y tallos.

6. tr. Cord. y Sev. Coger la aceituna para consumirla como fruto.

En esta iniciativa, verdear se entendera cémo:

El impulso de iniciativas en favor de la salud planetaria, esto es,
del medioambiente y Ia salud de las personas con perspectiva
global a través de procesos de Educacion para el Desatrrollo de
una Ciudadania Global.



<<Y ahora si, llegd el momento de comenzar
a desvelar la realidad oculta tras esta ¢guia?
Una mision superior ha de alcanzarse
y esperamos que tu puedas ayudarnos.
Ahora descubriras la historia que nos trae hasta aqui.
Preparate porque no es una historia cualquiera;
ha sido, es y sera tu historia, nuestra historia.



verdea:




<< Ya conoces el significado de verdear, pero... ;Por qué es tan
importante? Siéntate si es posible, lo que vas a leer no te dejara indiferente.
Algo esta claro: si de verdad queremos que esta guia cumpla con su
objetivo necesitamos que te adentres en la historia, que la sientas, que la
vivas. De ti depende su final. Alla vamos.
Todo comienza con esta conversacion:

¢Estés completamente segura, G?

&Y crees que todavia estamos a tiempo?

comprendo... Zoudl seria el primer paso?

No suena facil.

il
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JArdeve, Verdea, equilibrio del universo? Demasiada informacidén nueva, vayamos descubriendo in-
cognitas.

Al igual que existen la luz y la oscuridad en el universo, todas las formas de vida se encuentran regidas
por dos grandes naturalezas: Ardeve y Verdea, siendo esta Ultima la mas poderosa. Si algunos de los
mundos existentes invierten este poder, todo el universo pasaria a estar en grave peligro. Profundi-
cemos en ellas:

> Ardeve: las fuerzas contrarias a Verdea representan a un grupo heterogéneo. Su motor de accion
es la destruccién. Cuando logran que la falta de critica y conciencia ambiental se apoderen de las
personas, siembran el miedo. Esto trae consigo la falta de empatia, que prende la llama del egoismo.
El fuego es su elemento.

> Verdea: su esencia se simboliza con el agua, con el fluir de la naturaleza. Verdea es comprensiva,
compasiva, generosa, solidaria y creativa. Verdea supera los prejuicios y vela por el bien comun; per-
sigue que la naturaleza y la vida se abran paso. Su afan es constructivo, basado en la cooperacion
entre las personas.

Ambas fuerzas conviven en cada ser en una pugna constante, aunque siempre prima una de ellas.
De hecho, todas las personas nacen con la esencia verdea, el problema es que a medida que vamos
creciendo suele debilitarse. Esto ocurre cuando la bondad, la creatividad o el cuidado de las personas
y el entorno no se cultivan. Verdea duerme cuando se siembran la dejadez y la (in)accidon constante
sobre nuestro bienestar y el del planeta en el que vivimos. En el peor de los escenarios este proceso
se hace casi irreversible y la persona pasa a convertirse en ardeve puro.

De un tiempo a esta parte ha ocurrido lo que se temia: decenas de ardeve puro han coincidido en
tiempo y forma, organizando sus diversos intereses bajo la constitucion del Frente Ardeve. Creen
firmemente que no todo el mundo merece vivir -y menos aun hacerlo en las mismas condiciones que
ellos— . Siendo conscientes de que los bienes son limitados estan haciendo lo posible por aumentar
la brecha econdmica, social y medioambiental del planeta hasta producir una colision multiple, cuyas
consecuencias empiezan a sentirse en todas partes. Mientras, estan construyendo un espacio alter-
nativo con todos los recursos que estan obteniendo a costa de la salud de la Tierra.

cEntiendes ahora por qué pediamos que te sentaras?

Por fortuna, existe un hilo de esperanza. Al igual que Ardeve lleva tiempo organizandose, los seres
verdea también lo estamos haciendo y hemos consensuado un plan. Tras mucho reflexionar, des-
cubrimos que la fuerza habia sobrevivido en nuestro ser gracias a que no dejamos morir ninguno de
nuestros valores mas poderosos: ilusidn, vision critica, responsabilidad con el mundo que habitamos,
solidaridad con la justicia global. Ademas, mirar el mundo con curiosidad y ojos de primera vez(-CUR-
SIVA- elimina los prejuicios, asi no solo aceptamos la diversidad, si no que valoramos el gran potencial
gue esta aporta a nuestra sociedad.

Como habras supuesto, efectivamente, es en las mentes y almas de niflas y nifios donde mas fuerte
brilla Verdea. También lo hace en las familias y en la comunidad educativa al completo. No hay lugar a
dudas, la confianza plena en el poder de la Educacidn estimula nuestro Verdea interior para protago-
nizar un cambio.

¢ Por dénde comenzar ahora? Sin duda, por la creacion de una Alianza Verdea... ¢ Te sumas?
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<<Antes de continuar (y siempre que hayas leido

Prelusion y Verdea: el origen) es necesario que descubras

si tu esencia se aviva con el fuego o fluye como el agua.
Responde con sinceridad a las siguientes cuestiones

escogiendo “si” o0 “no”. Mas adelante conoceras el resultado.
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Test de acceso
Determina qué fuerza habita en ti

Considero que:

La capacidad de escuchar resulta clave en los procesos educativos.

Cuando se esta conversando hay que intentar no anticiparse con una respuesta hasta no haber
comprendido bien lo que se ha querido transmitir.

En este mundo globalizado lo que ocurra en un punto del planeta puede tener implicaciones en el
lado opuesto del mismo.

Los recursos de la Tierra son escasos, necesitamos encontrar alternativas eficientes y sostenibles.
El medio ambiente necesita cuidados con urgencia.

Aunque no resulte sencillo, hay que intentar mejorar la sociedad desde los diversos roles que de-
sempefiamos: docentes, familias, ciudadania, etc.

La Educacién es un proceso con diversos agentes implicados, la suma de sus fuerzas es necesaria.

La Educacidn abre espacios para comprender lo que ocurre en un mundo globalizado y emprender
acciones para su mejora.

Dedicarse a la Educacidn supone una gran responsabilidad, asi como una enorme oportunidad para
mejorar el futuro.

La informacidn debe ser contrastada para valorarla de forma critica.

El cambio del mundo comienza por los pequeinos cambios o microcambios. Por ejemplo, intentando
mejorar la realidad de tu barrio o entorno cercano.

Fomentar la creatividad del alumnado resulta mas necesario que nunca.
El alumnado puede sentirse desmotivado en el aula en bastantes ocasiones.

Las dinamicas de juego pueden representar una oportunidad para despertar la curiosidad del
alumnado.

El poder de las historias puede ayudar a aumentar el atractivo sobre una materia o sesién de aula.
Eres ardeve si has respondido que no a 10 cuestiones o mas.
Eres verdea si has respondido que si a 10 cuestiones o mas.
Si tu naturaleza predominante en estos momentos es verdea: jEnhorabuena, contamos contigo y es-
peramos que sigas leyendo! Si por el contrario, el fuego ardeve prende en ti, te enfrentas a un dilema:

dejar que arda por completo y abandonar la mision o reflexionar sobre el camino que quieres seguir.
Tuya es la decision, jtodavia estas a tiempo!

15
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Son muchos los retos a los que las aulas se enfrentan cada dia, de ahi que se haga necesaria una es-
trategia para guiar el proceso. En este capitulo se detallan las etapas de ese plan de intervencion, asi
como los agentes implicados en la accidn transformadora.

2.1. Estrategia Verdea

La articulacion de la estrategia verdea se inspira en dos propuestas metodoldgicas clave: la Investi-
gacion-Accion-Participacion (IAP) y el Aprendizaje-Servicio (ApS). De esta manera, te proponemos que
el proceso socioeducativo a desarrollar con el alumnado genere una apertura del aula y del centro al
entorno mas préoximo, propiciando que la escuela funcione como agente movilizador de su comunidad.
Todo el proceso de enseianza-aprendizaje se centra en lo comunitario y coloca al alumnado en un rol
protagdnico de transformacion y cambio social.

La estrategia se inspira en el ApS al plantear el desarrollo de productos o acciones que se diseian e
implementan en el aula con el fin Ultimo de mejorar la vida de las personas que habitan en el territo-
rio donde se ubica cada colegio. En el mismo sentido, la IAP promueve que la comunidad se organice
para investigar en colectivo algun problema comun y actuar sobre él para mejorarlo y transformar la
realidad.

Verdea plantea que las comunidades escolares generen iniciativas de cambio social en favor de la
salud del planeta y la salud de las personas, considerando que ambas estan estrechamente relacio-
nadas.

Contemplamos cuatro posibles lineas de accion para las intervenciones de ApS a implementar en los
entornos de los centros educativos:

Por un lado, iniciativas de sensibilizacion: buscan que la comunidad educativa y la ciudadania del
entorno se sensibilicen y conciencien sobre problematicas relacionadas con la salud planetaria. Fo-
mentan el cambio de determinados habitos y/o la movilizacion ciudadana para reclamarlos a
.personas u organismos con capacidad de decisidn. Estas acciones se pueden realizar a través
de propuestas basadas en la performance, flashmobs, talleres, mesas informativas y teatro o me-
diante acciones educomunicativas como cortometrajes, reportajes, programas de radio, carteles o
murales.

Ademas, iniciativas de movilizacién social: pueden traducirse en el impulso de redes de presidn para
la generacién de alianzas con entidades y organizaciones del entorno especializadas en salud, habi-
tat urbano, educacion o ecologismo; también en la realizacidon de actos reivindicativos que pueden
coincidir con fechas clave, como manifestaciones, paros o concentraciones. Ademas, pueden im-
plementarse campafas dirigidas a los medios de comunicacién y agentes clave.
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Asimismo, se contemplan iniciativas de incidencia politica, en las que el alumnado —tras haber de-
tectado, analizado y contrastado un problema relacionado con la salud planetaria— elabora pro-
puestas de mejora cuya realizacidn y ejecucion corresponde directamente a instancias politicas.
Por ello, se convocan reuniones con distritos, ayuntamientos, delegaciones autondémicas u otras
administraciones para presentar las propuestas e impulsar su aprobacidn por parte del organismo
correspondiente.

Finalmente, iniciativas de transformacion del territorio: tienen que ver con el disefio y ejecucion de
acciones concretas que repercutan positivamente en la salud del planeta y de las personas de los
barrios donde se ubican las escuelas participantes. Se traducen en propuestas dirigidas a la mejora
de calzadas, aceras, alcorques y la recuperacion de espacios degradados; la plantacion de arboles
o la realizacidon de campaias de recogida de residuos en entornos naturales.

Estas cuatro lineas no deben entenderse como excluyentes, sino todo lo contrario. El proyecto para
el servicio realizado en cada centro educativo puede combinar de forma efectiva elementos de las
propuestas esbozadas.

En la estrategiaVERDEA se han definido tres fases de intervencion que se inspiran en las promovidas

en el ApS (Batlle, 2018) y la IAP.

Energia Verdea

1. 2. 3.
Formacion Investigacion Celebracion
+ sensibilizacion + accion + cierra
Preparacion Realizacion Evaluacion
A. Formacion inicial del A. Mapeo ludico del territorio A. Sistematizacion de
profesorado participante proximo al centro propuestas
sobre:
— Educacion para el Desarrollo B. Investigacion sobre ejes B. Realizacion de jornadas
y salud planetaria de la salud planetaria con Ildicas para la puesta en
— Estrategias IUdico-narrativas perspectiva local-global comun en cada centro
para educacion primaria
C. Disefio de actuaciones C. Organizacion de encuentros
B. Sensibilizacién del alumnado de intervencidn de: entre centros educativos
utilizando juegos y narrativas — Sensibilizacion provinciales
— Movilizacion
— Incidencia politica D. Celebracion de jornadas
— Transformaciones con profesorado y agentes
de espacios educativos para evaluacion
y elaboracion de lecciones
D. Implementacion de aprendidas y propuestas de
actuaciones en colaboracién mejora

con entidades y organismos

Fases del proceso educativo Verdea. Elaboracion: Farmamundi
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2.2. Agentes para la accion transformadora

Reto Verdea

Ya te has familiarizado con Verdea y con la misidn que tenemos encomendada. ¢Quiénes crees
que deben participar en ella? ¢Qué personas y organizaciones del entorno de tu centro deberian
conformar la Alianza? Enumera los agentes que no deberian quedarse en la reserva:

La Alianza Verdea esta integrada por agentes con diversas capacidades de accidn en relacion a la
salud planetaria. Estos agentes deben actuar de manera coordinada para el mantenimiento del equi-
librio planetario. Toman como referencia una serie de derechos universales que deberian disfrutar
todas las personas en el mundo. Un gran reto, ¢verdad? Hay varios tipos de agentes en la Alianza, te
los presentamos a continuacion:

> Agentes titulares de obligaciones, responsables de disefiar politicas publicas que aseguren el equi-
librio mundial. En Verdea deben promover leyes y normativas que velen por la salud del planeta y
la salud humana, siempre teniendo en cuenta las situaciones de inequidad que ocurren a lo largo y
ancho de la Tierra. Estos agentes son principalmente los gobiernos y la representacion politica de
la ciudadania. De esta manera, deben asegurar una buena calidad del aire, la disponibilidad de es-
pacios verdes, un transporte publico que permita desplazarse adecuadamente en las ciudades o
la potenciacién de produccion agroalimentaria ecoldgica y de proximidad que favorezca una buena
salud de las personas.

> Agentes titulares de responsabilidades: tienen asignada la tarea de iniciar procesos para que la
energia verdea brille cada vez en mas gente. Favorecen que la ciudadania conozca y promueva sus
derechos en relacidn a la salud planetaria. Son, entre otros, el profesorado, los equipos directivos y
los agentes educativos vinculados a las comunidades educativas participantes.

> Agentes titulares derechos: todas las personas deben disfrutar de una serie de derechos que le
aseguren una vida digna. Estos derechos son inherentes, irrenunciables, inalienables e imprescrip-
tibles. El espiritu verdea promueve especialmente que las personas vivan en un entorno ambiental
sano, que repercuta de forma positiva en su propia salud. La Alianza reflexionara sobre como alcan-
zar esta meta a través de la articulacion de propuestas para el cambio social y ambiental.

21
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<<¢;Recuerdas la conversacion entre G. y H lineas atras? Presta atencion

porque son verdea especiales. De hecho, representan dos de las fuerzas
verdea mas puras del universo. Ahora que has decidido sumarte y que tu luz
verdea brilla con fuerza, podemos darte acceso a las conversaciones que
nos permitiran avanzar:

Bueno, ¢y como vamos a hacer para
conseguir que la comunicacién de la
Alianza fluya? No es facil entenderse en
condiciones normales, pues en extremas...

Por completo. Tl y yo, por ejemplo, a
veces hemos pasado horas discutiendo
sobre algo y resulta que estabamos de
acuerdo, solo que los matices nos dis-
persaban y no nos dabamos cuenta;
hasta que profundizdbamos en el
siguiente paso no descubriamos que
habléabamos en un lenguaje diferente.
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A continuacion se presentan los marcos de referencia para la propuesta Verdea, impulsada en cola-
boracidn directa con cuatro colegios de primaria de las provincias de Granada y Sevilla. Estos marcos
resultan clave para lograr el éxito de Verdea sobre Ardeve y planificar la estrategia de accidn que se
tratara de implementar en los centros educativos.

3.1 Marco conceptual

Verdea no es solo una energia generadora del cambio, es también un proyecto socioeducativo que
busca formar a una ciudadania concienciada con la salud planetaria. Este concepto trata especifica-
mente como se relacionan de manera indisoluble la salud de las personas y la salud del planeta, ana-
lizando y comprendiendo cdmo la accidn de las sociedades sobre el medioambiente influye de forma
determinante en su propia salud. Supone aproximarse a la salud desde una mirada global para com-
prenderla de manera comparada e interconectada entre las distintas zonas geograficas del planeta
y considerar que ciertas variables determinan un mayor o menor disfrute de la salud para las pobla-
ciones de territorios diversos. Estas variables se entienden a nivel individual, comunitario y respecto a
las estructuras socioecondmicas, culturales y ambientales en las que viven las personas.

Verdea establece como eje de accidn prioritario el andlisis y la transformacion sobre aquellos fendmenos
relacionados con el medioambiente y sus consecuencias para la salud de la ciudadania y del planeta.

En esta ocasion, en lugar de mostrar directamente qué factores y consecuencias se relacionan con
esta situacion, proponemos el siguiente reto:

Reto Verdea

A continuacion, encontraras una tabla que presenta diversos campos en blanco. ¢Te animas a iden-
tificar qué cuatro conceptos se incluyen en cada una de las categorias? Son los siguientes: con-
taminacién global, cambios biogeoquimicos, problemas de salud mental, enfermedades infeccio-
sas, cambios en la biodiversidad, urbanizacion, sistemas alimentarios, cambio climatico, enferme-
dades no transmisibles, conflictos armados y migraciones, usos del suelo y desastres naturales.

Puedes encontrar la solucion en la siguiente pagina, pero... ¢Lo conseguiras sin mirar de reojo?

iSeguro que si!

Consecuencias

para la salud
humana

SALUD PLANETARIA
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Puedes profundizar sobre salud planetaria a traves
del video La salud esta en tu mano - Medioambiente y salud, ;i—%

disponible en Youtube, escanea este cddigo: r
E hl e E
SOLUCION A LA TABLA DE LA PAGINA ANTERIOR

Fendémenos clave en relacion a la salud planetaria: sistemas alimentarios, contaminacion global, usos del

suelo y urbanizacion. Consecuencias para el planeta: cambio climatico, cambios biogeoquimicos, cambios

en la biodiversidad y desastres naturales. Consecuencias para la salud humana: enfermedades no trans-
- misibles, problemas de salud mental, enfermedades infecciosas, conflictos armados y migraciones.

3.2 Marco pedagégico

Verdea es un proyecto de Educacion para el desarrollo de una Ciudadania Global (EpDCG) critica, com-
prometida y empoderada para contribuir a la transformacion social. Es, basandonos en una definicion
de Manuela Mesa (2011), un proceso dinamico que genera reflexion, analisis y pensamiento critico
sobre como se ha producido el desarrollo humano y las relaciones de interdependencia asimétrica
que existen entre los llamados paises del Norte y los denominados paises del Sur, ademas de las ine-
quidades que se generan en las sociedades como consecuencia de factores como los géneros, la
clase econdmica, el color de la piel o el lugar de procedencia. El proceso pedagdgico combina las
capacidades cognitivas con la adquisicidén de valores y actitudes orientadas a la accion para la cons-
truccién de un mundo mas justo, en el que todas las personas puedan compartir el acceso al poder y
los recursos para el buen vivir. Gracias a la EpDCG se favorecera la creacion de una Alianza Verdea cons-
ciente de las inequidades globales en relacidn al medioambiente y a la salud y comprometida con la
transformacion social. La EpDCG articula procesos que contribuyen a generar la movilizacion y partici-
pacion de la ciudadania en cuestiones de relevancia social como el medio ambiente, las desigualdades
de género, la paz o la salud. Por ello es la mejor estrategia para movilizar a toda la energia verdea que
se encuentra en las aulas de primaria de Andalucia. Para conseguirlo, partimos de la sensibilizacion
de la comunidad educativa y la planificacidon cooperativa de actuaciones para lograr un equilibrio en el
planeta en pos de la justicia social.

El momento de actuacidn de la Alianza Verdea es ahora. La salud planetaria esta en una situacion crucial
mediada por la consideraciéon de la emergencia climatica y con consecuencias para el planeta y para
las personas que, sin ser reversibles, pueden ser atenuadas. La EpDCG se concibe como una herra-
mienta clave para la reflexién y accion sobre cuestiones globales, como la que ocupa la centralidad de
esta misidn a la que se enfrenta la recién creada Alianza. Para asegurar el logro de los objetivos de la
misién es necesario que la Alianza tenga en cuenta unos enfoques que impregnen toda la estrategia,
desde el disefio al cierre. La incorporacion de los mismos asegura que se aborden todas las variables
clave que se relacionan con los problemas globales y contribuye a que las personas se sensibilicen,
reflexionen y actlen con una mirada holistica que no deje a nadie atras. Estos enfoques son:

> Enfoque de derechos de la infancia: supone considerar los derechos humanos en relacion a niias,
ninos y adolescentes (NNA). Implica defender que NNA tienen capacidad de influir y actuar sobre
su realidad: no son la ciudadania del futuro, sino la del presente. Por eso son los agentes con mayor
representacion en la Alianza Verdea, en los que la fuerza brilla con mas fuerza. Este enfoque sirve
para recordar que la voz, las necesidades y las preferencias de NNA deben ser consideradas en
el centro de las estrategias de actuacion de la Alianza. De esta manera, se potencia que NNA sean
competentes para la participacion en su contexto desde sus capacidades, necesidades e intereses.

> Enfoque de diversidad en equidad: promueve que la Alianza se movilice sin olvidar a nadie, pensando
en que las personas viven determinados privilegios y opresiones que, tomando el género como pun-
ta de lanza, actian de manera combinada con consecuencias determinantes para su salud. Implica
tomar estas desigualdades y orientar las actuaciones a su cuestionamiento critico y su superacion.
Se relaciona con la idea mencionada anteriormente de no dejar a nadie atras considerando la ine-
quidad que puede emanar de la clase social, la identidad sexual, la religidon o la diversidad funcional.
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> Enfoque de medioambiente: recuerda a todos los agentes que componen la Alianza que su estrate-
gia debe favorecer el respeto, la conservacion y la restauracidn de la naturaleza. Se articula bajo dos
lineas clave: por un lado, actuaciones especificas que aborden las causas de la degradacién ambi-
ental y las alternativas posibles para la sostenibilidad; por otro, la transversalizacion de la mirada y
la consideracidn del impacto sobre el medioambiente en intervenciones que tienen como foco otras
tematicas. En el proyecto ocupa un lugar central y se compaginan ambas estrategias.

3.3. Marco normativo

La generacion de procesos de Educacién para el Desarrollo para la Ciudadania Global por la salud
planetaria se alinea con una serie de textos normativos que nos sirven de referencia en Verdea. Entre
los mismos destacan:

> Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (0DS) y la Agenda 2030: en 2015 la ONU aprobd, en la Cumbre
sobre el Desarrollo Sostenible celebrada en Nueva York (EE.UU), la Agenda 2030. Esta se articula en
un conjunto de 17 ODS que se configuran como faro para las politicas publicas de todos los estados
que forman parte de la sociedad de naciones. Frente a sus predecesores —los Objetivos de Desa-
rrollo del Milenio—, estos comprometen a paises del Norte y el Sur global; se entiende, por tanto, que
lograr el desarrollo sostenible es una cuestidén que debe atenderse desde todo el mundo de forma
coordinada y simultanea.

La Alianza considera que estos objetivos y el conjunto de la Agenda son necesarios para asegurar el
equilibrio global en todos los paises de la Tierra.
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Cada 0ODS se relaciona con una tematica clave y busca alcanzar unas metas concretas. Todos se re-
lacionan entre si, de tal forma que el logro de cada Objetivo estéd condicionado al cumplimiento de los
demas. En Verdea se atiende de forma prioritaria a los siguientes:

- ODS 3: Salud y bienestar

- ODS 5: Igualdad de género

- ODS 11: Ciudades y comunidades sostenibles
- ODS 13: Accidn por el clima

La Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la Calidad Educativa que modifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion y la Ley 17/2007, de 10 diciembre, de Educacion en
Andalucia: que recogen entre sus principios y finalidades el desarrollo de la igualdad de derechos y
oportunidades entre personas, el fomento de la igualdad entre los géneros, la transmisidn de valores
democraticos, la superacion de las formas de discriminacion, la formacion para la vida en comun,
la cooperacion y la solidaridad entre los pueblos y la adquisicidon de valores que propicien el respeto
hacia otros seres vivos y el medio ambiente.

Todos ellos son compromisos que la Alianza ha asumido como propios en su constitucion y se abordan
como eje central desde la EpDCG, con una vocacion de transformacion social que sitUa a los centros
educativos como agentes de cambio de sus contextos y considera a las comunidades educativas con
capacidad para mejorar su realidad desde una perspectiva que pensando en lo global actuie a nivel local.

3.4. Marco curricular

Antes de dar un paso mas y adentrarte por completo en el mundo Verdea, conviene conectar los ele-
mentos de esta misidn con un recurso clave para cualquier docente: el curriculo educativo.

Segun se recoge en el Decreto 97/2015, por el que se establece la ordenacidn y el curriculo correspon-
diente a la Educacion Primaria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se concibe el curriculum con
un caracter competencial. Hay un total de siete competencias cuyo desarrollo sera prioritario para
todos los agentes de la Alianza Verdea:
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1. Competencia en comunicacion lingiiistica

Verdea promueve el empoderamiento del alumnado como agente de cambio en su contexto proximo,
donde la comunicacién funciona como elemento clave para la interrelacion con sus pares, comunidad
educativa y agentes sociales, sanitarios, educativos y politicos del entorno. Desde la Alianza se con-
tribuird a la adquisicién de esta competencia en relacion a:

- El uso de la comunicacién en contextos diversos: la escuela, la familia, la comunidad y organismos
e instituciones.

- La adquisicidon de nuevo Iéxico relacionado con el medioambiente, la salud o problemas sociales de
relevancia, entre otros.

- La comprensidn de textos extraidos de fuentes diversas.

- La potenciacion de habilidades para el didlogo y el intercambio de conocimientos, opiniones e ideas
basadas en la escucha activa, el respeto y el pensamiento critico y constructivo.

- La mejora de la capacidad de argumentacién y participacidon en procesos de toma de decisiones
colectivas.

- La elaboracién de textos diversos a lo largo de todo el ciclo del proyecto para su presentacion a
miembros de la comunidad educativa y el entorno.

2. Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia
La Alianza pretende que el alumnado diserie, planifique y ejecute acciones por la salud planetaria en
su contexto préximo. Para ello sera necesario aproximarse a cuestiones relacionadas con los sistemas
naturales, asi como el empleo de las tecnologias o el uso de procedimientos y habilidades matemati-
cas para la implementacion de acciones. Esta propuesta educativa contribuira a la adquisicion de esta
competencia en relacion a:

- El conocimiento de los sistemas bioldgicos y fisicos partiendo de lo concreto para establecer rela-
ciones y conexiones con realidades de caracter global.

- La aproximacion a la Tierra y su ecosistema, como espacio clave para la salud planetaria en relacion
a la emergencia climatica.

- El empleo de nimeros y medidas para conocer el entorno o planificar acciones sobre el mismo.

- La aproximacion a la investigacidn cientifica, adaptada a las pautas metodoldgicas del proyecto.

- La elaboracidn y analisis de representaciones graficas.

- El uso de datos y procesos de carécter cientifico para conocer la realidad global y local y tomar de-
cisiones para su mejora desde lo individual a lo colectivo.

- El uso y manipulacién de herramientas y maquinas tecnoldgicas.

- La valoracion del conocimiento cientifico.

3. Competencia digital

Para el impulso de acciones, la Alianza favorecera el empleo por parte del alumnado de herramientas
digitales desde una actitud responsable y que potencie el intercambio y la cooperacion entre todos
los centros educativos participantes en Verdea. Desde la intervencion se favorecera la adquisicion de
esta competencia en lo relativo a:

- El empleo de aplicaciones informaticas para reconocer el entorno, planificar actuaciones y compar-
tir experiencias y resultados.

- La busqueda de informacidn de forma consciente, accediendo y valorando fuentes diversas para su
posterior procesamiento y puesta en comun.

- El uso de recursos para la comunicacion (aplicaciones, web del proyecto) y la resolucidn de proble-
mas sobre los que investigar que vinculen la salud y el medioambiente desde una perspectiva global.
- La creacion de contenidos empleando aplicaciones informaticas en dispositivos mdviles y/u orde-
nadores.

- El fomento de la curiosidad por las TIC.

4. Competencia en aprender a aprender

Verdea promueve que las nifas y ninos de la Alianza lideren actuaciones de cambio en su entorno
proximo. Para ello resulta imprescindible la puesta en marcha de mecanismos y habilidades vincula-
dos a esta competencia, a la que se contribuira en relacion a:
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- La mejora de las habilidades metacognitivas en el emprendimiento de procesos de aprendizaje, dis-
cerniendo lo que sabe de lo que no.

- El establecimiento de pautas y estrategias para la resolucion de tareas individuales y colectivas.

- El fomento de la capacidad de analisis de las posibilidades de accidn para la consecucion de una
tarea determinada.

- La evaluacién de los procesos y resultados obtenidos a lo largo de la intervencidn.

- La motivacion (extrinseca e intrinseca) para aprender a través de la curiosidad.

- La proactividad e innovacion constante que se establecera a lo largo del proceso tomando como
referencia las necesidades, intereses y cosmovision del alumnado.

5. Competencias sociales y civicas

Verdea pone en el centro de su misidn, a través del analisis y la accidon directa, cdmo los sistemas
sociales y las practicas individuales y colectivas han llevado a una situacion de colapso al medioam-
biente y qué repercusiones se generan para la salud de las personas; mas alla, se favorece que el
alumnado vivencie un proceso de participacion ciudadana fomentando su capacidad de agencia y
accion. De esta manera, contribuye a la adquisicion de esta competencia de manera concreta en:

- El abordaje de forma transversal y explicita la igualdad y equidad entre las personas de todo el mundo.
- El acercamiento a los valores de no discriminacion, justicia social, democracia, ciudadania y a los
Derechos Humanos.

- El fomento de la solidaridad para la resolucion colectiva de problemas que repercuten en el bien
comun.

- La participacién constructiva en la comunidad.

- La toma de decisiones en sus contextos cotidianos a partir de practicas democraticas como el
asamblearismo, el debate o el voto.

- La conciencia sobre las implicaciones del desarrollo socioecondmico y su relacion con el bienestar
de las personas desde un punto de vista global.

- La superacion de prejuicios.

6. Competencia en sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor

La Alianza Verdea desarrollara iniciativas innovadoras promovidas desde su interés y motivacidn por
la mejora de la salud en su entorno préximo. La misidn que le ha sido encomendada contribuye a la
adquisicion de esta competencia en relacion a:

- La comprension del funcionamiento de la sociedad y de los mecanismos de participacion y accion
que hay en la misma.

- El disefio e implementacidon de un plan a través del proyecto educativo acompafiado por profesora-
do, familias y personal educativo.

- La resolucidn colectiva y participada de problemas comunes.

- La activacion de procesos de comunicacion, presentacion de experiencias, representacion y nego-
ciacion.

- ElIfomento de actuaciones creativas e imaginativas por la salud planetaria con un enfoque local-global.

7. Competencia en conciencia y expresiones culturales

La misidn y la estrategia prevista promueven el andlisis critico y la transformacion reflexiva de los
entornos medioambientales como fuente de salud para las personas que los habitan. Se plantea la
activacion de acciones que se aproximan a las practicas artisticas para generar el cambio creando.
Verdea pretende contribuir al logro de esta competencia a través de los siguientes aspectos:

- La valorizacién del patrimonio medioambiental y su preservacién como espacio para la vida y para
el bienestar de las personas.

- La aproximacion a los procesos artisticos como generadores del cambio mediante técnicas y géne-
ros diversos.

- La apreciacion de manifestaciones y usos de la vida cotidiana en relacion a la salud y al medioambiente.
- El empleo de distintos materiales y técnicas para el desarrollo de proyectos.

- El fomento y respeto de la diversidad cultural y la convivencia entre distintas sociedades, al poner
en el centro del proyecto la salud de todas las personas del planeta vinculada a la preservacion del
medioambiente.
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Asimismo, se han identificado posibles sinergias entre las areas curriculares de la educacién primaria
en Andalucia y las actividades planteadas en el proyecto. A continuacion se abordan aquellos con-
tenidos que, seguln la misidn encomendada a la Alianza Verdea, podrian tratarse a través de las acti-
vidades que se llevaran a cabo en los centros participantes:

Area de Ciencias de la Naturaleza

En Verdea se promueve que el alumnado desarrolle un proceso de investigacion-accion para la
transformacidn por la salud planetaria fomentando una aproximacidn al método cientifico. De esta
manera se recaba y contrasta informacidn sobre hechos y fendmenos del entorno y sus impli-
caciones para la salud humana, que posteriormente se puede recoger en informes especificos y
poner en comun.

Al tratar aspectos relacionados con el medioambiente se profundiza en los ecosistemas y el habi-
tat urbano y en mecanismos para su preservacion, cuidado y defensa asegurando una mejor salud
del planeta y de todas las personas. Ademas, se trata el uso adecuado de los recursos naturales
y las malas préacticas humanas: vertidos, energias renovables y no renovables, uso del suelo, ex-
plotacidon agricola y ganadera, etc.

Asimismo, se promueve el pensamiento critico sobre diferentes inventos, su uso intensivo en las
sociedades y su repercusion ecoldgica y sanitaria.

Area de Ciencias Sociales

La Alianza promueve la recopilacion, tratamiento y sistematizacién de datos e informacién de
fuentes primarias y secundarias sobre la geografia del entorno mas préximo a cada centro escolar
para disefar estrategias transformadoras ajustadas y pertinentes.

Verdea incide en las consecuencias que para la salud humana y del planeta tiene la distribucion
actual de recursos, el empleo de ciertas fuentes energéticas y la intervencién humana en el medio
natural. Desde el conocimiento y consideracion de estos fenédmenos se insta a que el grupo de
agentes implicados no solo colabore, sino que lidere iniciativas escolares para reducir los efectos
de estas acciones sobre la salud.

La estrategia de accidn insta a conocer, entrar en contacto y participar en organismos e ins-
tituciones oficiales con capacidad de decisidn como distritos o ayuntamientos. Verdea fomenta la
participacidn democratica y el ejercicio de una ciudadania activa y responsable por parte de las
comunidades educativas participantes.

Area de Lengua Castellana y Literatura

A lo largo de la misidn se desarrollara un proyecto colectivo en cada uno de los centros partici-
pantes que, bajo una capa ludico-narrativa, movilice al alumnado en favor de la salud planetaria.
En este proceso el didlogo e intercambio de ideas sera determinante para asentar bases comunes
de planificacion y accidon. Mas alla, se pretende que las nifias y niflos de la Alianza comuniquen la
experiencia y sus resultados en espacios multiples, generandose entornos de comunicacion diver-
sos donde practicar la adecuacion a cada contexto del lenguaje.

Se potenciara que los grupos que componen la Alianza desarrollen textos de diversa clase -publici-
tarios, argumentativos, expositivos- que se difundiran en ambitos como el propio centro educativo,

el distrito, centros de salud y otros cuya relevancia sea clave en relacion a la mision de Verdea.

De la misma manera se potenciara que el alumnado emplee las TIC para la blsqueda y filtrado de
informacion, desarrollando sus capacidades para la lectura critica de textos.
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Area de Matematicas

Verdea fomenta una aproximacion a fendmenos sociales y ambientales de manera adaptada al
nivel, motivacion e intereses del alumnado, siendo necesaria la interpretacion y elaboracion indi-
vidual o en equipo de datos y representaciones empleando las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

Asimismo, se potenciara el empleo de los nimeros en distintos contextos para medir, calcular y
desarrollar las actuaciones para la transformacion previstas en los barrios de cada centros esco-
lar.

A través de los principios geométricos se elaboraran mapas, croquis y planos de los territorios, asi
como magquetas y otros dispositivos que favorezcan la comprension y descripcidn de la realidad
para el diseno de actuaciones con potencial transformador.

Area de Educacion Artistica

Las acciones transformadoras promovidas por la Alianza en sus entornos pretenden inspirarse de
practicas artisticas y participativas. Entre los proyectos de Aprendizaje-Servicio propuestos se
podrian realizar murales, carteles, programas de radio, flashmobs, cortometrajes, perfomances o
piezas de danza desde los que concienciar a la comunidad y generar cambios en favor de la salud
planetaria. Se fomenta asi la creacion de obras artisticas propias.

A lo largo del proceso se solicitara que el alumnado registre las diferentes etapas usando camaras
fotograficas y dispositivos mdviles; estas imagenes podran ser compartidas reconociendo su au-
toria en la web y redes sociales de Verdea.

A través del dibujo técnico y del manejo de herramientas como regla, escuadra y cartabdn se
trazaran mapas, croquis y se podran proyectar micro-intervenciones urbanas que realizar en los
espacios.

Areas de Lenguas Extranjeras

En relacidn a las areas de primera y segunda lengua extranjera, Verdea puede suponer la opor-
tunidad de fomentar las habilidades comunicativas de sus agentes sobre una tematica de interés
global.

Empleando el inglés, francés, portugués o aleman se pueden realizar reportajes escritos o audio-
visuales que compartir en la web de la Alianza y otras plataformas como YouTube y redes sociales.
Ademas, se pueden desarrollar actividades empleando lenguas no maternas y aproximarse al lé-
Xico propio de la salud y el medioambiente.

En las mismas areas puede fomentarse la investigacion de iniciativas y datos referidos a la salud
planetaria, que tienen especial influencia en el ambito angléfono y francéfono.
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Area de Educacion Fisica

El area de Educacion Fisica recalca el papel del juego como metodologia de aprendizaje, a través del
cual descubrir el propio cuerpo y sus posibilidades de accidon en el entorno. Verdea propone el de-
sarrollo de un proceso de diagndstico, diseiio, implementacidn y evaluacién de acciones por la salud
planetaria guiada por una capa Iudico narrativa. Por el caracter exploratorio de la fase de diagnds-
tico se podrian plantear actividades de orientacion y también juegos deportivos con los que des-
cubrir el espacio para la descripcidn y articulacion de otros usos del mismo.

Ademas, desde el area se presta atencidon a como ciertas pautas de comportamiento individuales,
especialmente la alimentacion y los habitos saludables, influyen en la salud de las personas. Estos
aspectos son abordados en el marco de Verdea desde un enfoque global que pone el acento en
los sistemas alimentarios y en los modos de vida actual.

Finalmente es destacable que desde el desarrollo curricular se pone en valor la importancia de
fomentar una actitud de respeto y preservacion del medio ambiente, o que entra en relacion es-
trecha con la misidn principal que ha sido encomendada a la Alianza.

Area de Educacion para la Ciudadania y Derechos Humanos

Desde el area de educacioén para la ciudadania y los derechos humanos se propone la adquisicion
de nociones sobre el sistema democratico y los valores civicos que lo sustentan, asi como de los
mecanismos de participacion efectiva en asuntos de relevancia social.

La Educacion para el Desarrollo de una Ciudadania Global centra sus esfuerzos en la generacién de
una ciudadania critica y comprometida con la realidad en la que vive, buscando su transformacion
en pos de la justicia social y fomentando un enfoque global sobre aquellas problematicas derivadas
del incumplimiento total o parcial de los derechos humanos. Verdea se centra especificamente
en el derecho a la salud de las personas y su vulneracién como consecuencia de la degradacion
permanente del medioambiente.

El proyecto atiende a dos elementos de especial relevancia en la actualidad: la emergencia climati-
ca y la accidon humana que destruye los ecosistemas y la salud como un fendmeno global. Verdea
tiene una misidén en la que abordar estas cuestiones de manera integrada en el curriculum y a la
que prestar especial atencidn desde esta area en tanto que propone que las nifias y nifios de la
Alianza se empoderen como agentes activos con voz, voto y posibilidad de accién sobre estos
asuntos en su entorno mas cercano.

Area de Valores Sociales y Eticos

Esta area se relaciona de forma privilegiada con la misién en tanto que se fomenta el compromiso
con la realidad local-global que habitan los agentes de la Alianza. Se promueven valores como el
respeto, la riqueza de la diversidad, la equidad, la solidaridad, el cuidado del medioambiente, la
asuncion de consecuencias de las acciones colectivas e individuales sobre la salud de las perso-
nas y el planeta y la responsabilidad de cuidar el bien comun.

La misién y su estrategia promueven la toma conciencia de los derechos humanos y de aquellos
problemas que interfieren en su disfrute para, desde un analisis colectivo, imaginar soluciones que
pongan en el centro el desarrollo sostenible.

Verdea insta a la participacion y co-gestion de espacios donde la voz y cosmovisidn de sus agen-

tes sobre el mundo seran las claves desde las que imaginar otras realidades posibles y comenzar
la transformacion de aquella que habitamos.
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Ya conoces la estrategia y al grupo de agentes de la Alianza Verdea. Ahora es el momento de poten-
ciar el ancla motivadora en tu aula. Con ancla motivadora hacemos referencia a la predisposicion del
alumnado para el aprendizaje, a la capacidad de involucramiento con las propuestas de aula, a su afan
por mejorar cada dia. Seria como ese interruptor interno que conecta las emociones como la fuerza
verdea y que aviva los valores que representa la Alianza. Cuando se activa, comienza a emitir una fuer-
za especial que permite que todas las anclas se conecten y aumenten su fuerza. El ancla se basa en
principios intrinsecos. Queremos que el alumnado no se encuentre presionado por las calificaciones,
sino que sea consciente de los beneficios de su propio proceso de aprendizaje para la vida y disfrute,
en lo posible, de ese proceso. Comenzaremos analizando la importancia de la motivacion y la creati-
vidad para continuar con metodologias y/o estrategias que nos ayuden a aumentarlas:

> Flow y creatividad.

> Metodologias activas.

> Narrativa en procesos de ensefanza-aprendizaje.
> Juego y educacion.

4.1. Flow y creatividad

En los procesos de ensefianza-aprendizaje la motivacidn del alumnado resulta clave. Especificamente,
la motivacidon que mas interesa provocar es la intrinseca, aquella que mueve al alumnado por intereses
alejados de una calificacidon o de un estimulo externo; la que genera deseos por aprender, por progre-
sar. Si nuestra predisposicion se enfoca hacia el descubrimiento, la pasion por aprender aumentara.

En el apartado anterior se abordaron las diversas competencias que promueve el sistema educativo.
Vamos a detenernos en la siguiente: aprender a aprender. Se define como:

La habilidad para iniciar, organizar y persistir en el aprendizaje. Esto exige, en primer lugar, la ca-
pacidad para motivarse para aprender. Esta motivacion depende de que se genere la curiosidad y la
necesidad de aprender, de que el estudiante se sienta protagonista del proceso y del resultado de
su aprendizaje y, finalmente, de que llegue a alcanzar las metas propuestas.

Y, ahora bien, ¢codmo podriamos despertar ese «aprender a aprender»? Piensa en una actividad que
te fascine. Por ejemplo, leer, cocinar, hacer crochet o practicar deporte. ;Como te sientes cuando
dedicas tiempo a ellas? ¢No te parece que el reloj se acelera por completo? Es lo que ocurre cuando
estamos concentrados y disfrutando de una actividad: jel tiempo se pasa volando!

A esta sensacion de inmersién Csikszentmihalyi (2011) la denomina flow o flujo. Segun él, si se trabaja
adecuadamente nos encontraremos mas cercanos a la experiencia éptima, definida como:

El estado en el cual las personas se hallan tan involucradas en una actividad que nada mads parece
importarles. La experiencia, por si misma, es tan placentera que las personas la realizaran incluso
aunque tengan un gran coste, por el puro motivo de hacerla.

Y este va a ser uno de nuestros objetivos en el aula: conseguir que el alumnado se sienta atraido por
los retos de aprendizaje y quiera seguir participando en ellos.

Para que el estado de flow cobre vida, el disefio de retos debera contemplar un equilibrio entre habi-
lidades y metas. Es decir, debe ser o suficientemente atrayente como para querer superarlo, siempre
y cuando sus habilidades puedan dar respuesta. Si los objetivos superan las posibilidades de logro, la
frustracidn se abrira paso; si el reto resulta demasiado sencillo, se abandonara al carecer de interés.

Por tanto, encontrar el equilibrio entre las habilidades del alumnado y los retos planteados resultara
imprescindible.
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Reto Verdea

¢$Como saber si el alumnado se encuentra cercano a la experiencia dptima en el aula? Sabras
que lo esta porque ademas de no dormirse, realiza comentarios como los que encontraras en
el siguiente parrafo. Te pedimos que reflexiones sobre cuando fue la Ultima vez que escuchaste
frases de este tipo, y si lo haces con frecuencia:

¢Pero ya ha sonado el timbre? ¢Cuando?

¢Puedo seguir avanzando al terminar la clase?

¢Qué pasara el proximo dia? jPor favor, un avance, profe!

iSe me ha pasado el tiempo volando, no me he dado ni cuenta!

Energia Verdea

Si no has escuchado esto Ultimamente (a veces no se expresa) también puedes (y debes) encon-
trar la manera de identificar si hay motivacion y si se esta aprendiendo a través de la evaluacion
formativa, desde la propia observacion directa hasta la consulta IUdica. En el plano digital existen
diversas opciones (puedes localizarlas faciimente escribiendo sus nombres en cualquier buscador
de Internet):

— Formularios en Google para la elaboracion de cuestionarios.

— Kahoot, Plickers o Quizziz para la evaluacion puntual.

— Mentimeter: para obtener feedback en vivo y de manera visual.

— Flipgrid: plataforma de debate en video.

— Edpuzzle: para crear lecciones en video y obtener retroalimentacion sobre sus visualizacion y
sobre las cuestiones planteadas.

Ya que tenemos claro el nivel de motivacién que queremos alcanzar, cabe preguntarse cémo lo ha-
cemos.

John Hattie (2017) publicé uno de los estudios mas relevantes en Aprendizaje Visible. En el blog Escuela
con Cerebro —de uno de los referentes en neurodidactica, JesUs Guillén— se recogieron y enumeraron
10 influencias mas significativas segun el estudio:

Expectativas del alumnado.

. Programas constructivistas.

. Respuesta a la intervencion.

. Credibilidad del profesorado.

. Evaluacion formativa.

. Microensenanza®*.

. Debate en el aula.

. Intervenciones para alumnado con necesidad inclusiva.
. Claridad del profesorado.

10. Feedback.

O oNOOO»WDNH

Ademas, se concluyen algunas acciones del profesorado que influyen positivamente en el alumnado
como su propia motivacion, su papel activador del aprendizaje, su apuesta por el trabajo cooperativo,
su disfrute por los retos o la dedicacion especial de feedback al alumnado.

* La microensefanza puede entenderse como: una forma de evaluacion formativa consistente en realizar una mi-
nileccidn a un reducido grupo de alumnos, quienes evaluaran la docencia. El profesor reconfigura su actuacion con
arreglo a esta realimentacion y vuelve a impartir la clase que se evalla nuevamente en un proceso ciclico. Defi-
nicién tomada del articulo “La microensefianza como forma de evaluacion formativa en magisterio” publicado en
la revista Infancia, EQucacion y Aprendizaje (IEYA). Vol. 5, N° 2 (edicion especial), pp. 542-547 con autoria de José
Reyes Ruiz Gallardo, Esther Pafios Martinez, Raul Alberto Garcia Castro y Martin Pedro Llapa Medina.
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Creatividad

¢Qué es la creatividad y por qué estd aqui? Entendida como “el acto de generar algo nuevo o darle una
nueva utilidad a algo existente”, copa uno de los puestos mas altos en la lista de habilidades blandas
(soft skills) del siglo XXI. Debido a lo rapido que cambia nuestra sociedad, los problemas surgen a una
velocidad tan impresionante que requieren continuamente de nuevas soluciones creativas. La buena
noticia es que la creatividad se puede y se debe trabajar, también y especialmente, en la escuela.

Ademas de su papel esencial como competencia del siglo XXI, mantiene una estrecha relacién con
la anhelada motivacion. Si proponemos al alumnado retos en los que tenga que crear y sea absoluto
protagonista conseguiremos que su motivacién se dispare asi como su sensacidn de involucracion;
porgue no es lo mismo escuchar cédmo se puede hacer o se ha hecho algo a lo largo de la historia, que
encontrar tus propias soluciones creativas.

Es por ello que la Alianza otorga un lugar clave a la creatividad en cada una de sus fases, tanto para la
accion docente, familiar y educativa como para el rol del propio alumnado a lo largo de todo el proceso
de trabajo de la salud planetaria en la comunidad.

4.2. Metodologias activas

Como ya sabes, el Aprendizaje-Servicio es el que nos ayudara a cumplir con nuestra mision, si bien con-
viene detenerse en dos metodologias que nos permitirdan comprender mejor su esencia: el aprendizaje
cooperativo y el aprendizaje basado en proyectos.

Aprendizaje Cooperativo (AC)

Hace referencia al proceso didactico en grupos reducidos, normalmente heterogéneos, en los que el
alumnado trabaja para alcanzar metas comunes, maximizando su propio aprendizaje y el del resto,
segun Johnson, Johnson y Holubec (1999),

Segun Torrego (2011), entre las ventajas que presenta esta metodologia se encuentran:

A nivel grupal:
En contextos no-competitivos se identifica una mayor cohesion social y una mejor valoracién del
resto de compaieras y compaferos en general.

A nivel individual:

- Desarrollo cognitivo y pensamiento critico.

- Desarrollo socioafectivo y equilibrio emocional.
- Habilidades de interaccién social.

- Autonomia e interdependencia personal.

- Motivacién hacia el aprendizaje escolar.

- Rendimiento académico.

Si se pretende que el AC sea efectivo, segln el mismo autor, han de incorporarse ocho elementos
basicos para que el disefio de interacciones personales conduzca a la influencia reciproca entre el
alumnado:

- Agrupamientos heterogéneos.

- Interdependencia positiva.

- Responsabilidad individual.

- Igualdad de oportunidades para el éxito.

- Interaccion promotora cara a cara.

- Procesamiento cognitivo de la informacion.
- Uso de habilidades cooperativas.

- Evaluacién grupal.
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La implementacion del aprendizaje cooperativo representa un proceso extenso en el tiempo y que
requiere de mucha preparacidn. No es el objetivo de esta Alianza, aunque seria fantastico que estu-
viese implementado en tu aula. Si el cooperativo se encuentra alejado de tu realidad actual no te preo-
cupes, en breve se presentara otro recurso de energia verdea para ayudarte a familiarizarte con él.

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

Presentando como base organizativa el aprendizaje cooperativo, el ABP centra su objetivo en la
creacidn y presentacion de un producto final creado de manera cooperativa. El proceso de investi-
gacion desarrollado dentro de un proyecto concreto daria respuesta a una pregunta guia, por ejemplo:
&cOmo podria nuestro aula “verdear” el planeta?

Introduce, ademas, un sistema de feedback, evaluacion y reflexion, incluyendo el aprendizaje de con-
tenidos y el desarrollo de competencias.

El ABP permite que el alumnado conecte el aprendizaje con la realidad, que le encuentre un sentido.
Resulta increible descubrir el aprendizaje generado a partir de una “simple” pregunta; eso si, impulsa-
da y respaldada por la investigacion, la cooperacion y la creacién de un producto final.

Respecto al proceso de investigacion, facilita el aprendizaje, la autonomia, la creatividad, etc. Y, si
seguimos la linea de una evaluacion integral que apueste por la evaluacidon de pares y la utilizacion de
instrumentos, nos alejamos de esa evaluacion sesgada que tanto asusta y tan poco aporta. Pero no
nos quedemos ahi, su excelente quimica con el Aprendizaje-Servicio también le permite ofrecer una
inestimable ayuda a la comunidad integrando a otros agentes educativos y a la sociedad en general
en el proceso.

Concretamente, el ApS se focaliza en conectar los saberes de la escuela con las necesidades e inte-
reses de la comunidad donde se ubica, conectando el desarrollo del proyecto con la realidad exterior.

El Aprendizaje-Servicio, por tanto, permite orientar los proyectos al bien comun, dandole una fuerte
vertiente comunitaria. Asi, la Alianza promovera productos o iniciativas que tengan una vocacion trans-
formadora y comprometida con su contexto desde una vision global-local.

Cuando el broche final lo brinda una presentacion en publico las habilidades comunicativas saldran
fortalecidas, al igual que el propio proyecto, que podra difundirse e inspirar otras propuestas. Y si,
ademas, se afade a todo el proceso una capa ludica?

Antes de dar un paso crucial hacia el universo IUdico, presta atencion al siguiente cuadro. Un nuevo
reto se presenta ante ti, confiamos en tus habilidades aunque la suerte nunca esta de mas.

Reto Verdea

A estas alturas ya conoces a fondo el proyecto Verdea. Si no lo has hecho ya seria una buena
idea plantear tu propia pregunta-guia. En relacion a la salud planetaria, ¢como redactarias esta
cuestidn para conseguir que el proyecto tuviese un impacto real en la comunidad?

Piensa que la pregunta debe enfocarse de manera que se haga mencidon a dos niveles clave: el
alumnado y la comunidad.
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iReto superado! Y, ahora, ojala que esta dosis extra de energia verdea sea de tu agrado:

Energia Verdea

Toda preparacion es poca para verdear nuestro mundo desde la Educacion. Te animamos a con-
sultar y reflexionar sobre el Aprendizaje Cooperativo, el Aprendizaje Basado en Proyectos y el
Aprendizaje-Servicio a través de estas guias:

Cooperativo:

Guia para disehar y gestlonar una red de aprendlzaje cooperatlvo Colectivo Clnetlca Disponible

Cuaderno de lmplementaCIon del aprendlzaje cooperatlvo a nlvel de centro educativo. Colecti-
vo Cinética. Disponible en: JIWWW. tivocineti -Implant

ion-deI-Aprendizaie-Cooperativo -PAGINAS.pdf

Aprendizaje Basado En Proyectos:

Curso de aprendizaje basado en proyectos para educacion infantil y primaria.

Disponible en: http://formacion.intef.es/course/view.php?id=328
Aprendizaje-Servicio:

Guia practica de aprendizaje-servicio, de Roser Batlle, referente en el ambito espariol de esta
metodologia. Editorial SM. Disponible en:

https://roserbatlle.net/wp-content/upl /2018/09/Guia-practica-A f

¢Conoces el aprendizaje-servicio? Guia basica para organizaciones. Plataforma del voluntariado
de Espana. Disponible en:

https://plataformavoluntariado.org/wp-content/uploads/2020/04/guia-aps-para-organizaciones.pdf

4.3. Narrativa en procesos de enseiianza-aprendizaje

Erase una vez un hecho incuestionable: la narracién de historias nos apasiona. Anterior a la escritura,
mediante la oralidad y la gestualidad, ha ido evolucionando a lo largo de los siglos, encontrando nuevas
formas de expresion. Las historias nos atrapan, nos emocionan, despiertan nuestra curiosidad, nos
conectan.

El lenguaje universal de la narracion brinda una maravillosa oportunidad para construir puentes cul-
turales, empaticos y comprensivos... ¢COomo no aprovecharlo en el aula? El aprendizaje basado en el
juego y la gamificacion educativa, como veremos mas adelante, suele utilizar este elemento como hilo
conductor de la experiencia.

Basicamente, una historia se compone de tres partes:
1. Situaciodn inicial o planteamiento.

2. Transformacién o nudo.

3. Situacion final o resolucion.
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Para el avance de la historia y la sucesion entre estas partes se utilizan giros en la accién, dando lugar
a los acontecimientos que permiten el desarrollo de los personajes y sus tramas. A continuacion se
proponen dos formas de diseiar una narrativa para un proyecto educativo:

1. Narracién inventada, referida a la construccién de una historia desde cero: universo, personajes,
trama, accidn, etc. Si optas por esta via, existen dos guias que pueden inspirarse en su construccion:

2.
ci

. 31 funciones narrativas de Propp: Vladimir Propp es reconocido en especial por la publicacion
de su Morfologia del cuento, en el que analizd decenas de cuentos rusos e identificé 31 puntos
que estaban presentes en todos esos cuentos. Es lo que conocemos como las “31 funciones na-
rrativas de Propp”. Accede a este enlace para ampliar informacion: https://azaharatic.es/31-
funciones-narrativas-de-propp-con-storybird

« El monomito o viaje del héroe: la mayoria de los grandes éxitos cinematograficos se han inspirado
en los pasos propuestos por Joseph Cambell. Intentd, con este modelo, representar los elementos
basicos de los relatos épicos de todo el mundo. Amplia informacidn: https://es.wikipedia.org/wiki/
Monomito

Narracion basada en la ficcion: ;literatura, cine, series, videojuegos, canales de YouTube...? La de-
sidn dependera por completo de los gustos de tu alumnado. ¢Qué tematicas captan su atencién?

Leen alguna saga en particular? ¢Les apasiona alguna serie? A veces no es necesario afinar tanto,
pero si definir alguna tematica que pueda atraerles: magia, piratas, superhéroes o superheroinas,
deportistas, artistas, etc.

Reto Verdea

Es probable que instintivamente hayas pensado en qué tematica podria interesarle a tu alumna-
do. Una paginas mas adelante podras encontrar una gufa con recursos para generar tu narrativa,
aunque ahora es conveniente dar un primer paso. La propuesta consiste en crear tu propia mi-
crosecuencia narrativa:

1. Define o escoge un objetivo de aprendizaje, contenido, competencia, etc. que te gustaria alcan-
zar en el aula. Por ejemplo, concienciar sobre la importancia del reciclaje y las energias renovables.
2. Piensa qué tematica podria apasionar a tu alumnado. ¢Qué tal una basada en la ficcidon, como
la pelicula Wall-e?

3. Plantea un reto que deban alcanzar y que relacione la narrativa con el punto 1: por ejemplo,
ayudar a Wall-e a salvar el planeta a través de la concienciacion a sus familias sobre el reciclaje.

Energia Verdea

Si te quedaste con ganas de profundizar en la narrativa de Wall-e conocemos el proyecto perfecto
para conseguirlo. Ideado por Samuel Ruiz Gutierrez, va dirigido a nifias y nifos de cinco anos, si
bien se puede adaptar perfectamente a otras edades. Se llama “Un amigo llamado sol” y en esta

web encontraras toda la informacion: https://unamigollamadosol.blogspot.com

El objetivo consiste en salvar nuestro planeta y conocer mejor al amigo sol. Presta especial
atencion a Wall-e Reload, una de las actividades del proyecto donde se proponen retos para con-
seguirlo.
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4.4. Juego y educacion

¢Por qué el aprendizaje y el juego se llevan tan bien? Recurramos a los clésicos, concretamente a
Platon. En su libro Aprendizaje emocionante, Begoia Ibarrola (2016) cita una de sus afirmaciones:

Por tanto, no se debera guiar a los jévenes en el aprendizaje por medio de la fuerza y la coaccion,
sino que se les conducira a él mediante aquello que resulte placentero a sus mentes a fin de estar
en mejores condiciones de descubrir con precision la inclinacion peculiar del genio en cada uno.

SAcaso el juego no forma parte del lenguaje natural de las personas desde que nacen? El juego des-
pierta nuestra curiosidad, nos permite romper etiquetas, dejarnos llevar e involucrarnos en una acti-
vidad placentera.

Otro de los grandes beneficios del juego es su gran papel en la naturalizacién del error. Cuando des-
cubres un juego por primera vez asumes que la primera parte sera lenta y que necesitaras de algunas
partidas mas para comprender sus mecanicas y mejorar. Eso eleva tu paciencia y aceptacion, sabes
gue con entrenamiento lo conseguiras.

La aplicacion del ABJ se puede llevar a cabo desde diversas perspectivas; por ejemplo, pueden deter-
minarse objetivos didacticos a cumplir a través de juegos o que el propio alumnado sea quien adapte o
cree sus propios juegos con fines de aprendizaje. Segun la pedagoga especializada en neuroeducacion
Anna Forés (2016), los estudios demuestran la liberacidén que se produce de dopamina al jugar, pro-
moviendo asi la memoria de trabajo, que es la utilizada a corto plazo para leer o reflexionar. Ademas
de la mejora de la autoestima, considera que el juego también desarrolla la creatividad, optimizando
la atencion.

Conceptualizacion y comparativa entre aprendizaje basado en juego,
gamificacion educativa, escape room y breakout edu

A partir de los elementos de juego han surgido otros conceptos que conviene presentar antes de con-
tinuar. Son los siguientes:

Juego Aprendizaje Basado Gamificacion Escape Room /
en Juego ABJ BreakEdu

O X '

Juego libre y voluntario, sin El fin dltimo del juego es  Se conectan mecanicasy ele- Escapar de una habitacién /

pretension didactica, por el aprender, de ahi que se mentos de juego a través de  abrir un cofre tras la su-
propio placer de jugar. disefle para el cumplimiento  una narrativa para aumentar  peracion de diversos retos,
de objetivos de aprendizaje. la motivacidon y generar una  acertijos, etc.
experiencia de aprendizaje
memorable.

Diferencia conceptual entre juego, aprendizaje basado en juego, gamificacion y Escape/Break Out Edu.
Autoria: Azahara G. Peralta
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Comenzando por el juego, habria que aclarar que destaca por ser su participacion libre y voluntaria. Si
bien el juego es aprendizaje por si mismo, su objetivo no es didactico sino de entretenimiento.

El aprendizaje basado en juego si que presenta ya metas de aprendizaje y puede cobrar vida en el aula
de diversas formas como se avanzaba lineas atras:

- A partir de una seleccidn detallada de juegos por parte del docente para alcanzar los objetivos de
aprendizaje pretendidos.

- Adaptando las mecanicas de un determinado juego para trabajar conceptos, desarrollar compe-
tencias, etc. La mas evidente seria la adaptacion de las preguntas de trivial para repasar conceptos.
- Creacidn de un juego para los mismos objetivos anteriores. Bien por parte del docente o lo que
serfa mejor aun, por parte del alumnado, ya que el propio proceso creativo representa garantia de
aprendizaje.

Hay que prestar especial atencion a la diferencia entre aprendizaje basado en juego y gamificacion ya
gue genera una mayor confusion.

La gamificacion es el uso de elementos y pensamiento de juego fuera de un entorno con estructura
completa de juego (Labrador, 2020). Para cumplir con los objetivos identificados, suelen articularse
a través de una narrativa y de mecanicas de progreso y feedback que permiten ir avanzando y supe-
rando retos.

Debe considerarse que las mecanicas (acciones o “reglas del juego”, como lanzar dados o acertar
preguntas) se basan en las propias de los juegos de mesa y videojuegos. En su aplicacién en el aula,
conviene familiarizar primero al alumnado con el aprendizaje basado en juego. A través de un juego
de mesa existente, adaptado o creado y después, —en caso de considerarse necesario— lanzarse al
disefio de un sistema gamificado.

De un tiempo a esta parte se han popularizado las experiencias escape room (ER) y breakout edu
(BE). Establecida ya la diferenciacion entre aprendizaje basado en juego y gamificacién, aclaremos a
continuacion los puntos de encuentro y desencuentro de esta Ultima con los ER y BE, ya que son las
modalidades que mayor confusidon provocan al compartir muchos elementos.

Estos Ultimos representan momentos puntuales en el tiempo, ya que su duracidn es breve, maximo
de unos 120 minutos. Hay quien se estrena en el universo aprendizaje-juego a través de estas ex-
periencias, lo cual viene muy bien para iniciarse. También se utilizan con frecuencia en el cierre de
gamificaciones educativas. EIl empleo de mecanicas de juego es la base del juego y de todas estas
experiencias. En un sistema gamificado se pueden aplicar infinidad de mecanicas de juego (acciones
que se producen durante el juego, como por ejemplo acertar preguntas). Aunque existen diversas for-
mas de interpretacion, asu-mimos la que opta por el desarrollo de las mecanicas de juego a través de
componentes o elementos de juego. En las experiencias ER y BE los principales serian:

- Logros: a medida que vamos superando pruebas, desbloqueamos informacidon que nos permite
continuar avanzando.

- Descubrimiento: clave en cualquier experiencia de este tipo. La curiosidad disfruta sobremanera
indagando, reflexionando, agudizando el ingenio y encontrando nuevas pistas.

- Cooperacion: si bien puede existir competicion para ver qué grupo termina primero, el pilar principal
sera la cooperacién. Entre el propio grupo (importante la inclusidn de roles para asegurarnos de que
todos los miembros participan) e intergrupal. Es decir, podemos proponer un propdsito ambicioso
(por ejemplo, vencer a un villano) que requiera de la fuerza de todos los grupos. Ejemplo: obteniendo
cada uno de ellos la pieza de un puzle que nos dara la clave resolutiva.

- Cuenta atras: el sentimiento de quedarse sin tiempo aumenta la emocidn en la aventura, suele uti-
lizarse bastante.

- Narrativa: como se ha visto, el poder de las historias resulta incuestionable. Suele estar presente en
las tres estrategias (ER, BE y gamificacion), aungque cobra especial importancia en ER y gamificacion.
La experiencia nos muestra que la narrativa como hilo conductor facilita la comprension del tutorial
(reglas de juego), la interaccidn y el propio feedback con el sistema.
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Centrando el foco en sus elementos en comun, las tres estrategias plantean desafios al alumnado
(participantes). ¢De qué manera se plantean estos desafios de aprendizaje al alumnado? He aqui
donde comienzan las diferencias:

- Dinamica de desarrollo:

— Los escape room y breakout persiguen el encuentro de una llave a través de diversas pruebas.
Los primeros para escapar de una estancia y los segundos para abrir una caja o cofre. Al menos esa
es la idea original, aunque en la practica docente la mayoria de las veces el encierro seria ficticio y
en lugar de participar un Unico grupo como en las salas oficiales (4-8 personas aproximadamente),
es la clase al completo organizada en varios grupos quien disfruta de la aventura cooperativa y si-
multaneamente. También pueden desarrollarse estas experiencias en el universo digital a través de
una pagina web, App o cddigo QR con contrasefias.

— La diferencia clave entre escape room y breakout consiste en la portabilidad. Los breakout ven-
drian preparados (o se prepararian) en un maletin, conteniendo diversos acertijos, cajas, candados,
pistas, etc. Una de sus grandes ventajas es la replicabilidad. Para los escape room, la imaginacion y
el escenario (aula) seran claves, pudiéndose preparar diversos rincones para los grupos con mate-
rial de todo tipo.

- La gamificacidn, ya sea analdgica o digital, responde a un planteamiento mucho mas libre y abier-
to. Un sinfin de mecanicas de juego a disposicion de la persona “artesana” que diseiia en funcién de
los objetivos y las necesidades del alumnado.

- Objetivos:

— En el caso de los escape room y breakout los objetivos se suelen centrar en la revision de un con-
tenido de aprendizaje concreto, por ejemplo en la comprension de la fotosintesis.

— En gamificacién depende de lo ambicioso que sea el sistema y del ciclo, pudiendo llegar a inte-
grarse el curriculo completo.

- Duracion:
— Escape room y breakout suelen plantearse para un maximo de 90 minutos.
— La gamificacidn puede durar hasta un curso entero.

- Preparacion, recursos econémicos y temporales:

— A nivel metodoldgico, la gamificacidn requiere de un mayor trabajo preparatorio en el cual el alu-
mnado se sienta y actlie como agente responsable de su propio aprendizaje. También resulta esen-
cial que la cooperacién forme parte de su dia a dia y se sientan familiarizados con las metodologias
activas. Hay que considerar que al ser la gamificacion una herramienta con mayor duracién en el
tiempo (en general) requiere de un trabajo mas elaborado en lo referente al clima e interacciones
de aula.

— Las experiencias ER y BE al simbolizar un momento breve en el tiempo permiten que su dinamica
sea mas facilmente asimilable por el alumnado.

— En ER y BE se suele realizar una inversion inicial de material y tiempo que luego se amortiza con la
repeticion de experiencias, especialmente en los segundos.

- Las posibilidades de una gamificacion son tan amplias que el coste puede tanto ser minimo como
muy elevado. Respecto al plano temporal si es cierto que la inversion es considerable por la necesi-
dad de reajuste constante, sobre todo si su duracidn conlleva semanas o meses. No es menos cierto
que al disefiar una experiencia gamificada, tanto el aprendizaje, como el disfrute y la respuesta del
alumnado bien merecen cada minuto invertido.

Gamificacion educativa

Mas adelante comprobaras que en la guia se habla de disefio Iudico-narrativo, ¢por qué? La razén
principal es liberar al proceso de etiquetas. En bastantes casos, la gamificacidon se ha corrompido con
enfoques basados exclusivamente en la motivacidn extrinseca: puntos, tableros e insignias. Estos ele-
mentos pueden sumar dentro de un sistema pero por si solos no persiguen los fines que desde Verdea
se pretenden. También, en muchas ocasiones, se ha denominado gamificacion a toda inclusion de
cualquier elemento Iudico en el aula. Ni todo lo es, ni todo tiene que serlo.. Por tanto, la guia de trabajo
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se inspirara en los elementos y procesos del ABJ y de la gamificacion educativa desde la experimen-
tacion, la fusion y la adaptacion al Aprendizaje-Servicio.

Ya si, conozcamos toda la base sobre gamificacion educativa que resultara imprescindible para nues-
tro diseio.

&Qué es?

El concepto de gamificacion (traducido del inglés “gamification” que a su vez deriva de “game”, juego)
comenzd a popularizarse hace unos afios en sectores como el marketing, la banca o el turismo; si bien
es cierto que el juego no es algo nuevo ni mucho menos, no ha sido hasta hace pocos afios cuando
realmente ha irrumpido en las aulas (al menos, con esta vision). Ahora bien, desde su irrupcion, el pro-
ceso de difusién se muestra imparable gracias al poder conector de las redes sociales.

Menuda contradiccidn. Si atendemos a la definicién de gamificacion de Sebastian Deterding (2011), en-
contramos que hace referencia al uso de mecanicas de juego en contextos no Iudicos. ¢Por qué en-
tender que las aulas no representan un contexto IUdico? En las etapas mas tempranas el juego forma
parte imprescindible del dia a dia, pero a medida que el alumnado crece la escuela tradicional lo aleja
de él. Es eliminado por identificarse como un elemento distractor que perturba el principal objetivo:
aprender. Pero, ¢esto es cierto? ¢Y si acercar lo ludico a nuestro alumnado consiguiera mejorar su
motivacion e implicacion?

Una de las definiciones mas relacionadas, en especial con el aprendizaje, seria la propuesta de Karl
Kapp. Este autor contempla la gamificacidn como el uso de mecaénicas de juego, estética y pen-
samiento de juego para lograr el compromiso (engagement) en las personas. Entre los objetivos que
identifica se encuentran el aumento de la motivacidn, la promocién del aprendizaje y la solucion de
problemas.

Ahora bien, ¢cudles son los elementos que hacen posible la existencia de un sistema gamificado?
Entre los elementos imprescindibles de un juego y, por tanto, aplicables al diseiio de un sistema gami-
ficado se identifican (Kapp, 2012):

- Narrativa: especialmente relevante en el mundo educativo, al servirnos como hilo conductor del

disefio, facilitando al alumnado la comprensidon de la informacién y aumentado el atractivo de la

experiencia.

- Metas o retos: representan el propdsito que anima a la accion.

- Reglas del juego: sin ellas no se comprenderia cémo actuar.

- Naturaleza: ;conflicto, competicidn o cooperacion?

- Tiempo: importante conocer los limites temporales de la experiencia.

- Estructura de recompensas: interesantes a corto plazo, siempre que el sistema no se centre en
ellas.

- Feedback: imprescindible para continuar la experiencia, la comunicacion es indispensable para la
interaccion con el universo de juego.

- Niveles: para evidenciar el progreso de habilidades y logros.

La gamificacion educativa en absoluto debe considerarse como la gran salvadora del sistema educa-
tivo. De hecho, el debate sobre su naturaleza (metodologia, estrategia, herramienta, etc.) sigue muy
vivo aunque es cierto que gran parte comprenden estas experiencias ludicas como facilitadoras de
metodologias activas y del aprendizaje como experiencia memorable. Mas alla de las etiquetas, lo
interesante es aprovechar al maximo todo lo que puede ofrecer. Entre sus beneficios se identifican:
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— Incremento de los niveles de motivacién y del grado de implicacién del alumnado.

— El disfrute en el aprendizaje provoca que se aprenda mas y mejor.

— Mejora del ambiente del aula.

— Apuesta por la inclusion.

— Desarrollo de la creatividad, el pensamiento critico y las habilidades comunicativas.

— Posibilidad de trabajar todas las competencias clave de forma integral.

— Aumento de la curiosidad.

— Facilitacion del proceso de implementacidn del trabajo cooperativo.

— Apertura emocional y actitud positiva de partida.

— Posibilidad de involucrar a otros agentes educativos (familiares, asociaciones, vecindario, etc).

éPor donde comenzar?

En ocasiones, se piensa que plataformas como Classdojo (https://www.classdojo.com/), que suele
utilizarse en primaria, son el mejor exponente de la gamificacién, no obstante conviene aclarar algu-
nas cuestiones: Classdojo permite realizar un seguimiento, dotandose de un sistema de comunicacion
con las familias y el alumnado. Su clave reside en las insignias, en los comportamientos positivos o
negativos y puntuaciones. Como ya puedes imaginar, hace hincapié en la motivacion extrinseca y no
en la intrinseca. Hay quienes se introducen en el mundo de la gamificacion a través de ella o quienes
simplemente aprovechan los recursos que ofrece para la comunicacion con alumnado y familias. Des-
de Verdea creemos en la elaboracién artesana de un sistema gamificado y en el poder de la narrativa
y de elementos de juego que vayan mas alla de la puntuacién. De hecho, ese disefio personalizado y
adaptado a las personas es lo que realmente identifica a la gamificacion. Antes de comenzar a disefiar
el sistema gamificado conviene que exista una base metodoldgica en el aula, tal y como puede apre-
ciarse en este esquema:
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El cambio hacia la gamificacion educativa. Adaptacion de Azahara Garcia Peralta.
Imaginemos que nuestro aula ya se siente cémoda con las metodologias activas y se encuentra fa-
miliarizada con la relacion aprendizaje-juego. Puede ser un buen momento para plantearse afiadir una

capa motivadora a esas metodologias activas.

En el proceso podrian identificarse dos etapas: la fase de disefio y la de implementacion en el aula.
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En el siguiente capitulo de la guia te presentamos los recursos necesarios para que puedas darle vida,
pero no esta de mas conocer el esquema conceptual:

DISENO AULA

Proceso de disefio y aplicacion al aula de la gamificacidén educativa. Adaptado de Azahara Garcia Peralta

Energia Verdea

A estas alturas puede que formar parte de la Alianza te haya resultado abrumador. Es mas, puede
que incluso tus fuerzas hayan mermado. Sirvan estas lineas para recordarte una gran verdad:
puede que te hayas sentido en completa soledad durante el proceso, pero no es asi, ni mucho
menos. Cada vez son mas las personas concienciadas con el verdadero poder del cambio edu-
cativo lo que provoca que la Alianza aumente su fuerza dia a dfa. El viaje puede parecer solitario
en un principio, es el precio a pagar, pero pronto las experiencias comenzaran a cobrar vida y a
conectarse.

Entre las recomendaciones para superar esta fase se encuentran:
— Comienza poco a poco, paso a pPaso.
— Reflexiona sobre los motivos que te llevan a querer hacer las cosas de otra manera.
— Comparte tus experiencias para que otras personas puedan enriquecerlas
Hashtag #ClaustroVirtual y #VerdeaFarmamundi.
— No te obsesiones con las etiquetas sobre lo que estas haciendo. Es importante que vayas
probando y avanzando en la medida de lo posible. Un proyecto por ser mas ambicioso no ha de
ser mejor, lo importante es que tus propuestas consigan motivar al alumnado en el proceso de
aprendizaje y de servicio a la comunidad por y para la salud planetaria.
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Para el diseiio de una estrategia ludico-narrativa
en un proyecto de aprendizaje-servicio
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Demasiada teoria, ¢qué tal si pasamos
a la préctica?

Ya, ya, sabes que era broma.

Asf es. Tras tantos siglos las historias nos
siguen embelesando y el juego nos convierte
en personas libres, poderosas. Sin duda, dos
de nuestras armas secretas més potentes.

No solo eso. Recuerda, los aprendizajes
compartidos se multiplican. Nada mejor
colaborar con y por la comunidad para
gue Verdea triunfe.




Y ya si, illegd el momento de la accidn! Antes comprueba que tu preparacion es optima. Si eres capaz
de marcar los siguientes items en su totalidad podras seguir avanzando:

heck-list previa a la accion

Hagamos balance, es importante. Marca, por favor, las casillas de verificacion:
Descubierto el origen de Verdea.
Superaste el rito de acceso.
Aprendiste el cddigo comunicativo.
Te uniste a la Alianza.
Planificaste el ancla motivadora para el aula.

Decides voluntariamente dar el Ultimo paso para que la misién sea superada: aplicaras la guia
practica.

Este apartado te propone el proceso de diseiio para anadir una capa lUdico narrativa a este proyecto
0 a similares.

Concentra toda tu atencion en este momento. Vas a descubrir el mapa estratégico de la Alianza que
te explica paso a paso coémo incluir la creatividad, el juego, la narrativa y la motivacién en un proceso
de transformacion social.

Diseino ludico-narrativo: Verdea

Preparacion Realizacion y evaluacion

Lectura Actuacion
comprensiva
de la guia 5 6
Presentacion Celebracion
Mapa de empatia y desarrollo de las jornadas,

del proyecto particamps
e e y edcamps
Formacion a a a a
enEpDy SP +
estrategias ludi- 7
co-narrativas Evaluacion
e Disefio multifocal
Disefio Iudico A ABJ Disefio Iudico B ee

iJugar e
inspirarse! ee
e e 1 2 3 4

Analisis Eleccién Creacién Disefio del
del del proyecto de la proyecto ABJ
alumnado ludico narrativa o retos Iudico-

O @ © ‘e

Agentes para la accion transformadora

¢Alumnado @Docentes y agentes educativos ¢Centro AMPAs ¢Comunidad Sociedad
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Usuario
Resaltado
Comprueba si puedes pasar a la acción


Usuario
Nota adhesiva

Usuario
Resaltado
El color de esta hoja se sigue perdiendo un poco entre el resto, que son más vivos.


Es importante que sepas qué agentes podrian estar implicados en cada momento de la estrategia ver-
dea, para ello se incluyen una serie de iconos que les representan en cada una de las fases de cada
apartado.

A continuacion te explicamos cada uno de los pasos y te indicamos qué recursos del capitulo de ane-
X0s puedes utilizar para ayudarte a llevarlo todo a la practica.

En el apartado de preparacién se contemplan las siguientes fases:

A. Lectura comprensiva de la guia: tras su descubrimiento y comprension, esperamos que esta guia
te ayude a interiorizar el proceso y pasar asi a la accidon. Resulta imprescindible conocer el proyecto,
identificando con claridad cada paso del mismo asi como los agentes implicados y los objetivos a
alcanzar.

B. Formacion en educacion para el desarrollo, salud planetaria y estrategias lidico-narrativas: para
alcanzar las metas establecidas en el proceso se hace necesario profundizar en la educacion para
el desarrollo asi como en la salud planetaria. Una vez aclarados los conceptos, es momento de ex-
plorar los beneficios del disefio IUdico-narrativo para activar la motivacion del alumnado y conseguir
verdear al maximo.

C. Jugar e inspirarse: la Unica forma de contar con recursos creativos para la construccion de retos
ludicos y narrativos consiste en jjugar, jugar y jugar! Juegos de mesa, videojuegos, aplicaciones, etc.
Y por supuesto, leer todo lo posible y descubrir tanto peliculas como series. Todos los estimulos y
aprendizajes que formen parte de nosotras y nosotros permitiran que establezcamos conexiones
creativas mas potentes. En este momento puede ser una buena idea analizar aquellos juegos que te
motiven; de esta manera podras recopilar aquellas mecanicas y estrategias Iudicas que te parezcan
mas interesantes. En el anexo I tienes una ficha que te ayudara con esto. Si no tienes muchos juegos
de mesa, también puedes acercarte a alguna tienda local; es frecuente que dispongan de espacio y
una surtida ludoteca para que puedas probar distintos juegos de tablero de forma gratuita.

En el apartado de realizacion y evaluaciéon encontramos dos planos: el plano de disefio y el plano de
actuacion. El plano de disefio concentra aquellas fases que se orientan a la preparacion de los ele-
mentos necesarios para pasar a la accion:

1. Andlisis del alumnado y sus necesidades: conocer los deseos, motivaciones o frustraciones del
alumnado resultara clave para poder disefiar una experiencia Iidica a su medida. En el anexo I en-
contraras la técnica de mapa de empatia que te ayudara a obtener esa informacion. Ademas, si te
animas, te proponemos dar vida a tu propio reto para obtener informacidn. Seria fantastico comen-
zar a despertar la imaginacion y proponer tu propia actividad para el aula de cara a conocer mejor
a tu clase.

2. Eleccion del proyecto llidico-narrativo: en este segundo paso centraras tu energia en completar
los datos del proyecto sobre el que trabajaras y en ir pensando a qué tipo de proyecto quieres dar
vida. Piensa que puede ser de un tipo o una fusidon de varios, o incluso ir cambiando propuestas a
lo largo del tiempo. De cualquier manera, en los siguientes pasos encontraras fichas creativas para
guiarte. Utiliza la ficha del Anexo II para tomar la primeras decisiones sobre lo ludico y lo narrativo.

3. Seleccion o creacion de la narrativa: esta fase creativa resulta de maximo interés. Préstale mucha
atencion y disfrutala. Escoge o crea la narrativa siempre en funcidn de los intereses de tu alumnado.
Recuerda no incluir rasgos machistas, racistas o LGTBIfébicos. En el anexo III tienes disponible una
ficha para la concrecién de los aspectos narrativos de la estrategia.

4. Diseiio del proyecto de aprendizaje basado en juegos o retos ludicos narrativos: llegd el momen-
to de disenar el proyecto. Puedes optar por ambas opciones de manera aislada o conjunta. Desde
el equipo Verdea te animamos a lanzarte a la piscina y decantarte por los retos Iudico-narrativos,
porque gracias a la historia podras hilar el conjunto de la intervencion. Es mas que probable que si
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escoges un disefio narrativo a través de retos este incluya juegos dentro del mismo. Da vida a la
imaginacion siempre considerando los objetivos del proyecto de Aprendizaje-Servicio. En este paso
deberias disefiar una propuesta que tenga en cuenta todas las fases para implementar procesos de
transformacion en el aula:

A. La sensibilizacion del alumnado sobre la salud planetaria a través de juegos y narrativas

B. El mapeo ludico del territorio y la investigacién sobre aspectos relacionados con la salud plane-
taria desde una perspectiva local-global

C. El disefio de proyectos para el servicio que contemplen la sensibilizacidn, movilizacidn, inciden-
cia politica o intervencidn del territorio.

D. La implementacion de actuaciones en colaboracidon con entidades y organismos

F. La celebracidn de logros con las personas de la comunidad y con otros centros escolares par-
ticipantes en el proyecto

G. La sistematizacion de la experiencia desarrollada para compartirla en la web de la Alianza.

Hay algunos pasos que aun no conoces. No te preocupes: Io haras en los siguientes puntos. Si te de-
cantas por un ABJ puedes utilizar la ficha disponible en el anexo V para continuar. Si por el contrario te
apetece explorar lo narrativo, emplea las plantillas del anexo VI.

Ahora es momento de tomar decisiones: ¢proponer retos concretos para todos los pasos? ¢Involu-
crar a todos los agentes bajo una misma narrativa? Momento de valorar objetivos, recursos y entrega
propia. Sea cual sea el camino escogido, ja disfrutarlo!

5. Presentacion e implementacion de la estrategia Iidico-narrativa: una vez se ha completado el
disefio cabe preguntarse, ¢como se va a presentar y a quién? Se recomienda generar expectacion
con caracter previo. Imaginemos que se propone un disefio Iudico-narrativo basado en la tematica
pirata. Igual podrian encontrarse semanas antes unas monedas de “oro” en el aula, o podrian las
familias (o agentes implicados) recibir en sus mdviles el audio de un corsario. Existen miles de posi-
bilidades, tantas como la imaginacion quiera.

Tras la expectacion e intriga se recomienda dedicar una sesidon a la presentacion. Ha de ser emocio-
nante e impactante, debiendo presentar las “reglas”. Por ejemplo, en caso de que la experiencia se
base en un juego de mesa, pues las reglas del juego de mesa (aprovechando al maximo su narrativa)
0 en caso de apostar por un disefio de retos, la sesion podria partir de un enigma que permita al
alumnado descubrir las reglas. Unas pruebas sencillas que les ayuden al proceso de inmersion. Todo
dependera del disefio que se vaya a implementar. jTodo es ponerse!

Desde entonces, habran de hilarse las propuestas con los diferentes hitos del proceso para culmi-
nar con un final épico que lleve a todos los agentes hacia la victoria, recordando siempre el objetivo
principal: jverdear!

6. Celebracion de los logros en los centros y comunidades participantes: ¢ habra un toque ludico-nar-
rativo en ellas? ¢Y si el Ultimo reto para el alumnado consistiese en disefiar pruebas para que las
jornadas tuviesen un toque diferente?

7. Evaluacion y sistematizaciéon multifocal: este Ultimo paso pretende evaluar todo el proyecto en su
conjunto y de manera integral, a través de todos los agentes implicados. Ademas se pretenden con-
sensuar lecciones aprendidas, propuestas de mejora, recomendaciones practicas y la publicacion
de reflexiones y noticias en la web de Verdea.
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Energia Verdea

¢Sientes que te falta algin ejemplo mas para inspirarte? En la web de Verdea encontraras ejem-
plos de proyectos sobre medio ambiente, Aprendizaje-Servicio y estrategias IUdico-narrativas en
primaria. ¢Y como acceder? Te aseguramos que en breve lo descubriras.

De cualquier manera, y para ayudarte a comprender mejor el disefio Iudico-narrativo, te animamos
a visitar la web de Azahara G. Peralta, recomendandote dos proyectos en especial:

- Ignorantio: disefio de retos Iudicos a través de la misidn “Salvar al mundo de la ignorancia
derrotando al villano Ignorantio”. En él se trabajaron todas las competencias en primaria, en el
marco del plan PROA.

— Clave 2075: en esta ocasion, el objetivo se centra en fomentar el habito de la lectura en la biblio-
teca Don Ricardo Conejo Ramilo, de Archidona (Malaga). Aplicable tanto a alumnado de primaria
como de secundaria, esta experiencia aprovecha la existencia de un futuro distopico que puede
evitarse gracias a la brecha espacio temporal. ¢Lograran sus participantes salvar el futuro a
través del presente gracias a la lectura? Presta especial atencion a las plantillas que se proponen
para su disefio. En la entrada publicada encontraras todo el proceso detallado.

https://azaharatic.es/ludens/proyectos-gamificacion
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Estoy exhausto, Gala. ¢Plensas que habra
merecido la pena tanto esfuerzo? ¢La
Alianza podra salvaguardar la salud plane-
taria y reestablecer el equilibrio universal?

iLo conseguiran!

R

Enhorabuena, jalcanzaste la meta y tu ancla brilla con gran fuerza! iTe sentimos! Como muestra de
nuestro afecto te ofrecemos el acceso a la comunidad Verdea, de la que ya formas parte. Te damos la
bienvenida y nuestro mas sincero agradecimiento. {A verdear!

verdea.saludglocal.org
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Anexo I: Ficha para analizar juegos
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Anexo II: Mapa de empatia
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£Qué siente?

&Qué dice o hace?
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&Qué ve?

Mapa de

empatia

£Qué oye?

Anexo III: Ficha inicial de diseiio ludico
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Disefio ludico: Primeros pasos
Contexto de aula

Metodologia ltidica

CUMSO v ettt e e e e e e e e e e e e NO SESIONES . . vttt ettt e e
Perfildelalumnado . .........co i Temporalizacion . . ...t
Aficiones . ... . Organizaciondelaula.......... ... ... ...,
MOTIVACIONES .« . .o e e
Necesidades especiales . .. ........ ... ... ... EVAlUBCION . . oottt
Objetivos
[CT=T Y=Y =
Especificos Tipo de proyecto

Lo e e ( ) Ludoteca ( ) Adaptacion de juego
2 ( ) Creacidn de juego ( ) Disefo sistema retos
£ N ( ) Escape Room ( ) Breakout Edu
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Anexo IV: Ficha para el diseiio narrativo

Ficha para la creacion narrativa

Como se aventuraba, lo recomendable es recoger informacion directa del alumnado para identificar la narrativa
que mejor podria funcionar. La siguiente ficha te guiaré en el proceso. jEsperamos que lo disfrutes!

Sugerencia: convendria comenzar por inspirarse en ficciones relacionadas con el proyecto, ¢te suena Wall-e?
iHay tantas relacionadas con el medio ambiente y la salud planetaria! ;-)

ESCENA 1
Analiza a tu alumnado

ESCENA 2

Establece los objetivos de aprendizaje

y conecta con el curriculo

() Objetivo 8enériCo . .....covv vt

ESCENA 3

Escoge la naturaleza de la narracion
NARRACION INVENTADA

Tematica:

( ) Superheroinas

( ) Magia

( ) Viajes en el tiempo

( ) Piratas

( ) Detectives/espias

( ) Deportistas

( ) Mdsica

()Otra, ¢CUAI? ...
NARRACION BASADA EN LA FICCION

( ) Obra literaria

( ) Pelicula

( ) Serie

( ) Programa de entretenimiento televisivo

()Otra, ¢CUAI? ...

ESCENA 4

Construye la historia

ARGUMENTO

cDe quétratalaobra?..............cooiiiiiiiia...

PERSONAJES
¢Quiénes son los personajes que van a participar
y cudles son sus preocupaciones, motivaciones...?

ESCENA 5

Da vida la historia

( ) Analdgica

( ) Digital

( ) Modelo hibrido

( )RECUrSOS NECESANOS . ....ovvi i
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Anexo V: Ficha para el diseiio de ABJ
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Aprendizaje Basado en Juego / Plantilla de disefio
Creamos un juego para el aula
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Anexo VI: Ficha para el diseiio de retos liidicos

Emplea esta ficha para el disefio de cada reto IUdico. Te animamos a que lo describas
convenientemente y que te inspires en los elementos que aqui se contienen.
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Disefio ludico-narrativo / Ficha creativa

Ficcién audiovisual ﬁ 9
e Peones o fichas Otro

Otro
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3@
o
:
o

. Datos técnicos Formato Elementos analégicos Elementos digitales :
. Q v - X
: x| Ix .
- Nombre + descripcion Analdgico Tablero Tiempo :
. (O L_T__I = g

(a]ufu] .
: WK+7 I-TI Bef :
. Edad Digital Cartas Contador .
. @ Narrativa @ @ :
. Duracién E!i Dados Decodificados :
: = E :
D = E :
: N° jugadores : Bloc y l4piz QR, app, web .

_1_ 1Imprime y fotocopia esta pagina para poder usar esta ficha.
62 II Accede a estos y otros recursos en verdea.saludglocal.org
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