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TALENQUEST: UNA HERRAMIENTA DIDACTICA PARA QUE

NINOS Y NINAS DE 8 A 12 ANOS DESCUBRAN SUS TALENTOS

1. Resumen
La educacion es un proceso humano transformador que ha acompafiado a la humanidad a lo
largo de su historia. Pero a su vez paraddéjico, puesto que, si bien busca la libertad del hombre, lo

hace en entornos donde prima el control, la conduccion y el seguimiento de estandares.

Lo anterior no ha cambiado a pesar de los multiples avances cientificos, tecnologicos y
sociales que han ocurrido. Por el contrario, los principales sistemas educativos, se caracterizan
por ser homogeneizadores, por impulsar una cultura de normalizacién y amoldamiento, que
ensefa y espera de todos los individuos el desarrollo en las mismas areas académica, logrando

asi una invisibilizacion de la individualidad y el potencial de cada ser humano.

En la educacion ha prevalecido una vision limitada de la inteligencia, que considera que esta
se encuentra exclusivamente ligada al desarrollo de habilidades I6gico matematicas y
linglisticas. Lo que ha provocado que quienes no se encuentren dentro de dicha vision, queden
relegados del sistema educativo e incluso se sientan desmotivados e inseguros de sus

capacidades.

Dicha situacidn, es ain mas apremiante en los entornos educativos rurales de Colombia.
Donde dadas las dificultades como las distancias, la pobreza, la falta de pertinencia en los
programas educativos, entre otros, se dificulta en mayor medida que los nifios y nifias logren

descubrir sus talentos.



Por ello, a partir del reconocimiento de diferentes postulados tales como: Cada ser humano es
talentoso; el hecho de que el talento es una expresion de diversos tipos de inteligencia:
inteligencia linguistica; musical; 16gico-matematica; cenestésico-corporal; espacial;
intrapersonal; interpersonal y naturalista; la trascendencia del talento en la vida personal,
académica, laboral y social de los individuos. Y teniendo en cuenta la dificil situacion descrita
en los entornos educativos rurales. En la presente investigacion se resalta la importancia de
desarrollar estrategias de innovacién educativa que posibiliten y fomenten el desarrollo del
potencial individual de cada uno de sus estudiantes. Por lo cual en la investigacion se
categorizan diferentes determinantes conceptuales y contextuales, que se incluyen en el disefio
de un prototipo y herramienta didactica final para descubrir el talento en nifios y nifias de 8 a 12

afos, denominada TalentQuest,

Palabras claves: talento, innovacion educativa, inteligencias multiples, inteligencia emocional.



2. Introduccion

El mundo actual se desarrolla en un contraste histérico que enfrenta a los seres humanos ante
grandes desafios como las crisis sociales, climaticas, demograficas, financieras, energéticas,
alimentarias, entre otras y por una direccién alterna ofrece oportunidades sin precedentes, debido
a los grandes desarrollos tecnoldgicos y cientificos que han ocurrido y transformado el mundo
(OMC, 2009). Dicha situacion ha generado un escenario contrapuesto, en el que mientras
algunos sostienen una postura pesimista frente al desarrollo y el futuro de la sociedad humana e
incluso del planeta, otros proponen una vision optimista; justificada en que los datos
econémicos, de adquisicion de derechos, condiciones de vida, entre otros, indican que es la

mejor época en la que los seres humanos han vivido (Agdamus, A., 2017).

Independientemente de la postura tomada, es innegable que el mundo ha cambiado y se han
generado nuevos desafios, visiones del mundo que requieren una transformacion radical e
innovadora de nuestros estilos de vida. De ello no hay duda, pero, ;como impulsar dichas
transformaciones?. Uno de los caminos para adaptarnos a los cambios ha sido la capacidad de
aprender e innovar de los seres humanos y esta, ha estado propiciada por los procesos
educativos. Esto ya que, a traves de la educacidn, entendida como una serie de programas
organizados que propician los aprendizajes, se logran transformar ideas, actitudes y capacidades,

tanto a nivel individual, como institucional y social.

Sin embargo, la mayoria de los sistemas educativos que priman en la sociedad, estan
impulsados por intereses politicos y econémicos, que no tienen en cuenta como aprenden los
seres humanos y favorecen una educacion con principios heredados de la revolucion industrial.
En la que impera una cultura de la normalizacion y amoldamiento que excluye a quienes no se

ajustan a la vision de inteligencia, en los términos académicos en la que se enfocan, l6gico-



matematica y anulan la individualidad, la imaginacion y la creatividad (Robinson, K., Aronica,

L. 2015).

Dada la anterior situacion, es urgente propiciar innovaciones educativas, en las que se valore
a cada individuo, se propicie el derecho a la autodeterminacion, y se favorezca el desarrollo del
potencial de evolucion y de realizacion personal de cada ser humano. Necesitamos migrar a una
educacién incluyente, que como expresan los autores Robinson, K., Aronica, L. 2015, permita a
los estudiantes mejorar su comprension del mundo y conocer sus talentos naturales, con el
objetivo de que puedan realizarse como individuos y convertirse en ciudadanos activos y

compasivos, que impulsen las transformaciones que el mundo actual nos exige.

Por lo cual al termind de la presente investigacion se caracterizaron metodologias y
enfoques de desarrollo del talento, con el animo de establecer elementos conceptuales y
contextuales para incluir en el desarrollo de la herramienta didactica, denominada TalentQuest.
Dicha herramienta es un instrumento para utilizarse en contextos educativos, apoyados por el
contexto familiar, para favorecer el descubrimiento y desarrollo del talento en los nifios y nifias

entre los 8 y 12 afios.

3. Estado del arte
3.1 Problemas de la Educacion en el siglo XXI
La educacidn es un proceso humano y cultural complejo, que paraddjicamente, busca la
libertad del hombre, en medio de entornos controlados donde se demanda disciplina, conduccién
y el seguimiento de estandares. Es un proceso en el que se espera alcanzar la preparacion y

formacién del individuo para indagar con sabiduria e inteligencia, aumentar su saber, aprender



de las experiencias propias y de otros. Por ello, es la labor humana mas importante, pues
transforma y potencia al individuo, favorece su entendimiento del mundo, el saber vivir y a su

vez promueve el mantener unida la sociedad (Ledn, 2007).

A lo largo de la historia de la humanidad la concepcion de la educacion ha cambiado de
acuerdo al contexto, las creencias, los valores, las estructuras sociales y las necesidades de cada
época. Dichas transformaciones se han englobado en el establecimiento de diferentes fines de la
educacién y para lograrlos han variado en aspectos tales como las areas del conocimiento
ensefiadas, la poblacién que accede y sus caracteristicas demogréaficas, los métodos de
ensefianza, los espacios donde se llevan a cabo las experiencias educativas, los maestros y la
reglamentacion que regula los procesos educativos, entre otros aspectos (Red Tercer Milenio,

2012).

El siglo XXI no ha sido ajeno a dichas transformaciones e incluso se ha caracterizado por ser
un periodo en el que se evidencia un creciente interés por la educacion y los problemas
educativos. En la Cumbre del Milenio, se definieron los Objetivos de Desarrollo del Milenio
(ODM) y dentro de los ocho objetivos establecidos como una de las metas para el 2015, se
encontraba el Lograr la ensefianza primaria universal (Informe del Programa de las Naciones
Unidas para el Desarrollo PNUD, 2015). Posteriormente en la Conferencia de las Naciones
Unidas sobre el Desarrollo Sostenible, se definieron los Objetivos de Desarrollo Sostenible, y
dentro de ellos se establecié el de Educacion de calidad, como una estrategia para garantizar una
educacion inclusiva, equitativa y como una via para generar de oportunidades de aprendizaje

permanente para todos.

A nivel global se coincide en la relevancia de la educacion de calidad, pero se difiere en su

conceptualizacion y validacion. Torche, et. al (2015) resalta el caracter controversial del



concepto de educacion de calidad y algunas de las diversas y contrapuestas posturas que hay al
respecto. El anterior autor manifiesta que la calidad se suele entender desde perspectivas tan
disimiles, como las condiciones de gestion de los establecimientos; los resultados del
aprendizaje, medidos por los resultados en pruebas de aprendizaje tanto nacionales como
internacionales; hasta posturas que abogan por conceptos mas inclusivos que apelan por la

introduccién de dimensiones como la val6rico-espiritual, la artistica y la deportiva, entre otras.

Dada la diversidad de concepciones de educacion de calidad, surge una amplia y variada
estructuracion de los fines de la educacién. En el Informe de la Comision Internacional sobre la
Educacion para el Siglo XXI, de la UNESCO vy presidida por Delors (1996), se establecid que la
educacién deberia favorecer en los estudiantes, el alcanzar cuatro aspectos fundamentales:
aprender a conocer, refiriéndose a la adquisicion de instrumentos de comprensién que permitan
aprender a aprender; aprender a hacer, para poner en practica los conocimientos e influir sobre
el propio entorno; aprender a vivir juntos, que favorezcan el descubrimiento del otro y la
participacion y cooperacion con los demas; y aprender a ser, como el llamado que se le hace a la
educacion para gque contribuya al desarrollo global de las personas y el despliegue de toda su

riqueza.

Un ejemplo de las diferencias que existen entre los fines de la educacion, se evidencia en lo
gue se espera alcanzar en el sistema escolar espafiol, donde se tiene una triple finalidad: la
conformacién de la identidad cultural, la transmision de conocimientos y la preparacién para las
profesiones y los oficios (Sanz, R. 2011) y los fines que se establecen en Colombia, en la Ley
General de Educacion (1994), donde se esperan alcanzar 13 fines, como una estrategia para
lograr una formacién integral, que permita en los seres humanos el pleno desarrollo de la

personalidad, a través de la adquisicion de conocimientos y la comprension de si mismo y del



entorno, para facilitar su insercion en la sociedad, como un ser autbnomo, participativo,

comprometido y productivo (MEN, 2004).

Asi pues, en un entorno caracterizado por la globalizacion, la interconectividad y la
competitividad, en el que aumentan las aspiraciones a los derechos humanos y la dignidad, pero
en el que a su vez persiste la intolerancia y los conflictos, se da lugar nuevamente a la pregunta
que Savater (1997), en su libro El valor de educar, planted, ¢qué es lo que puede ensefiarse y
debe aprenderse en las escuelas?. Pues a pesar de las nuevas demandas, reformas y apuestas de
la educacidn, en las aulas se continta perpetuando la situacion que Gardner, H (en Siegel &
Shaughnessy, 1994) manifiesta: “EIl mayor error en la ensefianza durante los pasados siglos ha
sido tratar a todos los nifios como si fueran variantes del mismo individuo, y de este modo

encontrar la justificacion para ensefiarles las mismas cosas de la misma manera”.

Robinson, K. y Aronica L (2009), sustentan que el sistema educativo actual aun se basa en
estructuras ideoldgicas heredadas de la Revolucion Industrial, pues las escuelas suelen estar
organizadas como fabricas. Prueba de ello es la division del plan de estudios en segmentos
especializados, por lo que cada area se ensefia separadamente; la organizacién de los tiempos,
delimitados por timbres; la division de los estudiantes por grupos, segun su edad, sin tener en
cuenta que algunos estudiantes pueden sobresalir mas que otros en algunas disciplinas o en
momentos diferentes, independientemente de la edad; la estandarizacion de los examenes y la
comparacion entre todos los estudiantes, bajo los mismos criterios. Los anteriores autores en el
libro, Escuelas creativas (2015), manifiestan que a pesar de las reformas educativas que se han
llevado a cabo en el mundo, estas generalmente contintan promoviendo la estandarizacion, el
amoldamiento y una jerarquizacion de las materias, dejando en lo més alto a las matematicas, las

ciencias y las lenguas, en el medio a las humanidades y en la parte inferior a las artes. Para



consecutivamente anular la individualidad, la imaginacion y la creatividad y por ende el sello

personal que cada ser humano posee.

Levis., (2004), en Castillo, M., Gamboa, R. (2012) presenta como las escuelas tradicionales se
basan en un sistema de recompensa — castigo, en el que el “error” se reprime, castiga y por tanto
no se usa como un elemento del aprendizaje. Enfatiza que las metodologias de ensefianza no se

adaptan a las necesidades de la poblacién actual.

El sistema educativo es un canal fundamental para distribuir dos condiciones relevantes en
una sociedad, los conocimientos y los valores. De alli que la educacién actual deberia sobrepasar
la adquisicién de saberes y enfocarse en lograr en cambio que sus estudiantes desarrollen
competencias, que integran ademas de aspectos de la dimensidn cognitiva, valores, actitudes,
normas, creatividad y otras series de habilidades para que sean productivos y se comporten

éticamente, Aguerrondo, 1. (1999).

Freire, P. en La Pedagogia del Oprimido, citado por Ocampo, J. (2008), critica la educacion
tradicional, al considerarla una educacion bancaria, en la que el maestro es quien va llenando de
contenidos a los educandos, quienes son mejores entre mas docilmente aprendan, mas pasivos
sean y mas memoricen lo que el maestro les brinda. Considera que es un sistema educativo que
sirve a la clase dominante y deja a los oprimidos en la oscuridad, pues no les favorece la
comprensién del mundo y su realidad, para que busquen los cambios que se requieren para su

progreso y el de la sociedad.

Roveda, A. (2009), expone el planteamiento de Edgar Morin, quien considera que
tradicionalmente las escuelas y sus maneras de educar no son relacionales y en cambio son

fragmentadas, trabajan sobre la diferencia, la distincidén y no sobre la integracion y el conjunto.



Son sistemas educativos en los que la incertidumbre, la contradiccion y la complejidad, aspectos

que para los seres humanos estan a la orden del dia, no se abordan.

Tomlinson, C (2008), resalta que las aulas no han sufrido grandes transformaciones durante
los ultimos cien afios y enumeran diferentes practicas que persisten en el aula, como el enfoque
excesivo en los curriculos, que pretenden fomentar la retencion y acumulacion en los alumnos de
datos y habilidades sueltas de contextos significativos; el no tener en cuenta los ritmos, estilos de
aprendizaje, las aptitudes e intereses de los estudiantes y el hecho de que los centros educativos

preparan a los nifios mas para los examenes que para la vida.

Gardner, H. (2002), resalta la insistencia que existe en la educacién, de enfocarse en el
desarrollo de la cognicion y la falta de atencidon a factores igualmente importantes, como la
motivacion, entendida como una fuerza intrinseca que hace que el aprendizaje sea divertido o
gratificador en si mismo y como una respuesta a realizar actividades para las que se tiene talento,
teniendo en cuenta la teoria de las inteligencias maltiples. Ademas, exhibe que no se suele
integrar el &mbito emocional, pues por muchos afios se le relego, al considero blando, insipido y
complicado (Gardner, H., & Hatch, T., 1989). Lo cual corrobora, Grewal, D., & Salovey, P.
(2005), quienes exaltan la inteligencia emocional, al considerar que gracias a la habilidad de
conocer los sentimientos propios y de los demas, discriminar entre ellos, y usar esa informacion
para guiar el pensamiento y la accion se mejoran aspectos como la motivacion, los aprendizajes y

la empatia.

En los entornos rurales la situacion de la educacion es ain mas compleja, pues dadas diversas
dificultades como las distancias, la pobreza, la desnutricion y el trabajo infantil, entre otras, no
solo es pertinente la discusion en torno a la calidad, sino que aun se debe avanzar en el acceso de

todos los nifios al sistema educativo. Por ello, los esfuerzos deben enfocarse en la creacion de



condiciones que garanticen el acceso de todos los individuos a una educacién de calidad, que sea

inclusiva, multicultural y que ademas fomente la diversidad y la democracia, OEI (2010).

Dados algunos de los problemas que enfrenta la educacion del siglo XXI y a los retos que
surgen en la actualidad, tal como se plantea en el Informe de la UNESCO, Replantear la
educacion (2015), se necesitan generar cambios en la educacion, que fomenten las competencias
que las sociedades y economias necesitan hoy dia y mafiana. Se requiere forjar una vision
humanista de la educacion, que materialice la educacién como bien publico y derecho

fundamental y en la que se integren dimensiones de relevancia, pertinencia, equidad e inclusion.

3.2 Desarrollo del talento

3.2.1 Conceptualizaciones de talento

El termino talento no cuenta con una definicion aceptada universalmente, evidenciandose en
la literatura posturas extremadamente conservadoras que limitan ampliamente las caracteristicas
de a quien se considera como un individuo talentoso hasta las mas liberales, que al contrario
amplian la concepcion y el nimero de habilidades de alguien con talento. Ademas, en la
literatura se suelen usar otros términos indistintamente, como es el caso del de superdotacion,
genio, precocidad, “idiot savant”, talentos desaprovechados y talentos discapacitados (Lorenzo,
R (2006). Como es el caso de Mdnks, F. y Mason, E. (2000) gue tratan los términos dotado,
altamente capaz y talentoso, como sinénimos.

Los conceptos de talento segun la publicacion de la UNESCO (2004), La educacion de nifios
con talento en Iberoamérica, se podrian clasificar en cinco grandes perspectivas:

i) las orientadas a lo innato o genético, donde Telman, el principal representante de esta

perspectiva, plantea que “la inteligencia revelada por los test de inteligencia esta genéticamente



determinada y, por consiguiente, es estable en el tiempo”. Ademas, en esta perspectiva se suele
considerar que la clasificacion de nifios talentosos solo abarca un minimo de 3 'y 5% de la
poblacion escolar.

ii) las orientadas al logro o rendimiento, plantean que el talento se expresa en el alto
rendimiento alcanzado y establecen tres factores claves: la habilidad por encima del promedio,
el compromiso con la tarea y la creatividad. En la anterior postura, se destaca la teoria de los tres
anillos de Renzulli, J (1977), quien manifiesta que el talento consiste “en una interaccion entre
tres grupos basicos de rasgos humanos, consistentes en capacidades por encima de la media,
fuertes niveles de compromiso con la tarea, y fuertes dotes de creatividad”.

iii) las orientadas a la interaccién entre lo innato y el medio ambiente, que surgieron
como critica a la anterior postura, al considerar que en ella se descuida el considerar la
interaccion dinamica de los procesos de desarrollo y la naturaleza interactiva del desarrollo
humano. Y por ello Ménks, F. (2003) en su modelo de superdotacion multidimensional,
considera al talento como un modelo de multiples factores que incluyen elementos de
personalidad y del medio ambiente y establece que “El compromiso de la tarea fue reemplazado
por motivacion, la cual incluye el compromiso con la tarea, asumir riesgos, perspectiva futura,
anticipacion, planeacion y factores emocionales”.

En esta perspectiva, el criterio de habilidad por encima del promedio fue reemplazado por
habilidades destacadas en dominios especificos, destacandose trabajos como el realizado por
Gardner, H. (1995), con el desarrollo de su teoria de las inteligencias multiples, donde el autor
desafia la nocién clasica de la inteligencia y en cambio propone siete tipos de inteligencia:
linglistica, 16gico-matematica, kinestésica corporal, espacial, musical, interpersonal e

intrapersonal. Dicho autor respecto al talento, considera que la superdotacidn resulta de la



interaccion entre habilidades innatas y un medio ambiente apropiado y favorable y se puede
expresar en diferentes dominios.

iv) las orientadas a modelos cognitivos, resalta que los indicadores del talento se
encuentran en la capacidad de procesar informacidn, en la memoria, la intuicion y la respuesta a
lo nuevo en la solucidn de una terea determinada. Al respecto, Sternberg, 1985; Sternberg y
Davidson, (1986), diferencian tres tipos de talento: los analiticos, caracterizados por la gran
capacidad de planificacion y las altas puntuaciones en los test y pruebas académicas; los
creativos, que resaltan por la generacion de nuevos planteamientos y la alta capacidad de
sintetizar la informacion y los practicos, que se destacan por su habilidad en el mundo social.

V) las orientadas a modelos sistémicos, quien traen a consideracion la influencia que tiene
en el desarrollo humano y por tanto en el de quienes evidencian talento la familia, el colegio, los
compafieros, la situacion econdmica, la orientacion politica, los valores y las creencias
dominantes. Es decir, se centran en como los aspectos socioculturales y psicosociales influyen en
el desarrollo o no del talento. Tannenbaum, A. (2000), al respecto, plantea que la sociedad es
quien determina quién es reconocido como talentoso y considera que los logros destacados son
determinados por cinco factores: habilidad general, habilidad especifica, factores no
intelectuales, factores medioambientales y factores de azar.

La aproximacion al analisis conceptual de talento resalta un factor en comun: el desarrollar
habilidades de forma destacada en uno o mas campos del conocimiento, tales como el intelectual,
creativo, artistico, liderazgo o cualquier otro. Robinson, y Aronica, L (2009), postulan un nuevo
concepto, El elemento, en el cual recopilan varias de las concepciones que se evidencian en las
perspectivas anteriores, pues los autores consideran que el elemento, es el punto de encuentro

entre las aptitudes naturales y las inclinaciones personales. Tiene en cuenta que es distinto en



cada persona y que por tanto algunas pueden sentir inclinacién por varias actividades y en todas
tener un comportamiento destacado. O por el contrario pueden sentir preferencia por una sola
vocacién, habilidad. Denota que el elemento tiene dos caracteristicas principales: capacidad y

vocacion, y hay dos condiciones para estar en él: actitud y oportunidad.

3.2.2 Metodologias para el desarrollo del talento en los entornos educativos
En los entornos educativos se han dado diferentes metodologias para identificar los talentos,
lograr mayores niveles de aprendizaje de los estudiantes y desarrollar al maximo sus

potencialidades. Dentro de los cuales se encuentran:

+ Modelos e instrumentos para evaluar e identificar a los estudiantes talentosos

Se han realizado diferente investigaciones que se centran en evaluar y clasificar a los
estudiantes talentosos, como es el caso del modelo triarquico de Sternberg; el Modelo SMPY
(Study of Mathematical Precocius Youth); los test de inteligencia general, como el Stanford-
Binet Test of Intelligence, las escalas de Wechsler; las pruebas para identificar aptitudes
diferenciales y generales (BADyYG) de Yuste, o aptitudes mentales primarias (PMA) de
Thurstone; pruebas para medir la creatividad, como la de Torrance Test of Creative Thinking
(TTCT) e incluso para evaluar la personalidad, donde resaltan pruebas como el cuestionario de

personalidad EPQ-J de Eysenck y Eysenck (UNESCO, 2004).

+ El Modelo de Enriquecimiento Escolar (Schoolwide Enrichment Model, SEM)
Renzulli, J. (2014) disefio el SEM, el cual es un conjunto de estrategias que buscan integrar al

plan de estudios tradicional, una serie de servicios y recursos complementarios, con el &nimo de



enriquecer el aprendizaje, la experiencia escolar y con ello aumentar el esfuerzo del estudiante,
su gozo por el aprender y consecutivamente su desempefio.

El SEM, fundamenta sus acciones en cuatro principios: i) cada alumno es Unico y por ello
todas las experiencias de su aprendizaje deben tener en cuenta sus habilidades, intereses, estilos
de aprendizaje e incluso sus maneras preferentes de expresarse. ii) el aprendizaje es mas efectivo,
cuando quien aprende disfruta lo que esta haciendo. iii) el aprendizaje es significativo, cuando lo
gue se aprende (contenido) y la forma en que se hace, se aprende en el contexto de un problema
real y presente, que sea de interés y relevancia para el estudiante y iv) las instrucciones formales
se pueden utilizar, pero incentivando la instruccion investigativa y con ello buscar mejorar los
conocimientos, la adquisicion de habilidades de pensamiento y la productividad creativa.

En el modelo SEM, para enriquecer el aprendizaje y la ensefianza se estructuran diferentes
estrategias, que se agrupan en tres tipos de enriquecimiento. El Tipo I, actividades exploratorias
generales, busca exponer a los estudiantes a una amplia variedad de disciplinas, temas,
pasatiempos, personas, lugares, que tradicionalmente no estan cubiertos en el plan de estudios;
con el objetivo de estimular intereses previos y nuevos en los estudiantes. El Tipo Il, actividades
de entrenamiento grupal, se disefid para promover el despliegue de procesos de pensamiento y
sentimientos, a partir del desarrollo de aprendizajes generales, en los que se forma a los
estudiantes en pensamiento creativo y critico, resolucion de problemas, procesos afectivos,
metodologias de aprendizaje, habilidades investigativas de nivel avanzado, comunicacion escrita,
oral y visual, entre otros y en aprendizajes especificos, donde se busca instruir de forma
avanzada en un area de interés que haya seleccionado el estudiante. Finalmente, el
Enriguecimiento Tipo 111, Investigaciones individuales y en grupos pequefios de problemas

reales, inicia con quienes manifiestan interés y dedicacién en un area autoseleccionada y su



objetivo es que adquieran conocimientos de nivel avanzado del area seleccionada y conozcan los
procesos que se utilizan dentro de la disciplina elegida; que desarrollen productos auténticos que
logren un impacto sobre una poblacién determinada y que desarrollen habilidades de auto
aprendizaje. Tendientes a desarrollar en ellos compromiso por las tareas, confianza en si mismo

y el despliegue de su creatividad.

+ El Modelo de Desarrollo de Talento en Escuelas Secundarias (The Talent
Development Middle School Model, MDRC)

Este modelo como estrategia integral para mejorar el rendimiento de los estudiantes, fue
disefiado para implementarse en escuelas secundarias publicas de bajo rendimiento en Estados
Unidos. Plantea generar reformas en las escuelas, a partir de la generacién de pequefias
comunidades de aprendizaje, interdisciplinarias e integradas por docentes y estudiantes (Herlihy,
C. M., & Kemple, J. J. 2004).

El MDRC establece que todos los nifios pueden aprender y para lograrlo deberdn encontrarse
en entornos académicos exigentes, donde exista un clima escolar fuerte y positivo para el
aprendizaje. Se desarrolla en cuatro fases sucesivas y relacionadas entre si: i) Elementos
estructurales del desarrollo del talento, en la cual se buscan cambios en la organizacion a través
de la reorganizacion de las escuelas en pequefias comunidades de aprendizaje; el disefio de
curriculos basados en la investigacion y que promuevan cursos avanzados de inglés y
matematicas; el brindar a los estudiantes que lo requieran oportunidades de recuperacion y ayuda
adicional; el ofrecer a los docentes sistemas de desarrollo profesional continuo y el generar
actividades de participacion de los padres y la comunidad, en las que orienten e impulsen el

ingreso de los estudiantes a la universidad. ii) Apoyos y oportunidades de aprendizaje, pretende



un clima escolar positivo, a través de la promocién de un ambiente seguro y ordenado, la
personalizacion de las relaciones entre los docentes y estudiantes, la generacion de contenidos
relevantes e interesantes y la realizacion de actividades de aprendizaje cooperativo. iii)
Resultados de mediacidn, hace referencia a los apoyos y oportunidades de aprendizaje que se
brindan y que inciden positivamente en las actitudes y los niveles de compromiso de los
estudiantes y iv) Resultados de rendimiento, en los que se generen altos niveles de rendimiento
académico de los estudiantes, su graduacion de la secundaria y su transicion a la educacion

postsecundaria o al empleo (Boykin, A. W. 2000).

+ EIl Aprendizaje Basado en Proyectos (Project Based Learning, PBL)
El Buck Institute for Education (BIE), disefio el PBL, el cual es un modelo de ensefianza, que
permite a los estudiantes, a través de la realizacion de proyectos, dominar habilidades
académicas, conocer diversos contenidos y a su vez favorecer el desarrollo de destrezas

necesarias para enfrentar los desafios de la vida y el mundo.

Para poder implementar el PBL en las aulas, se deben llevar a cabo préacticas de ensefianza
basada en proyectos que permitan: i) Definir los Objetivos de aprendizaje del estudiante e incluir
los conocimientos claves y su comprension. Los cuales, por medio del desarrollo de proyectos
permiten adquirir contenidos y conceptos a profundidad, para aplicarlos en el mundo real y asi
resolver problemas, responder a preguntas complejas y crear productos de alta calidad. Ademas,
del desarrollo de habilidades claves para el éxito, denominadas habilidades del siglo XXI, tales
como pensamiento critico, la capacidad de resolver problemas, trabajar con otros, la autogestion
de si mismo y el trabajo, la perseveranciay la creatividad, entre otras. ii) Establecer los

elementos esenciales del disefio: plantear un problema o pregunta desafiante; mantener una



consulta sostenida; realizar proyectos auténticos, que estén relacionados con el mundo real;
tener en cuenta la voz y eleccion del estudiante; brindar espacios formales e informales para la
reflexion, en torno al proceso de aprendizaje y la realizacion de los proyectos; generar espacios
de retroalimentacion, donde entre los estudiantes puedan hacer critica y revisién de los proyectos
y al finalizar hacer entrega de un producto publico (BIE, 2015, 2018).

Condliffe, B. et. Al. (2017), plantean que la investigacion sobre PBL tienen debilidades, pues
le hace falta ampliar los estudios experimentales, mayor rigurosidad en las investigaciones e
incluir medidas de validez y fiabilidad méas confiables. Por lo que los autores consideran que es
importante tener en cuenta que si bien el PBL es prometedor, deben realizarse mas
investigaciones para comprobar su efectividad.

ElI PBL, es un modelo que tienen elementos comunes con otros modelos de aprendizaje
activo, como el Aprendizaje Basado en Retos (Apple, 2010) y el Aprendizaje Basado en
Problemas (Restrepo, B., s.f). Dichos modelos, segln el Observatorio de Innovacion educativa
del Tecnoldgico de Monterrey (2016), consideran que el aprendizaje se potencia cuando la
informacion que se presenta a los estudiantes es apropiada, organizada; el contenido tiene en
cuenta los conocimientos previos y es relevante en la vida de los estudiantes; se generan
oportunidades de retroalimentacion formativa y se establecen ambientes que favorezcan el

aprendizaje colaborativo.

3.2.3 El Talento, en la educacion basica y secundaria
La educacidn tradicional de educacion basica y secundaria, aun perpetua la homogenizacion y
un enfoque excesivo en el desarrollo de habilidades académicas. Por lo cual y a pesar de que, en

sus fines, se plantean objetivos loables, culmina siendo un sistema educativo excluyente, que



desatiende los intereses, las emociones, los estilos de aprendizaje e incluso las potencialidades de
sus estudiantes.

Es por eso que cada vez se hace mas urgente hablar de educacion inclusiva, entendida como
aquella que acepta la integralidad y singularidad de los estudiantes, los reconoce como seres
histdricos, complejos y multidimensionales y les brinda el derecho que tienen de ser valorados
desde sus potencialidades (Molina, C., et.al, 2016). Todos los individuos tienen un rol importante
para desempefiar en la sociedad, y esto puede mejorar si se brindan oportunidades, recursos,
estimulos para descubrir, florecer y alcanzar los mas altos niveles de talento (Renzulli, J. S.
2005)

Para favorecer la adquisicién de aprendizajes, a lo largo de la historia se han desarrollado
diferentes teorias del aprendizaje. Las cuales, pretenden explicar, comprender y mejorar los
procesos de aprendizaje, entendidos como los cambios apreciables que se dan en las personas,
son duraderos en el tiempo y tienen diversos resultados. Dichas teorias emigran desde una
posicion pedagogica tradicional, hasta otras pedagogias alternativas, que se caracterizan por
hacer consciente al individuo y promoverlo como buscador de su transformacion (Pérez, P.
2004).

Dentro de las teorias que se relacionan con los modelos previamente abordados, cabe la pena
destacar las teorias de: Piaget, que considera que el aprendizaje es un proceso paulatino y
progresivo que avanza conforme el nifio madura fisica y psicolégicamente; la teoria del
aprendizaje significativo de Ausubel, que establece que para aprender, el sujeto relaciona
las ideas nuevas que recibe con aquellas que ya tenia previamente y producto de dicha
combinacién surge una significacion tnica y personal; la teoria del aprendizaje social de

Vygotsky, que sustenta que el aprendizaje es el resultado de la interaccién del individuo con el



medio; y la teoria constructivista, que plantea que el aprendizaje, es un efecto de un proceso en el
que interacttan dialécticamente, los conocimientos del docente y los del estudiante, entrando en
discusion, oposicion y didlogo, para llevar a una sintesis productiva y significativa (Ortiz, D.
2015).

Asi pues, es deber de las instituciones educativas disefiar programas de identificacién
temprana de fortalezas y crear oportunidades para desarrollar los talentos y el desempefio

excepcional de los individuos.

3.3 Innovacién educativa
Los procesos de innovacién han sido ampliamente estudiados para el sector manufacturero y
aquellos que han tenido un valor econémico tradicional. Resaltando, los planteamientos de
autores como Schumpeter, quien considera que la fuerza fundamental, que moviliza a la
produccion capitalista y al sistema en si, es el proceso de innovacion, mas exactamente el de
innovaciones radicales, entendidas como aquellas que son capaces de provocar cambios

revolucionarios, transformaciones decisivas en la sociedad y en la economia (Montoya, O 2004).

Siendo posterior el surgimiento del estudio de procesos de innovacion social. Los cuales, se
han establecido como una nueva forma de pensamiento, que desafia los paradigmas existentes y
en los que resaltan planteamientos como el de Mulgan (2007), quien puntualiza que la
innovacion social son aquellas actividades y servicios innovadores que estan guiados por el
objetivo de satisfacer una necesidad social y que son difundidos a través de las organizaciones
con fines sociales y el de Phills et al., (2008), quien considera que en la innovacion social, se
congregan las soluciones novedosas a problemas sociales, que sean mas efectivas, eficientes o

sostenibles que las soluciones existentes y para las cuales el valor creado se acumule en la



sociedad en su conjunto en lugar de en los particulares (Alonso, D.; Gonzalez, N. & Nieto, M.

2015).

Dentro de los procesos de innovacion social que surgen de forma més reciente y no menos
importante, son los de innovacién educativa. Los cuales, a pesar del acelerado interés por este
campo y de ser uno de los mas innovadores, todavia no alcanzan el mismo nivel de madurez que

otros tipos de innovacion (Echeverria, J. 2008; OECD, 2014).

Existen varias y diversas perspectivas acerca de lo que se considera innovacion educativa. Las
cuales, van desde concepciones generales, que la definen como un elemento de creacion de
nuevos conocimientos productos y servicios (Abellan, Y.; Herrada, R. 2016), hasta definiciones
maés profundas en las que se considera que la innovacién educativa debe reunir diversos aspectos,
como la tecnologia, la didactica, la pedagogia, los procesos y las personas. Ademas, debe
implicar un cambio significativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya sea en los
materiales, métodos, contenidos o en los contextos implicados en la ensefianza. Generando de
esta manera, cambios que deben estar relacionados con la calidad, la aportacion de valor y la
relevancia que la innovacion aporta a la institucion educativa y/o a los grupos de interés. A su
vez clasifica a la innovacion educativa, en cuatro tipos de innovacion: disruptiva, revolucionaria,

incremental y de mejora continua (Tecnoldgico de Monterrey, TEC n.d).

La definicion del Banco Interamericano de Desarrollo (BID, 2014), tiene factores en comin
con las perspectivas anteriores, al considerar que una innovacién educativa, se caracteriza por
tener algin sentido de ruptura con el modelo educativo tradicional, ya sea por medio del
surgimiento o integracion de nuevas concepciones y practicas pedagdgicas, o por la introduccion

de nuevas tecnologias.



Sin duda, la educacidn es uno de los procesos mas influyentes en el desarrollo integral de los
individuos. Por ello han surgido diversas politicas e iniciativas, tanto a nivel local, como
internacional, que plantean desde ampliar la cobertura, hasta aumentar los niveles de calidad,
pertinencia e inclusién y por supuesto propiciar la innovacién educativa en las aulas. Justamente,
la innovacidn educativa se considera como un elemento de cambio positivo y necesario para
asegurar un futuro sostenible, a tal punto que su rol ha sido comparado incluso con la mutacion

bioldgica (Serdyukov, P. 2017).

Algunas de las innovaciones educativas, incluyen nuevas tendencias en pedagogia, como el
aprendizaje activo; el aprendizaje autentico; el aprendizaje basado en la investigacion; en
problemas; retos; proyectos; aprendizaje colaborativo; flexible; invertido; vivencial; aprendizaje-
servicio, mentorias; gamificacion; entre otros (Fuerte, K., Guijosa, C. 2018). Que, a través de los
distintos niveles de escolaridad, buscan aportar a mejorar la eficacia, pertinencia y eficiencia de

los métodos de aprendizaje y la educacion en si.

Cabe destacar, que los procesos de innovacion educativa, a pesar de sus multiples beneficios
y necesarios avances en ampliar su implementacién, conllevan dificultades, dadas por la falta de
tiempo de los miembros de las comunidades educativas, asi como por la resistencia al cambio y

la complejidad y/o lentitud en algunos procesos institucionales (TEC, 2017).

Algunos de los casos de innovacion educativa se relacionan con el cambio de rol de los
docentes en el proceso de aprendizaje de sus alumnos (Morales, P. 2010). Otros tienen que ver
con procesos de inclusion y el desarrollo de alternativas para mejorar el rendimiento escolar de
estudiantes con dificultades para el aprendizaje (Garcia et. al. 2005). O con el uso de tecnologias
de la informacion para superar carencias en cobertura o eficacia, ademas de posibilitar a los

docentes la creacion de redes para intercambiar informacion y experiencias y asi mejorar su



preparacion y la de sus estudiantes (BID 2014). También se han incluido los videojuegos como
herramienta para incrementar el interés de los estudiantes en contenidos como la historia o las

matematicas (Ramos, A.; Botella, A. 2015).

Por lo tanto, es evidente que existe una gran oportunidad de introducir y ahondar en procesos
de innovacién educativa, que permitan cerrar brechas de inequidad y ampliar las posibilidades

para que cada ser humano desarrolle su pleno potencial.

3.4 Marco conceptual

En la siguiente figura 1 se presentan las principales categorias conceptuales que se hallaron en el
estado del arte. Ver figura 1.

Todo nifio y nifia tiene talento. Una
aptitud natural e inclinacion personal
destacada en una o varias disciplinas

Para descubrir y desarrollar el talento de los nifios y niilas, las
escuelas deben generar entornos educativos innovadores, para

v v
Aumentar la capacidad y descubrir la vocacion Potenciar su actitud y ampliar sus oportunidades
¥
A través de entornos de aprendizaje A través de ambientes que fortalezcan el
autoorganizados aprendizaje colaborativo y pertinente
\] \J
» Aprendizaje flexible #> Mentorias
¥ Aprendizaje hibrido # Aprendizaje entre pares
»> Aprendizaje invertido ¥ Aprendizaje basado en
% Aprendizaje vivencial proyectos, retos, problemas

# Vinculacién con el entorno

Que favorezcan el
desarrollo de +
competencias

'
* Disciplinares
*  Sociales
*  Emocionales

Figura 1. Marco conceptual



4. Planteamiento del problema

El sistema educativo colombiano en la Ley General de Educacion (1994), establece como
uno de sus fines loables: “El pleno desarrollo de la personalidad sin mas limitaciones que las
que le imponen los derechos de los demas y el orden juridico, dentro de un proceso de formacion
integral, fisica, psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva, €ética, civica y demas
valores humanos”. Sin embargo, en la practica cuenta con profundas limitaciones para alcanzar
dicho fin. Pues en la mayoria de las instituciones educativas publicas de educacion basica, prima
un sistema educativo normalizado, en el que se da mayor relevancia a ciertas areas del
conocimiento, como las matematicas, el lenguaje y las ciencias, en menor grado a las
humanidades y en Gltima instancia y en el mejor de los casos, a las artes. Adicionalmente, es un
sistema en el que se tratan a todos los estudiantes, que son nifios, nifias y adolescentes, entre los
6 y 15 afos de edad, como si fueran variantes del mismo individuo, sin tener en cuenta la
individualidad de cada uno de ellos (estilos y ritmos de aprendizaje, intereses, habilidades,
dificultades, talentos, entre otros) y sin favorecer el conocimiento y la comprension de si

mismos.

El sistema educativo tradicional en Colombia, dada la homogenizacion de sus procesos y su
falta de pertinencia no genera motivacion en las nuevas generaciones y no facilita el desarrollo
de las competencias necesarias para que los nifios, nifias y adolescentes reconozcan y fortalezcan

sus talentos y realicen un proyecto de vida conectado con su vocacion.

La anterior situacién, es alin mas apremiante para los estudiantes de instituciones educativas
rurales, pues una de las brechas de inequidad, que mas aqueja a Colombia, es la que existe entre
las oportunidades de educacion de los pobladores de regiones rurales, frente a quienes habitan en

zonas urbanas (MEN, 2012).



A pesar, de que el 94% del territorio del pais es rural y que el 32% de la poblaciéon vive alli,
las condiciones educativas de esta poblacion son precarias, en términos de infraestructura;
pertinencia; recursos; calidad, pues al comparar los promedios de los resultados de las pruebas
saber de 5° y 9° del 2009, de quienes asisten a instituciones educativas rurales, estos son
significativamente mas bajos, que aquellos matriculados en colegios publicos urbanos; y la
cobertura, entendida como el acceso al sistema educativo y los niveles de permanencia. Los
cuales, son bajos en zonas rurales, dadas las altas tasas de abandono escolar. Siendo, las causas
maés frecuentes del abandono, las econdémicas, las dificultades académicas (29.5% Rural y 25.9%
Urbano), el poco gusto por el estudio (29.3% Rural y 25.4% Urbano) y el considerar que la

ensefianza es aburrida (20.1% Rural y 18.7% Urbano) (MEN, 2012).

En Colombia en el 2009, habia 147.375 nifios y nifias entre 6 y 10 afios que no asistian al
sistema educativo y de ellos el 63% (93.143), habian abandonado la escuela. Mientras que, para
adolescentes entre 11 y 14 afios, no asistian 303.818 de ellos. Siendo la proporcion de no

asistencia por zona, de 3.2% para la zona urbana y de 13.4% para la zona rural (UNICEF, 2012).

Las bajas expectativas de formacién y de aprendizaje elevan considerablemente el riesgo de
desercion. Lo cual lo corroboran los estudiantes que han desertado, pues el 24% de ellos refieren
que las principales razones por las que se retiraron fueron: el no gusto por el estudio (15%) y las

desmotivacién, pereza o cansancio (9%) (UNICEF, 2012).

Segun reporta la Encuesta Nacional de Desercion Escolar (ENDE), la desmotivacion de los
nifos, nifas y adolescentes por el estudio no es ajena en instituciones educativas rurales de
Cundinamarca, en donde se logro registrar que los factores mas relevantes para la desercion

escolar, fue el no interés y el no gusto por el estudio (MEN, 2010).



Lamentablemente, dicha desmotivacion, se mantiene incluso en los programas de Educacion
Superior. Donde ya sea por determinantes individuales, socioecondémicas, institucionales o
académicas, en las que se incluyen que las expectativas no son satisfechas, la baja orientacién
profesional que reciben los estudiantes, el tipo de colegio en el que culminan los estudios, los
bajos niveles de calificacion en los examenes de admision, entre otros factores, inciden en que
después de 10 semestres, se dé una desercién acumulada para los programas técnicos,
tecnoldgicos y universitarios del 62.56%, 59.47% y 44.84%, respectivamente (MEN, 2009;

SPADIES, 2014).

Asi pues, en Colombia en los entornos educativos rurales, impera un sistema educativo
tradicional, homogeneizador, que jerarquiza las asignaturas y no brinda a sus estudiantes la
oportunidad de conocerse a si mismos y a su entorno. Por lo que existen estudiantes
desmotivados; nifios, nifias y adolescentes que incluso, dada su baja motivacion han abandonado
la escuela o contintan un proyecto de vida aislado de sus verdaderas fortalezas. Por ello surge la
presente investigacion, como una propuesta para impulsar el desarrollo de los talentos y
consecutivamente de la motivacién por el aprendizaje y la educacion de nifios y nifias de zonas

rurales.

5. Metodologia

Para el desarrollo de la presente investigacion, se inicio con la realizacion de una revision
documental en temaéticas relacionadas con la identificacion de problemas de la educacién en el
siglo XXI'y como dichas dindmicas dificultan el pleno desarrollo del potencial de cada
individuo. Ademas, se revisaron metodologias de desarrollo del talento preponderantes en los

sistemas educativos alternativos y las caracteristicas que incluyen los procesos de innovacion



educativa. A partir de lo cual se establecieron los determinantes claves a nivel tedrico para

incluir en la herramienta didactica disefiada.

A continuacion y de acuerdo a la categorizacion que permitio la revision documental del
triangulo relacional entre la educacién, el talento y la innovacion, se disefi6 y aplico un
cuestionario a ocho individuos (Ver Anexo 1), caracterizados por su talento en una de las areas
de conocimiento, enmarcadas en los ocho tipos de inteligencia que establece Gardner:
inteligencia linguistica; musical; I6gico-matematica; cenestésico-corporal; espacial;
intrapersonal; interpersonal y naturalista (Macias, M. 2002). Lo anterior se realizé para conocer
los determinantes contextuales que influyeron en el descubrimiento y desarrollo del talento de

los individuos consultados.

Una vez definidos los elementos conceptuales y contextuales que inciden en el desarrollo del
talento, se incluyeron en la creacion y disefio del prototipo de la herramienta didactica. Para lo
cual se siguieron los pasos del design thinking (Empatizar, definir, idear y prototipar).
Posteriormente para llevar a cabo el quinto paso del design thinking (Evaluar) se procedio con
una rabrica a realizar pruebas de usabilidad con doce estudiantes de zonas rurales, de quinto

grado de la Institucion Educativa Departamental Antonio Narifio de Cajica (Ver Anexo 2).

Se concluyo con el proceso de incorporacion de los cambios sugeridos por los usuarios del

prototipo al disefio final de la herramienta didactica, TalentQuest.

6. Resultados y discusion
La revision documental realizada permiti6 resefiar que la educacion tradicional en pleno siglo

XXI, contintia enfocandose en el desarrollo de aspectos cognitivos, relegando el desarrollo de



habilidades socioemocionales y concibiendo una estructura jerarquica y homogeneizadora, que
brinda a todos los individuos la misma formacion. Por lo que prima un sistema educativo que no
considera los intereses, estilos y ritmos de aprendizaje, tipo de inteligencia, entre otras
caracteristicas propias de cada individuo, que son trascendentales para el desarrollo de

aprendizajes significativos.

En consecuencia, tematicas como el desarrollo del talento no son formalmente abordadas en
los contextos educativos tradicionales, a pesar de la relevancia que tiene el talento en la vida

personal, académica y laboral de los individuos.

Por lo anterior y conscientes de la relevancia del talento, no solo en los individuos, sino en la
sociedad misma, se han planteado diversas investigaciones y modelos educativos alternativos
que integran el desarrollo del talento dentro de su quehacer pedagdgico. De alli, la utilidad de la
presente investigacion, al cabo de la cual se brinda una herramienta didactica que posibilita y

favorece el desarrollo del talento de nifios y nifias.

En relacion al talento, la revision documental realizada permitio dar cuenta que dicho
concepto se encuentra ampliamente debatido y por tanto no existe un consenso en su
conceptualizacion. Lo que produce que, tanto a nivel académico, como cotidiano, el término
talento sea usado en un amplio espectro de situaciones y de forma indistinta con otras palabras.
Sin embargo, en el talento prepondera la creencia que hace alusion a una vision bioldgica y por

tanto conciben a este como una cuestion innata o genética, UNESCO (2004).

Es necesario precisar que para el desarrollo de la herramienta didactica, se concibe al talento
bajo la perspectiva de que este surge como una interaccion entre lo innato y el medio ambiente.

Por lo cual, en su desarrollo influyen tanto aspectos psicolégicos, como socioculturales.



Teniendo en cuenta lo planteado por Robinson, y Aronica, L (2009), en la presente
investigacion se concibe al talento como el punto de interconexion entre las aptitudes naturales,
las inclinaciones personales y oportunidades socioculturales en que cada individuo se
desenvuelve. Por lo que para efectos del desarrollo de la herramienta, se considera que el talento
es la conjuncion de la capacidad, vocacién, actitud y oportunidad de cada individuo, que genera
en quienes lo desarrollan, capacidades destacables, creatividad y fuertes niveles de motivacion y

compromiso con las labores que realizan.

Asi el talento se reconoce que es distinto en cada individuo y que existen casos en lo que un
individuo siente preferencia por una sola vocacion o habilidad o al contrario sienten inclinacion

por varias y diversos tipos de habilidades.

Una vez determinado que se considera talento y revisados diversos modelos y metodologias
para el desarrollo de este, que se caracterizaban por estar enmarcados dentro de procesos de
innovacion social y educativa y por tanto ser disruptivos con el modelo educativo tradicional. Se
establecio que los elementos conceptuales a ser incluidos en el disefio de la herramienta
didactica, denominada TalentQuest eran: i) el respeto y la promocidn de la singularidad de cada
nifio y nifia; el hecho de que a mayor satisfaccion y motivacion, mayor aprendizaje; el desarrollo
de aprendizajes significativos, a partir del desarrollo de actividades que incidan en situaciones
reales y la promocion de la labor de investigacion. Elementos que proceden del Modelo de
Enriquecimiento escolar (SEM) de Renzulli, J. (2014). ii) Del Modelo de Desarrollo de Talento
en Escuelas Secundarias (MDRC), Boykin, A. W. (2000), se incluyo en la herramienta la
generacion de diversos apoyos y oportunidades de aprendizaje, a través de modelos
personalizados como las mentorias y el aprendizaje cooperativo, hibrido y flexible. iii) De la

metodologia Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP/PBL), BIE (2018), se utilizd el definir



objetivos de aprendizaje; la realizacion de proyectos como estrategia para facilitar el desarrollo
de conocimientos del contexto, conceptuales y la resolucion de problemas reales y el
planteamiento de diversas actividades que promovieran en los nifios y nifias el aprendizaje activo
y vivencial. iv) Para favorecer en los nifios y nifias el desarrollo de actividades que resuelvan
problemas reales, se integraron diversas actividades de la metodologia Design Thinking, Design
Thinking (n.d). v) En relacion a los diversos tipos de talento que pueden desarrollarse, en la
herramienta se relacionan las diversas habilidades que desarrollan los individuos con las
inteligencias maltiples, que plantea Gardner, H. (1995), (2000): Inteligencia linguistica, l6gico-
matematica, kinestésica-corporal, musical, intrapersonal, interpersonal, espacial y naturalista.

vi) También se afiadieron planteamientos relacionados con la inteligencia emocional, con el
objetivo de promover en los nifios y nifias su autopercepcion y la comprensién de sus emociones,
las de los demas v la utilizacion de dichas emociones como canal para facilitar su
autoconocimiento, el conocimiento de los demas y su entorno, sus aprendizajes, el desarrollo de
diversas habilidades socioemocionales y su empatia. vii) Ademas, con el &nimo de generar en los
nifios y nifias, mayor conocimiento de su entorno e impulsarlos como lideres y agentes de
cambio, se incluyd en el disefio de la herramienta los objetivos de desarrollo sostenible, Naciones

Unidas (2018). Ver figura 2.
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Figura 2. Elementos conceptuales incluidos en la herramienta didactica TalentQuest.

En relacion a los elementos contextuales, en las tres categorias en las que se distribuyeron las
preguntas realizadas, se pudo corroborar que el inicio del talento puede darse desde la nifiez y
que en cada individuo se desarrolla en tiempos y ritmos diferentes. Por lo cual el disefio del
prototipo de la herramienta se enfoc6 a nifios y nifias entre los 8 y 10 afios, siendo importante
resaltar que dicha edad se usa con el &nimo de establecer un rango de edad en el que los
individuos estan relacionados con el lenguaje utilizado en la herramienta, pero no constituye un

elemento delimitador o excluyente.

Todos los entrevistados coincidieron en que el determinante para iniciar el desarrollo de su
talento, fue su interaccion y experimentacion con oportunidades y elementos relacionados a su
campo de accion. De alli la relevancia que se dio en TalentQuest, a estimular en los nifios y nifias

el conocer, probar y experimentar. Por lo cual dos de las tres estaciones que plantea la



herramienta se denominaron, Explorar y Crear. Ademas de la creacion de las tarjetas de gustos e
inspiracion.

A su vez quienes respondieron el cuestionario, concuerdan en la relevancia de las emociones
en el desarrollo de sus talentos y en la correspondencia que habia entre el dedicar tiempo a su
talento y la manifestacién de emociones agradables como la felicidad. También revelan el
constante dinamismo de las emociones que sentian cuando desarrollaban su talento, que
fluctuaban desde sentimientos positivos como la felicidad, la gratitud y la satisfaccion, hasta
sentimientos negativos como la angustia, la tristeza y el miedo. Lo cual se extrapolo en
TalentQuest, en la estacion denominada, Reflexionar y en diversos apartados de la herramienta,
donde se le ilustraba a los nifios y nifias la correlacion positiva que existe entre el talento y la
expresion de sentimientos agradables. Ademas de presentarles la naturalidad de enfrentar
aspectos positivos y negativos en el desarrollo de sus talentos y la oscilacion que esto suscitaba
entre diversos estados emocionales. Para lo cual se les propusieron pautas para entender sus

emociones y sobreponerse a la frustracion, que podian generar ciertas situaciones.

Si bien no todos los que participaron de la encuesta, manifestaron haber tenido a alguien que
los guiara en el proceso de desarrollo de tu talento. El 62.5% de ellos expresaron que si contaron
con un tutor y destacaron su rol, como eje trascendental en el desarrollo de sus talentos. Por ello
y en concordancia con uno de los elementos conceptuales provenientes del Modelo de Desarrollo
de Talento en Escuelas Secundarias (MDRC), Boykin, A. W. (2000), en el prototipo de
TalentQuest, se afianzo la importancia de contar con un mentor, como una figura que acompafia,
aconseja e impulsa a los nifios y nifias a mejorar sus habilidades y por supuesto desarrollar sus

talentos.



Tan solo el 37.5% de quienes resolvieron el cuestionario, manifestaron haber tenido apoyo de
sus familias en su infancia. A pesar de que todos concuerdan en la importancia de que los padres
de familia observen, apoyen incondicionalmente, brinden oportunidades para explorar y
experimentar a sus hijos en diferentes tematicas y los impulsen en la busqueda y desarrollo de
sus talentos. Todo ello, con una vision respetuosa de la singularidad de cada uno de sus nifios y
nifias. De alli que en la herramienta disefiada se afianzo y promovid el rol activo de los padres de

familia en el descubrimiento del talento de sus hijos.

En los cuestionarios surgié el hecho de que quienes representaban las inteligencias
relacionadas con habilidades artisticas, evidenciaban mayor conocimiento de sus destrezas y su
proceso en el desarrollo de su talento. Mientras que en aquellos que su talento, se relacionaba
con una visién tradicional de la inteligencia, enfocada en aspectos cognitivos, como ocurrio en el
caso de la inteligencia l6gico-matematica y naturalista, les representaba una dificultad delimitar
su talento y reconocerse como individuos talentosos. Evidenciando la relacion y distincion que
ha existe entre el talento y la inteligencia y que autores como Robinson, K. Aronica, L. (2009),
han resefiado. Relacionandose predominantemente el talento con las capacidades creativas, como
las artes, la musica y la danza y las habilidades cognitivas y mentales, como sindnimo de
inteligencia. Por lo cual en TalentQuest se enfatizaba en resaltarle a los nifios y nifias que todas
las habilidades e inteligencias son valiosas y que por tanto existen diversas formas de ser
talentoso. En la herramienta se destacaba que todos los seres humanos poseen habilidades y
potencial para solucionar problemas, y lo que cambiaba entre cada uno de ellos, era la forma en

que lo hacian.

A continuacion, se integraron los diferentes elementos conceptuales y contextuales en el

disefio del prototipo de la herramienta TalentQuest, quedando asi conformada por: i) un manual



de uso, ii) una agenda, que invita y acompafia a los nifios y nifias en conjunto con sus padres y
docentes a realizar un viaje, a través de tres estaciones. La primera estacion, denominada
explorar, que convoca a los nifios y nifias a conocer sus gustos, habilidades e identificar los retos
que quisieran ayudar a solucionar. Para mejorar su autoconocimiento, su autoestima y su
empatia. La segunda estacion, denominada crear, los anima a desarrollar un proyecto, en el que
utilicen sus gustos y habilidades para ayudar a solucionar un problema. Lo que les permitira
desarrollar aprendizajes en un area del conocimiento, trabajar en equipo, fortalecer sus relaciones
interpersonales, mejorar en su capacidad de resolver problemas y aumentar su tolerancia a la
frustracién. Y la tercera estacion, llamada reflexionar, busca que los nifios y nifias evalden como
se sintieron, pues les indica que el reconocer las actividades y habilidades que producen
pensamientos, emociones positivas en ellos, permitira que identifiqguen mas facilmente sus
talentos. Y iii) cinco grupos de tarjetas. Las Tarjetas de gustos, que presentan ideas acerca de
diferentes tematicas, acciones, areas del conocimiento. Con el objetivo de que los nifios y nifias
identifiquen sus gustos y mejoren su autoconocimiento. Las Tarjetas de habilidades, que les
muestran un listado de actividades y profesiones, oficios que estan relacionadas con los ocho
tipos de inteligencias, que se plantean en la teoria de las inteligencias multiples. Para que los
nifos y nifias conozcan sus habilidades y las que desean desarrollar, y el tipo de inteligencia con
el que estéan relacionadas sus habilidades y asi mejoren su autoestima. Las Tarjetas de retos, les
exponen cifras de algunos de los retos que existen en el mundo y las oportunidades que se tienen
para ayudarlos a solucionar. Estas les presentan a los nifios y nifias los Objetivos de Desarrollo
Sostenible, con el animo de promover en ellos la empatia y movilizarlos como agentes de

cambio. Las Tarjetas de inspiracion, les cuentan historias de jovenes que desde nifios han



desarrollado sus talentos y los han utilizado para ayudar a otros y las Tarjetas de acciones, las

cuales contienen diversas actividades para favorecer el proceso de desarrollo de un proyecto.

Posteriormente se realizd la evaluacién del prototipo. La cual permitié evidenciar la
relevancia de brindar herramientas desde la nifiez para descubrir el talento. Puesto que el 100%
de los nifios que participaron de la evaluacion, manifestaron interés avido por contar con una
herramienta para descubrir sus talentos y el de sus compafieros y expusieron su propoésito de
utilizar TalentQuest. Algunos de los comentarios que realizaron al respecto fueron: “todos
deberiamos aprender y como no sabemos todo, tenemos derecho a tener otras habilidades”,
“necesitamos descubrir nuestros talentos, para ser mejores”, “aprendi como buscar mis talentos

y los de los deméas™, “permite conocer otras habilidades y las propias”.

En cuanto al contenido de la herramienta, los nifios y nifias manifestaron entender el propdésito
de lo que en cada una de las nueve actividades evaluadas, se les planteaba realizar. Pero
consideraron que las introducciones de las tarjetas contenian mucho texto, por ello se reformo en
el disefio final, la forma en que se les presentaba el contenido de cada una de las tarjetas.
Asimismo, realizaron observaciones en torno a los colores de los titulos y marco de la agenda,
ademas del disefio de las tarjetas explicativas denominadas ¢;Cémo funcionan estas tarjetas?, por

lo cual dichos cambios fueron ajustados en el prototipo.

Un hallazgo en la evaluacion fue que el 42% de los nifios y nifias participantes de la
evaluacién, tenian 11 afios. Lo cual evidencia que las edades en los entornos educativos rurales
son mas heterogéneas que en los entornos educativos urbanos, y que en la ruralidad son méas
frecuentes los casos de estudiantes en extraedad, por tanto, se ampli6 el rango de edad propuesta

para la utilizacion de la herramienta, hasta los 12 afios.



Los nifios y nifias destacaron la importancia de la informacion que encontraban en la
herramienta, especialmente los listados de las tarjetas de gustos, de las habilidades relacionadas
con cada tipo de inteligencia, los problemas que enfrenta el planeta y las historias de vida de
personas que han logrado desarrollar sus talentos. Confirmando asi la relevancia de las tarjetas

disefadas.

El presente proyecto culmino asi con la incorporacion de los cambios sugeridos por los nifios
y nifias al disefio final de la herramienta didactica TalenQuest, que incluye el manual de uso, la
agenda y el grupo de cinco tarjetas: gustos, habilidades, retos, inspiracién y acciones. Para

acompafiar el viaje de los nifios y nifias en el descubrimiento de sus talentos, Ver Anexo 3.

7. Conclusiones
El talento a pesar de su gran relevancia en la vida tanto académica, como profesional e incluso
en los niveles de motivacion y satisfaccion de los individuos, no se aborda conscientemente en
los sistemas educativos tradicionales. De alli que se hace prioritario desplegar estrategias para
incluir en los sistemas educativos el desarrollo del talento, con el &nimo de contribuir a una
educacion pertinente con el momento histérico que desarrolla la humanidad y respetuosa de la

singularidad de los individuos.

El desconocimiento del talento, produce en los individuos sentimientos de insatisfaccion, baja
autoestima e incluso puede conllevar a toma de decisiones que operan en contravia de quienes
son cada uno de ellos. Por lo cual es necesario extender tanto en los entornos educativos, como
familiares y comunitarios, una vision del talento amplia, que respeta y promueve las diversas

formas de expresion de las habilidades de los seres humanos.



El talento es la conglomeracion de una serie de aptitudes y actitudes de los individuos, que
para expresarse requieren entornos favorecedores e impulsadores. De alli que TalentQuest es una
herramienta que conjuga diferentes tipos de actividades para promover en los nifios y nifias de
zonas rurales, el desarrollo de sus habilidades cognitivas y socioemocionales como la autonomia,

la orientacion al logro, el liderazgo y la empatia.

TalentQuest, es una herramienta que incluye diferentes actividades que propician el respeto
por los intereses particulares de cada uno de los nifios y nifias, su creatividad y el ritmo de sus
aprendizajes; provoca una relacion directa entre los diferentes actores del entorno escolar
(estudiantes, docentes, padres de familia y comunidad) y el ambiente fisico; fomenta habitos de
experimentacion e investigacion y actitudes de cooperacion. Con el &nimo de repercutir en la
promocidn de la motivacion y la adquisicién de aprendizajes significativos, tanto a nivel

cognitivo como socioemocional en los nifios y nifas.

La herramienta resalta la importancia de la evaluacién y por tanto a través de sus actividades,
fomenta en los nifios y nifias la autoevaluacion, coevaluacion y heteroevaluacion. Con el &nimo
de beneficiar en ellos el reconocimiento positivo de sus habilidades y debilidades y

consecutivamente el afianzamiento de su autoestima.

Con la presente investigacion, se logr6 exaltar la importancia del talento y se brind6 una
herramienta para utilizarse en un entorno educativo rural, que los principales actores
involucrados en el proceso educativo, atribuyen como relevante en el proceso formativo e

integral de sus potenciales.



8. Recomendaciones
Es preciso en futuras investigaciones utilizar la herramienta y realizar evaluaciones de
medicion de impacto, que permitan establecer los alcances de la herramienta disefiada, para

descubrir los talentos en los nifios y nifias rurales.

El camino del desarrollo del talento es un recorrido inacabado y en continua transformacion,
tal como esta investigacion. Por lo cual este documento, espera convocar a otros a seguir
explorando y facilitando una educacion, que respete, integre e impulse el pleno desarrollo del

potencial de los individuos, desde su nifiez, para beneficio de ellos y la sociedad.
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ANEXO 1.

CUESTIONARIO REVISION DE DETERMINANTES CONTEXTUALES PARA
DESCUBRIR EL TALENTO

CATEGORIAS

DIMENSIONES

PREGUNTAS ASOCIADAS

Aquello que sientes
que amas/disfrutas

Tiempo

¢Qué edad tenias cuando iniciaste a disfrutar, amar

tu talento?

Emociones

¢Cbémo consideras que empez06 tu amor por tu
talento?

¢Qué emocion sientes que prima en ti, cuando
dedicas tiempo a tu talento?

e Felicidad

e Tristeza

e Ansiedad

e Miedo

e Gratitud

e Satisfaccion

e /Otra? ;Cual?

(Se pueden seleccionar varias)

¢Consideras que hay algo positivo en haber
desarrollado tu talento? ;Qué cosas?

¢Consideras que hay algo negativo en haber
desarrollado tu talento? ;Qué cosas?

¢QuE rol crees que tuvieron tus emociones, en el
desarrollo de tu talento?

Aquello que
haces/aprendes
facilmente

Acciones propias

¢Qué cosas hiciste, aprendiste que fueron claves
para que pudieras desarrollar tu talento?

¢Como has desarrollado los aprendizajes
relacionados con tu talento?

¢Colmo era tu rendimiento escolar?
Bajo - Insuficiente
Aceptable

Satisfactorio

Excelente

Acciones
externas

¢Qué te decia tu familia, tus compafieros de
colegio, amigos, de tu talento?




¢Alguien te guio en el proceso de desarrollo de tu
talento?

o Si

e No
¢Quién fue, que rol ejercio, como te ayudo?

Aquello a lo que
dedicas tiempo,
buscas hacer
insistentemente

Acciones propias

¢Has tenido dificultades para desarrollar tu
talento?, ;Cuéales, como las has superado?

Acciones
externas

¢Qué te decia tu familia, tus compafieros de
colegio, amigos del tiempo que dedicabas a
desarrollar tu talento?

Recomendaciones

Para los nifios

¢Si un nifio o nifia quisiera descubrir su talento que
le aconsejarias?

Para los padres
de familia

¢Si un padre de familia, quisiera que su hijo
descubriera su talento que le aconsejarias?

Para los docentes

¢Si un docente, quisiera que sus estudiantes
descubrieran sus talentos que le aconsejarias?




ANEXO 2.

RUBRICA DE LA EVALUACION DEL PROTOTIPO DE TALENTQUEST

NUamero
de
actividad

Abajo encontraras
actividades, que te
pedimos realizar. Una
vez finalices cada
actividad te solicitamos
responder la pregunta
gue alli se te hace, en el
cuadro donde dice
“Respuestas”.

Respuestas

Del documento
gue revisaste
con la
actividad ¢ Qué
te gusto?

Del documento
gue revisaste
con la
actividad
¢Qué no te
gusto?

Leer el manual de
instrucciones.
¢ Cuantas estaciones
contiene TalentQuest?

Leer la hoja de la
agenda “Explorar”.
¢ Que les pide hacer

donde dice MIS
GUSTOS SON...?

Leer la hoja de la
agenda “Crear”. ;Qué
les pide hacer donde
dice planear?

Leer la hoja de la
agenda “Reflexionar”.
¢ Qué les pide hacer
donde dice Mapa de
experiencia?




NUamero
de
actividad

Abajo encontraras
actividades, que te
pedimos realizar. Una
vez finalices cada
actividad te solicitamos
responder la pregunta
que alli se te hace, en el
cuadro donde dice
“Respuestas”.

Respuestas

Del documento
que revisaste
con la
actividad ¢ Qué
te gusto?

Del documento
gue revisaste
con la
actividad
¢Qué no te
gusto?

Leer la tarjeta de
gustos “Como funciona
esta tarjeta”. ;Qué
informacion
encontraran en esas
tarjetas?

Leer la tarjeta de
habilidades “Cémo
funciona esta tarjeta”.
¢ Qué informacion
encontraran en esas
tarjetas?

Leer la tarjeta de retos
“Como funciona esta
tarjeta”. ;Qué
informacién
encontraran en esas
tarjetas?

Leer la tarjeta de
inspiracion “Como
funciona esta tarjeta”.
¢ Qué informacién
encontraran en esas
tarjetas?

Leer la tarjeta de
acciones “Como
funciona esta tarjeta”.
¢ Qué informacion
encontraran en esas
tarjetas?




PREGUNTA Si|No| ¢Por
que?
¢ Te parecio apropiada la herramienta?
¢Utilizarias la herramienta?
PREGUNTA RESPUESTA

¢ Queé fue lo que mas te gusto de la herramienta?

¢ Qué fue lo que menos te gusto de la herramienta?

¢ Te surgieron preguntas durante la revision de la herramienta,
cuales?

¢Le agregarias o quitarias algo? ¢ Qué cosa?

¢ Qué sugerencias nos puedes realizar para mejorar la
herramienta?




ANEXO 3.
HERRAMIENTA DIDACTICA TALENTQUEST
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DESCUBRIENDO TUS TALENTOS

©

Explorar

TALENTQUEST

Reflexionar

Asi como un cactus no crecerd en un manglar y este no prosperard en un desier-
to, los seres humanos no desarrollardn su potencial, sino descubren quienes son
y que lugar requieren para crecer. Por ello el objetivo de cada individuo es
descubrir cual es el terreno mds indicado para hacer su siembra y hacer crecer
sus talentos.

La herramienta TalentQuest, incluye un conjunto de actividades que permitira que los nifios y
nifias entre los 8 y 12 afios puedan descubrir y desarrollar sus talentos. Para lograrlo, se les
invita a los nifios y nifias en compafiia de sus padres y docentes a realizar un viaje, a través de
tres estaciones. La primera estacion, explorar, es una invitacion a conocer sus gustos,
habilidades e identificar los retos que quisieran ayudar a solucionar. Para mejorar su autocono-
cimiento, su autoestima y su empatia. La segunda estacion, crear, los anima a desarrollar un
proyecto, en el que utilicen sus gustos y habilidades para ayudar a solucionar un problema. Lo
que les permitira desarrollar aprendizajes en un area del conocimiento, trabajar en equipo,
fortalecer sus relaciones interpersonales, mejorar en su capacidad de resolver problemas y
aumentar su tolerancia a la frustracion. Y Ia tercera estacion, reflexionar, busca que los nifios
y nifias evalen como se sintieron, pues el reconocer Ias actividades y habilidades que
producen pensamientos, emociones positivas en ellos, permitira que identifiquen sus
talentos.




TalentQuest, guia a los nifios y nifias para que realicen un proyecto de interés personal, que
beneficie a una comunidad y/o al medio ambiente. La herramienta tiene una agenda y cinco
grupos de tarjetas, en las que se presenta a los nifios y nifias diferentes ideas, actividades,
historias para favorecer en ellos su autoconocimiento, su liderazgo y su poder de transforma-
cion.

Las tarjetas son: i) tarjetas de gustos, presentan ideas acerca de diferentes
tematicas, acciones, areas del conocimiento. Con el objetivo de que los nifios y nifias identifi-
quen sus gustos y mejoren su autoconocimiento. i) tarjetas de habilidades, presentan un
listado de actividades y profesiones, oficios que estan relacionadas con los ocho tipos de
inteligencias, que se plantean en I3 teorfa de Ias inteligencias mdltiples. Para que los nifios y
nifias conozcan sus habilidades y Ias que desean desarrollar, y el tipo de inteligencia con el que
estan relacionadas las habilidades y asi mejoren su autoestima. iii) tarjetas de retos, muestran
cifras de algunos de los problemas que existen en el munao y 1as oportunidades que se tienen
para ayudarlos a solucionar. Estas les presentan a los nifios y nifias los Objetivos de Desarrollo
Sostenible, los cuales “son un llamado universal 3 la adopcién de medidas para poner fin a la
pobreza, proteger el planeta y garantizar que todas las personas gocen de paz y prosperidad”,
con el animo de promover en ellos la empatia. iv) tarjetas de inspiracion, cuentan historias de
jévenes que desde nifios han desarrollado sus talentos y los han utilizado para ayudar a otros
y v) tarjetas de acciones, las cuales contienen diversas actividades para favorecer el proceso
de desarrollo de un proyecto.

Los talentos, se construyen a lo largo de toda a vida. Sin embargo, uno de los
momentos en que se cuestiona a los individuos acerca de sus talentos, es cuando van 3
terminar su colegio, ya que es en aquel momento en el que tradicionalmente deciden si van a
continuar su formacion académica y en qué drea lo van a hacer. Lamentablemente muchos
adolescentes en dicho momento se sienten perdidos, desorientados e incluso inseguros de
sus capacidades y los procesos de orientacion vocacional que priman se enfocan en los progra-
mas académicos a seguir (profesiones, oficios) y no en el quiénes son cada uno de ellos (sus
gustos, habilidades, motivaciones, intereses). En ocasiones se olvida que las profesiones/ofi-
cios no son el fin, sino el medio para expresar los talentos. Por ello TalentQuest, es un vigje de
autodescubrimiento que busca que los nifios y nifias se conozcan mas a si mismos y desde
pequefios conozcan y desarrollen sus talentos.




Se les invita a que utilicen TalentQuest en varias ocasiones, con el objetivo de que los nifios y
nifias, sus padres y docentes, puedan ser mas conscientes de cudles son los gustos y temas
de mayor interés de los nifios y nifias, a que situaciones son sensibles, que les gusta aprender,
que se les facilita aprender, cudles son sus habilidades, que tipo de inteligencia sobresale mas
en ellos, que estilo de aprendizaje y expresion utilizan mas y ante cuales de las situaciones
que enfrentan sienten mayores emociones positivas. Pues el lugar donde lo anterior se une, es
donde habras descubierto los talentos de tus nifios y nifias.




INSTRUCCIONES NINOS Y NINAS
;COMO FUNCIONA LA HERRAMIENTA?

Felicitaciones, estas iniciando un viaje de descubrimiento maravilloso, en el que podras
conocer tus talentos (Tu poder). TalentQuest, es un vigje para descubrir, imaginar, sofiar,
aprender de tiy de tu alrededor y por supuesto vivir experiencias que te hagan crecer.

Este viaje incluye tres estaciones y tienes una agenda para que escribas alli todas tus ideas.
Lee primero la agenda, en compafiia de un adulto y resuelve todas las preguntas que tengas.
Despueés disefia Ia portada de tu agenda y cuando estés listo inicia el viaje.

Te invitamos a que sigas los pasos de la agenda para conocer tus gustos, tus habilidades y
después crear con ellos un proyecto que ayude 3 solucionar algdn reto.

Las tarjetas te serviran de ayuda para que identifiques tus gustos, tus habilidades, los retos
que te gustaria ayudar a resolver, historias de jévenes que como tu desde muy pequefios
iniciaron a desarrollar sus talentos y acciones que puedes utilizar para desarrollar tu proyecto.

Recuerda que el objetivo de este viaje, es disfrutar su recorrido. Por ello no te preocupes si un
dia no logras hacer alguna de Ias actividades. Si eso pasa, tomate un tiempo, pide un consejo 3
tu mentor, 3 tus papas 0 3 un amigo y continua cuando te sientas mejor.

Repite este juego cada vez que quieras y recuerda que es muy importante que lo hagas de
forma sincera contigo mismo y sin temor a equivocarte.

Arranca el vigje...




INSTRUCCIONES PADRES DE FAMILIA
{COMO FUNCIONA LA HERRAMIENTA?

Queridos padres, gracias por aceptar este reto y acompafiar a tus hijos en un desafio tan
importante en sus vidas, descubrir sus talentos. Esta actividad fomentara el autoconocimien-
to y podrd traer muchos beneficios en el futuro para tus hijos. Tu apoyo es fundamental para
este proceso y de la importancia que se le otorgue al mismo dependeran en gran medida los
resultados que se puedan obtener.

Te sugerimos realizar una lectura previa de toda la agenda y las tarjetas con el fin de estar
preparados ante [as preguntas y solicitudes que puedan surgir por parte de tus hijos.

Es muy importante poder impulsar el desarrollo de las actividades propuestas en las tres
fases: Explorar, Crear y Reflexionar. Asignar espacios de tiempo suficientes e involucrarse
activamente en el proceso. Entendiendo que cada ser humano tiene un ritmo propio de
aprendizaje y es natural que haya dias en que tus hijos no se sientan motivados. Por lo que, si
se presenta dicha situacion te invitamos a ser pacientes, escucharlos, aconsejarlos, motivarlos
conamor y reforzarles la importancia de [a disciplina.

Al finalizar cada ciclo, tu hijo obtendrd un cinturén. Por lo que te invitamos a que le des una
recompensa, que en lo preferible esté relacionada con el proyecto que tu hijo desarrolld y que
lo animes a continuar en el siguiente ciclo.




INSTRUCCIONES MENTOR (DOCENTES)
;COMO FUNCIONA LA HERRAMIENTA?

Queridos mentores, gracias por ser parte de esos docentes que creen en el poder de transfor-
macion de la educacién. Gracias por apoyar a cada uno de sus nifios y nifias a que se descubran
a simismos y con sus talentos contribuyan a que tengamos un mejor mundo.

TalentQuest, es una herramienta que propicia el respeto por I3 singularidad de cada uno de los
nifios y nifas, que cree en la importancia de la educacién, como medio para desarrollar ademas
de conocimientos propios de un area del conocimiento, habilidades socioemocionales y profesa
el hecho de que “todo el mundo es un genio. Pero si juzgas a un pez por su
habilidad para trepar arboles, vivira toda su vida pensando que es un
inatil". Albert Finstein

Fl rol que te invitamos 3 asumir en este viaje, es el de mentor. Es decir, el que gufa, aconseja y
acompafia al nifio o nifia 3 desarrollar un proyecto, en el que pueda utilizar sus gustos y
habilidades, para solucionar un problema determinado. Al finalizar cada ciclo en [as paginas de
reflexion, te invitamos a que en una escala de 13 5, donde 1 es menor y 5 mayor eval(es 3l
nifio o nifia. Esta evaluacién no tiene el objetivo de calificar, sino de apoyar al nifio en su
proceso de reflexién y permitirle evidenciar cuales actividades, habilidades muestran un mejor
desempefio. Dado que el punto de union entre lo que eres habil y lo que te gusta hacer, es
donde florecen los talentos.

Te sugerimos realizar una lectura previa de todo I3 agenda y Ias tarjetas con el fin de estar
preparados ante [as preguntas y solicitudes que puedan surgir por parte de los nifios y nifias.

Gracias por inspirar y contribuir a a formacion de nifios y nifias que inspiren.
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EXPLORAR

3SABIAS QUE?

Tus gustos son muy importantes porque son aquellas cosas que te
interesan, disfrutas, que amas y con las que te sientes feliz.

Vamos a sentir y pensar. Para ello, con el corazén y la mente detente a mirar
que cosas te gustan, disfrutas escuchar, ver, sentir, utilizar, imaginar... Todas
ellas son pistas para poder conocer tus gustos.

Para que tengas algunas ideas de que cosas te gustan te invitamos a que leas
las tarjeta de gustos y en la siguiente hoja escribas las cosas que mas te
gustan. Pueden ser cosas que aparezcan en las tarjetas u otras.




EXPLORAR

Una vez hayas revisado las tarjetas de gustos, Escribe..
mis gustos son...

De los gustos que acabaste de escribir, selecciona uno del que quisieras
aprender muchisimo mas.

;Por qué elegiste ese gusto?




EXPLORAR

¢SABIAS QUE?
Las habilidades son aquellas cosas que haces de manera muy facil, que
aprendes rapido y en las que eres muy bueno.

Ahora vamos a observar y descubrir cudles son tus habilidades.

Te invitamos a que mires las tarjetas de habilidades, para que
conozcas diferentes habilidades y con qué tipo de inteligencia esta relacio-
nada. Y asi puedas identificar tus habilidades y las que quisieras desarrollar.

También puedes preguntarle a otras personas (amigos, familiares,
docentes) que habilidades ven en ti.




EXPLORAR

Una vez hayas revisado las tarjetas de habilidades, Escribe..
mis habilidades son...

Las habilidades que quisiera desarrollar son:

Selecciona una de las habilidades que antes escribiste, de la que quisieras
aprender muchisimo mas

;Por qué elegiste esa habilidad?




EXPLORAR

3SABIAS QUE?
Nuestro planeta necesita que todos los seres humanos ayudemos para
lograr cambios positivos y por eso se crearon 17 Objetivos Mundiales.

Ahora que conoces tus gustos y habilidades te invitamos a que aprendas
mas de ellos y los utilices, ayudandonos a solucionar un problema, reto, u
oportunidad.

En las tarjetas de retos, podras conocer algunos de los problemas
mundiales que enfrentamos los seres humanos y las oportunidades que te-
nemos para hacer de nuestro planeta un mejor lugar y en los que tua puedes
sumarte a ayudar.

Lee las tarjetas y selecciona uno de los retos alli presentados u otro que co-
nozcas, en el que con tus gustos y tus habilidades quisieras dedicar tiempo
y ayudar.




EXPLORAR

;Cuéntanos en cual reto quisieras ayudar?

sPor qué elegiste ese reto?




3SABIAS QUE?

Un proyecto es un conjunto de actividades que se planean y se desarro-
llan para obtener un resultado final, que puede ser un producto o un
servicio.

Ahora que conoces mas tus gustos y habilidades, es hora de imaginar
y hacer un proyecto con el que puedas ayudar a tu planeta.

Recuerda sofar en grande y usar tu imaginacion.

Te invitamos a ver las tarjetas de inspiracion, para que conozcas ni-
flos y jovenes que como tu han creado proyectos para ayudar a nuestro pla-
neta. Cuando vayas leyendo piensa en ideas para el proyecto que te gustaria
desarrollar.




Los proyectos se realizan en cinco etapas:

1. Inici = . .
Inicio § o Revisar I Cierre

1. Inicio: Cuando decides en qué vas a realizar tu proyecto y con quien.

2. Planear: Cuando decides nombre, tiempo, actividades, lugar, recursos,
beneficios y el resultado final de tu proyecto.

3. Actuar: Cuando desarrollas las actividades.

4. Revisar: Consiste en revisar si se cumplié con lo planeado y que se apren-
dio.

5. Cierre: Cuando presentas, compartes el resultado de tu proyecto.




Es momento de crear tu proyecto:
1. INICIO

Escribe las ideas que tienes para crear tu proyecto. Recuerda no hay ideas
buenas o malas. Es hora de imaginar...

Lee tus ideas y elige la que mas te guste. Escribela aqui:




1.INICIO
Invita a otras personas a trabajar en el proyecto (Si deseas puedes hacerlo
individualmente). Ellos seran tu equipo. Cuéntanos de ellos.

NOMBRE ¢POR QUE LO ELEGISTE?




1. INICIO

Listo. Ya tienes una idea y un equipo. Ahora piensa quien te podra ayudar
y pidele que sea tu mentor.

Cuéntanos ;Quién es? y ;Coémo te va a ayudar?

Con tu equipo y tu mentor es momento de leer tu idea y hacer un plan.

Antes de hacer el plan y definir tu proyecto, los invitamos a leer las
tarjetas de acciones y seleccionar minimo una activi-
dad que puedas utilizar en algunas de las fases del proyecto.




2. PLANEAR

\‘1 "‘
l. A

Que actividades de las tarjetas de acciones, utilizaris en el

proyecto:
Objectivo (Que
Nombre de proyecto esperas lograr al
final del proyecto)

Describe el producto
final del proyecto

Tiempo en el que esperas hacer tu proyecto

Beneficiarios

Lugar

Recursos

Temas que quieres(n) aprender

relaciona el proyecto

Con que objectivo mundial se

Qué beneficio produce
tu proyecto (Impacto)

En las personas

En el ambiente

Al finalizar tu proyecto cémo vas a
compartir tus resultados




CREAR

\Q

2. PLANEAR
Escribe las actividades que debes desarrollar:

Dias/Semanas/

Quién lo va | Meses:
hacer

ACTIVIDADES

;Se cumplio?
1121314 |5|6|7]38




3. ACTUAR

Escribe las actividades que desarrollaste y los pensamientos, sentimien-
tos, ideas, preguntas que te surgieron mientras desarrollabas tu proyecto y
avanzas en el descubrimiento de tus talentos:

ACTIVIDADES PENSAMIENTOS




3. ACTUAR
Coloca imagenes, dibujos, fotos que hayas obtenido mientras realizabas tu
proyecto...




4. REVISAR

Que aprendizajes obtuviste (conocimientos: de ti mismo, de tus
compaiieros, de tu mentor, otros) desarrollando tu proyecto:




5. CIERRE

Cuando presentas el resultado de tu proyecto diles a las personas que te
escriban comentarios, de que les parecié el proyecto y en que vieron ellos
que te destacaste:
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Ahora que desarrollaste tu proyecto, es el momento de saber como te sen-
tiste y acercarte mas a conocer tus talentos.

Te invitamos a que tu y tu mentor llenen las siguientes fichas. Hazlo con
toda la sinceridad y tranquilo, recuerda que no hay respuestas buenas o
malas. Lo importante de este paso, es que puedas reflexionar acerca de tus
aprendizajes y avances mds en tu autoconocimiento y en descubrir aque-
llas cosas/situaciones que te llenan de motivacion, alegria y ganas de seguir
aprendiendo.




Mapa de experiencia:
En este mapa rellena el punto que mejor describa como te sentiste en cada
una de las fases del proyecto:

| Inicio | Planear ]| Actuar | Revisar | Cierre |

iWow, quiero
hacerlo de nuevo!

Muy alegre
Alegre
Mads o menos

Incémodo

Muy incomodo

O0O0O000O0
O0O0O000O
O0O0O000O0
O0O0O000O0
O0O0O000O

Nunca mas

Une los puntos que rellenaste y describe como te sentiste con el
desarrollo de este proyecto.
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Mapa de empatia:

Durante el desarrollo del proyecto:

¢Qué pensabas?
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¢Qué decias y hacias?

(SBIGA 9N?

¢Qué te frustro? ¢Qué te motivo?




Pidele a tu mentor que responda lo siguiente:

De los siguientes parametros, ubica en que escala del 1 al 5 (de menor a
mayor), consideras que se encuentra el proyecto que desarrolld tu aprendiz.

1.Las fuentes de investigacion, los temas, habilidades, metas abordados en
el proyecto son:

Simples (1) 1
*Utiliza ideas o habilidades ensefiadas previamente
*Se realizan pocas abstracciones

*Son basicos (Poca originalidad) 2
*El vocabulario utilizado es corriente, general
*Se evidencian niveles de lectura, de consulta de informacion 3
basicos

, 4
Complejos (5)

*Utiliza ideas o habilidades nuevas o en combinacion con otras
*Se realizan numerosas abstracciones

*Son originales

* El vocabulario utilizado es avanzado

* Se evidencian niveles de lectura, de consulta de informacién avanzados
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Pidele a tu mentor que responda lo siguiente:

2. El proyecto plantea una propuesta:

Propuesta sencilla (1) 1
*Tenia pocas incognitas

*Contenia pocos pasos, fases 2
*La mayor parte de los elementos eran conocidos y comodos
para el aprendiz 3
*Se procedia por imitacidon

Propuesta compleja (5) 4
* Tenia muchas incdgnitas

*Contenia muchos pasos, fases 5

*La mayor parte de los elementos eran desconocidos, poco
familiares para el aprendiz
*La imitacion era minima, era una solucién innovadora
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Pidele a tu mentor que responda lo siguiente:

3. La actitud de tu aprendiz al planificar, disefiar e implementar el proyecto
fue con:

Escasa independencia (1)
*Primaba la orientacion y control por parte del mentor en: la identificacion
del problema, el establecimiento del objetivo, el seguimiento de las activi-
dades, la busqueda de las fuentes de investigacion, el disefio del producto y
las demas actividades durante el desarrollo del proyecto.
*La autonomia del aprendiz era baja.

*El aprendiz tomaba pocas veces la iniciativa. 2
*Se evidenciaba en el aprendiz baja motivacion.

1

3

4

Gran independencia (5) >

*Primaba la orientacién y control por parte del aprendiz en: la
identificacion del problema, el establecimiento del objetivo, el seguimiento
de las actividades, la busqueda de las fuentes de investigacion, el disefio del
producto y las demas actividades durante el desarrollo del proyecto.

*La autonomia del aprendiz era alta.

*El aprendiz tomaba la mayoria de veces la iniciativa.

*Se evidenciaba en el aprendiz alta motivacion.
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Pidele a tu mentor que responda lo siguiente:
4. El ritmo de estudio de tu aprendiz se caracterizaba por ser:

Lento (1)

*Debias explicar en repetidas ocasiones las instrucciones
*Tomaba mds tiempo para realizar las actividades

*Su proceder era pausado

Rapido (5)

*Las explicaciones eran rapidamente acatadas
*Tomaba poco tiempo para realizar las actividades
*Su proceder era avido, apasionado.




Mentor, enseguida escribele a tu aprendiz porqué lo valoraste con las ante-
riores escalas de valoracion. Escribele también comentarios y recomenda-
ciones para que continte en su proceso de descubrimiento de sus talentos:




Padre de familia, tu hij@ ya esta proximo a terminar su primer ciclo. Por eso te
invitamos que a continuacion le escribas comentarios, felicitaciones, obser-
vaciones de comolo hasvisto en el proceso de descubrimiento de sus talentos:




FELICITACIONES HAS ALCANZADO TU PRIMER CICLO,
AHORA ERES CINTURON AMARILLO

Si llegaste a este punto significa que eres Valiente, es decir que eres de
aquellas personas que son capaces de enfrentar nuevos retos. Por eso que-
remos entregarte un diploma:

DIPLOMA

A

Por tu valentia

Firma Firma Tu firma
Tu mentor Tu papd/mama

Es hora de recibir una recompensa de parte de tus padres.
Y continuar por el siguiente cinturén. ..




EXPLORAR

Fin de) @@
primer

Revisar

Actuar

CREAR

Planear e|
Proyecto
ver tarjetas

Iniciodel  deacciones

EXPLORAR

Descubre proyecto
ver tarjetas

Descubre enque tarjetas
Descubre s reto quieres de inspiracion
an ayudal
tUsOLstos habilidades Dacal
ver tarjetas tarjetas Vver tarjetas
VEE deretos

de gustos de habilades



EXPLORAR

Una vez hayas revisado las tarjetas de gustos, Escribe..
mis gustos son...

De los gustos que acabaste de escribir, selecciona uno del que quisieras
aprender muchisimo mas.

;Por qué elegiste ese gusto?




EXPLORAR

Una vez hayas revisado las tarjetas de habilidades, Escribe..
MIS HABILIDADES SON...

Las habilidades que quisiera desarrollar son:

Selecciona una de las habilidades que antes escribiste, de la que quisieras
aprender muchisimo mas

;Por qué elegiste esa habilidad?




EXPLORAR

;Cuéntanos en cual reto quisieras ayudar?

sPor qué elegiste ese reto?




Es momento de crear tu proyecto:

1. INICIO

Escribe las ideas que tienes para crear ti proyecto. Recuerda no hay ideas
buenas o malas. Es hora de imaginar...

Lee tus ideas y elige la que mas te guste. Escribela aqui:




1.INICIO
Invita a otras personas a trabajar en el proyecto (Si deseas puedes hacerlo
individualmente). Ellos seran tu equipo. Cuéntanos de ellos.

NOMBRE ¢POR QUE LO ELEGISTE?




1. INICIO

Listo. Ya tienes una idea y un equipo. Ahora piensa quien te podra ayudar
y pidele que sea tu mentor.

Cuéntanos ;Quién es? y ;Coémo te va a ayudar?

Con tu equipo y tu mentor es momento de leer tu idea y hacer un plan.

Antes de hacer el plan y definir tu proyecto, los invitamos a leer las
tarjetas de acciones y seleccionar minimo una activi-
dad que puedas utilizar en algunas de las fases del proyecto.




\‘1 "‘
l. A

2. PLANEAR
Que actividades de las tarjetas de acciones, utilizards en el
proyecto:
Objectivo (Que
Nombre de proyecto esperas lograr al
final del proyecto)

Describe el producto
final del proyecto

Tiempo en el que esperas hacer tu proyecto

Beneficiarios Lugar Recursos Temas que quieres(n) aprender

Con que objectivo mundial se
relaciona el proyecto

En las personas En el ambiente

Qué beneficio produce
tu proyecto (Impacto)

Al finalizar tu proyecto cémo vas a
compartir tus resultados




CREAR

\Q

2. PLANEAR
Escribe las actividades que debes desarrollar:

Dias/Semanas/

Quién lo va | Meses:
hacer

ACTIVIDADES

;Se cumplio?
1121314 |5|6|7]38




3. ACTUAR
Escribe las actividades que desarrollaste y los pensamientos, sentimien-
tos, ideas, preguntas que te surgieron mientras desarrollabas tu proyecto y

avanzas en el descubrimiento de TUS TALENTOS:

ACTIVIDADES PENSAMIENTOS




3. ACTUAR
Coloca imagenes, dibujos, fotos que hayas obtenido mientras realizabas tu
proyecto...




4. REVISAR

Que aprendizajes obtuviste (conocimientos: de ti mismo, de tus
compaiieros, de tu mentor, otros) desarrollando tu proyecto:




5. CIERRE

Cuando presentas el resultado de tu proyecto diles a las personas que te
escriban comentarios, de que les parecié el proyecto y en que vieron ellos
que te destacaste:




Mapa de experiencia:
En este mapa rellena el punto que mejor describa como te sentiste en cada
una de las fases del proyecto:

| Inicio | Planear ]| Actuar | Revisar | Cierre |

iWow, quiero
hacerlo de nuevo!

Muy alegre
Alegre
Mads o menos

Incémodo

Muy incomodo

O0O0O000O0
O0O0O000O
O0O0O000O0
O0O0O000O0
O0O0O000O

Nunca mas

Une los puntos que rellenaste y describe como te sentiste con el
desarrollo de este proyecto.




iiygg\;ﬁﬁ

<
®/

g5 QP =

/

c

Mapa de empatia:

Durante el desarrollo del proyecto:

¢Qué pensabas?
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¢Qué decias y hacias?

(SBIGA 9N?

¢Qué te frustro? ¢Qué te motivo?




Pidele a tu mentor que responda lo siguiente:

De los siguientes parametros, ubica en que escala del 1 al 5 (de menor a
mayor), consideras que se encuentra el proyecto que desarrolld tu aprendiz.

1.Las fuentes de investigacion, los temas, habilidades, metas abordados en
el proyecto son:

Simples (1) 1
*Utiliza ideas o habilidades ensefiadas previamente
*Se realizan pocas abstracciones

*Son basicos (Poca originalidad) 2
*El vocabulario utilizado es corriente, general
*Se evidencian niveles de lectura, de consulta de informacion 3
basicos

, 4
Complejos (5)

*Utiliza ideas o habilidades nuevas o en combinacion con otras
*Se realizan numerosas abstracciones

*Son originales

* El vocabulario utilizado es avanzado

* Se evidencian niveles de lectura, de consulta de informacién avanzados
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Pidele a tu mentor que responda lo siguiente:

2. El proyecto plantea una propuesta:

Propuesta sencilla (1) 1
*Tenia pocas incognitas

*Contenia pocos pasos, fases 2
*La mayor parte de los elementos eran conocidos y comodos
para el aprendiz 3
*Se procedia por imitacidon

Propuesta compleja (5) 4
* Tenia muchas incdgnitas

*Contenia muchos pasos, fases 5

*La mayor parte de los elementos eran desconocidos, poco
familiares para el aprendiz
*La imitacion era minima, era una solucién innovadora
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Pidele a tu mentor que responda lo siguiente:

3. La actitud de tu aprendiz al planificar, disefiar e implementar el proyecto
fue con:

Escasa independencia (1)
*Primaba la orientacion y control por parte del mentor en: la identificacion
del problema, el establecimiento del objetivo, el seguimiento de las activi-
dades, la busqueda de las fuentes de investigacion, el disefio del producto y
las demas actividades durante el desarrollo del proyecto.
*La autonomia del aprendiz era baja.

*El aprendiz tomaba pocas veces la iniciativa. 2
*Se evidenciaba en el aprendiz baja motivacion.

1

3

4

Gran independencia (5) >

*Primaba la orientacién y control por parte del aprendiz en: la
identificacion del problema, el establecimiento del objetivo, el seguimiento
de las actividades, la busqueda de las fuentes de investigacion, el disefio del
producto y las demas actividades durante el desarrollo del proyecto.

*La autonomia del aprendiz era alta.

*El aprendiz tomaba la mayoria de veces la iniciativa.

*Se evidenciaba en el aprendiz alta motivacion.
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Pidele a tu mentor que responda lo siguiente:
4. El ritmo de estudio de tu aprendiz se caracterizaba por ser:

Lento (1)

*Debias explicar en repetidas ocasiones las instrucciones
*Tomaba mds tiempo para realizar las actividades

*Su proceder era pausado

Rapido (5)

*Las explicaciones eran rapidamente acatadas
*Tomaba poco tiempo para realizar las actividades
*Su proceder era avido, apasionado.




Mentor, enseguida escribele a tu aprendiz porqué lo valoraste con las ante-
riores escalas de valoracion. Escribele también comentarios y recomenda-
ciones para que continte en su proceso de descubrimiento de sus talentos:




Padre de familia, tu hij@ ya esta préximo a terminar su segundo ciclo. Por eso
teinvitamos quea continuacidnle escribas comentarios, felicitaciones, obser-
vaciones de comolo hasvisto en el proceso de descubrimiento de sus talentos:




FELICITACIONES HAS ALCANZADO TU SEGUNDO CICLO,
AHORA ERES CINTURON NARANJA

T—

Si llegaste a este punto significa que eres Optimista, es decir que eres de
aquellas personas que hacen las cosas con buen animo y perseverancia.
Por eso queremos entregarte un diploma:

DIPLOMA

A

Por tu optimismo

Firma Firma Tu firma
Tu mentor Tu papd/mama

Es hora de recibir una recompensa de parte de tus padres.
Y continuar por el siguiente cinturén. ..




EXPLORAR

Fin de|
Primer
ciclo

La Refley; on
de tys La R,

eflexion
Padres e tu -
Mentor Reﬂexidn
I\ Ciere
4 VNOIX 374 2y

Revisar

Planear e|
Proyecto

Ver tarjetas
Inicio del de acciones

EXPLORAR

\/—

to
Descueb * 5:ty:rjcetas o
en qu .
Descubre ret: quieres de inspiraci
Descubre tus o
tus gustos habilidades o
ver tarjetas ver tarjetas T
de gustos

de habilades



EXPLORAR

Una vez hayas revisado las tarjetas de gustos, Escribe..
mis gustos son...

De los gustos que acabaste de escribir, selecciona uno del que quisieras
aprender muchisimo mas.

;Por qué elegiste ese gusto?




EXPLORAR

Una vez hayas revisado las tarjetas de habilidades, Escribe..
mis habilidades son...

las habilidades que quisiera desarrollar son:

Selecciona una de las habilidades que antes escribiste, de la que quisieras
aprender muchisimo mas

;Por qué elegiste esa habilidad?




EXPLORAR

;Cuéntanos en cual reto quisieras ayudar?

sPor qué elegiste ese reto?




Es momento de crear tu proyecto:
1. INICIO

Escribe las ideas que tienes para crear tu proyecto. Recuerda no hay ideas
buenas o malas. Es hora de imaginar...

Lee tus ideas y elige la que mas te guste. Escribela aqui:




1.INICIO
Invita a otras personas a trabajar en el proyecto (Si deseas puedes hacerlo
individualmente). Ellos seran tu equipo. Cuéntanos de ellos.

NOMBRE ¢POR QUE LO ELEGISTE?




1. INICIO

Listo. Ya tienes una idea y un equipo. Ahora piensa quien te podra ayudar
y pidele que sea tu mentor.

Cuéntanos ;Quién es? y ;Coémo te va a ayudar?

Con tu equipo y tu mentor es momento de leer tu idea y hacer un plan.

Antes de hacer el plan y definir tu proyecto, los invitamos a leer las
tarjetas de acciones y seleccionar minimo una activi-
dad que puedas utilizar en algunas de las fases del proyecto.




\‘1 "‘
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2. PLANEAR
Que actividades de las tarjetas de acciones, utilizaris en el
proyecto:
Objectivo (Que
Nombre de proyecto esperas lograr al
final del proyecto)

Describe el producto
final del proyecto

Tiempo en el que esperas hacer tu proyecto

Beneficiarios

Lugar

Recursos

Temas que quieres(n) aprender

relaciona el proyecto

Con que objectivo mundial se

Qué beneficio produce
tu proyecto (Impacto)

En las personas

En el ambiente

Al finalizar tu proyecto cémo vas a
compartir tus resultados




CREAR

\Q

2. PLANEAR
Escribe las actividades que debes desarrollar:

Dias/Semanas/

Quién lo va | Meses:
hacer

ACTIVIDADES

;Se cumplio?
1121314 |5|6|7]38




3. ACTUAR

Escribe las actividades que desarrollaste y los pensamientos, sentimien-
tos, ideas, preguntas que te surgieron mientras desarrollabas tu proyecto y
avanzas en el descubrimiento de tus talentos:

ACTIVIDADES PENSAMIENTOS




3. ACTUAR
Coloca imagenes, dibujos, fotos que hayas obtenido mientras realizabas tu
proyecto...




4. REVISAR

Que aprendizajes obtuviste (conocimientos: de ti mismo, de tus
compaiieros, de tu mentor, otros) desarrollando tu proyecto:




5. CIERRE

Cuando presentas el resultado de tu proyecto diles a las personas que te
escriban comentarios, de que les parecié el proyecto y en que vieron ellos
que te destacaste:




Mapa de experiencia:
En este mapa rellena el punto que mejor describa como te sentiste mejor en
cada una de las fases del proyecto:

| Inicio | Planear ]| Actuar | Revisar | Cierre |

iWow, quiero
hacerlo de nuevo!

Muy alegre
Alegre
Mads o menos

Incémodo

Muy incomodo

O0O0O000O0
O0O0O000O
O0O0O000O0
O0O0O000O0
O0O0O000O

Nunca mas

Une los puntos que rellenaste y escribe con que actividades te sentiste
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Mapa de empatia:

Durante el desarrollo del proyecto:
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¢Qué decias y hacias?

(SBIGA 9N?

¢Qué te frustro? ¢Qué te motivo?




Pidele a tu mentor que responda lo siguiente:

De los siguientes parametros, ubica en que escala del 1 al 5 (de menor a
mayor), consideras que se encuentra el proyecto que desarrolld tu aprendiz.

1.Las fuentes de investigacion, los temas, habilidades, metas abordados en
el proyecto son:

Simples (1) 1
*Utiliza ideas o habilidades ensefiadas previamente
*Se realizan pocas abstracciones

*Son basicos (Poca originalidad) 2
*El vocabulario utilizado es corriente, general
*Se evidencian niveles de lectura, de consulta de informacion 3
basicos

, 4
Complejos (5)

*Utiliza ideas o habilidades nuevas o en combinacion con otras
*Se realizan numerosas abstracciones

*Son originales

* El vocabulario utilizado es avanzado

* Se evidencian niveles de lectura, de consulta de informacién avanzados
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Pidele a tu mentor que responda lo siguiente:

2. El proyecto plantea una propuesta:

Propuesta sencilla (1) 1
*Tenia pocas incognitas

*Contenia pocos pasos, fases 2
*La mayor parte de los elementos eran conocidos y comodos
para el aprendiz 3
*Se procedia por imitacion

Propuesta compleja (5) 4
* Tenia muchas incdgnitas

*Contenia muchos pasos, fases 5

*La mayor parte de los elementos eran desconocidos, poco
familiares para el aprendiz
*La imitacion era minima, era una solucién innovadora
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Pidele a tu mentor que responda lo siguiente:

3. La actitud de tu aprendiz al planificar, disefiar e implementar el proyecto
fue con:

Escasa independencia (1)
*Primaba la orientacion y control por parte del mentor en: la identificacion
del problema, el establecimiento del objetivo, el seguimiento de las activi-
dades, la busqueda de las fuentes de investigacion, el disefio del producto y
las demas actividades durante el desarrollo del proyecto.
*La autonomia del aprendiz era baja.

*El aprendiz tomaba pocas veces la iniciativa. 2
*Se evidenciaba en el aprendiz baja motivacion.

1

3

4

Gran independencia (5) >

*Primaba la orientacién y control por parte del aprendiz en: la
identificacion del problema, el establecimiento del objetivo, el seguimiento
de las actividades, la busqueda de las fuentes de investigacion, el disefio del
producto y las demas actividades durante el desarrollo del proyecto.

*La autonomia del aprendiz era alta.

*El aprendiz tomaba la mayoria de veces la iniciativa.

*Se evidenciaba en el aprendiz alta motivacion.
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Pidele a tu mentor que responda lo siguiente:
4. El ritmo de estudio de tu aprendiz se caracterizaba por ser:

Lento (1)

*Debias explicar en repetidas ocasiones las instrucciones
*Tomaba mds tiempo para realizar las actividades

*Su proceder era pausado

Rapido (5)

*Las explicaciones eran rapidamente acatadas
*Tomaba poco tiempo para realizar las actividades
*Su proceder era avido, apasionado.




Mentor, enseguida escribele a tu aprendiz porqué lo valoraste con las ante-
riores escalas de valoracion. Escribele también comentarios y recomenda-
ciones para que continte en su proceso de descubrimiento de sus talentos:




Padre de familia, tu hij@ ya esta préximo a terminar su tercer ciclo. Por eso te
invitamos que a continuacion le escribas comentarios, felicitaciones, obser-
vaciones de comolo hasvisto en el proceso de descubrimiento de sus talentos:




FELICITACIONES HAS ALCANZADO TU TERCER CICLO,
AHORA ERES CINTURON ROJO

T—

Si llegaste a este punto significa que eres un Emprendedor, es decir que
eres de aquellas personas dinamicas, creativas, orientadas a conseguir lo
que se proponen. Por eso queremos entregarte un diploma:

DIPLOMA

A

Por tu espiritu emprendedor

Firma Firma Tu firma
Tu mentor Tu papd/mama

Es hora de recibir una recompensa de parte de tus padres.




RESUMEN DE TUS PROYECTOS

Cada fraccion representa un ciclo, coloréalo dependiendo de la inteligen-
cia con la que estan relacionadas las habilidades que mas utilizaste en el
desarrollo de cada uno de tus proyectos.

Inteligencia logico matematica
Inteligencia lingiiistica
Inteligencia Visual Espacial

M Inteligencia Musical

M Inteligencia corporal kinestésica

[inteligencia intrapersonal
Inteligencia interpersonal

M Inteligencia naturalista

Cada fraccidon representa un ciclo, coloréalo dependiendo como estaba
conformado el equipo con el que desarrollaste tu proyecto.

Prefieres desarrollar tu proyecto: (Solo, en parejas, con mas de 3 personas)

Solo
M En parejas
M Con mas de 3 personas




RESUMEN DE TUS PROYECTOS
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Cada fraccidon representa un ciclo, coloréalo dependiendo del estilo de
aprendizaje con el que sientes que aprendiste mas facilmente.

Visual

B Auditivo

. Kinestésico (Cuando se procesa la informa-
cion asocidndola a las sensaciones y movimientos)

Cada fraccidén representa un ciclo, escribe el objetivo mundial con el que
ayudaste en tu proyecto.

1.
2.
3.




NOTAS




NOTAS
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Continua experimentado tus gustos, mejorando tus
habilidades y ayudando a salvar el planeta.

El mundo necesita mas ninos y ninas como tu...
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TARJETAS DE GUSTOS
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TARJETAS DE GUSTOS

En estas tarjetas encontraras un listado de diferentes:

- |deas
- Acciones
- Temas
- Personajes

Para que puedas identificar cudl te gusta, te llama la atencion o te ayude a descubrir otras
€0sas que sean de tu interés.

Teinvitamos a que leas Ias tarjetas y cuando encuentres algo que te guste, lo escribas en
tu agenda, en la estacion explorar donde dice: Mis gustos son... Alli también puedes escribir
(0Sas que te gusten y no aparezcan en estas tarjetas.

Recuerda que esta bien si te gustan varias y diferentes cosas. Adelante... y acuérdate que
tus gustos son I3 puerta de entrada a tus talentos..
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;COMO FUNCIONAN ESTAS TARJETAS?

SONIDOS

@)) Este serd el titulo y donde se te presenta

eI tema de cada tarjeta

Es hora de escuchar y descubrir cuales son aquellos sonidos que te encanta
Siéntelos y cuéntanos cuales son los sonidos que mds te gustan.

Algunas ideas son:
(uentos/poemas/relatos/idioma
(anciones

Sonido de la naturaleza (olas, lluvia)
Instrumento musical

ideas de cosas que

>Esta seccion te presenta
te pueden gustar




SONIDOS

Es hora de escuchar y descubrir cuales son aquellos sonidos que te encantan.
Siéntelos y cuéntanos cuales son los sonidos que mas te gustan.

Algunas ideas son:

@ C(uentos/poemas/relatos/idioma

@ (anciones

@ Sonido de a3 naturaleza (olas, lluvia)

@ [nstrumento musical

@ Lo voz de una persona

@ U vozinterior

@ Un sonido que escuches en un lugar especifico (cass, barrio, municipio)
@ t!sonidoque quieras...




E— ——
IMAGENES
[
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Es hora de observar y descubrir cuales son aquellas imagenes que te encantan.
Piensa en que cosas/situaciones al verlas te despiertan interés.

Algunas ideas son:
@ Un paisaje
@ Una persona
@ Una fotografia
@ Unoanimal
@ Uns estatua
@ Una pelicula/serie/video...
@ P3gina web
@ Laimagen que quieras...




B— ——
GRUPOS
e
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(Cuéntanos de grupos que existieron o existen y te parecerfa genial poder estar en €,
participar de sus actividades. ;Cudles son? Algunas ideas son:

@ Grupo de lectura

@ Grupo social

@ Grupo politico

@ Grupo ambiental

@ Grupo musical

@ Grupo artistico (Teatro, fotografia, pintura, cine..)
@ Grupo de voluntarios

@ Grupo de estudio

@Empresa

@ Grupo de investigacion (Ciencias, tecnologia, humanidades, otros)
@ Grupo de fans

@ fquipo deportivo

@t grupo que quieras..



— —— e
HISTORIAS

(Cuéntanos una historia que hayas leido, 0 un relato que hayas escuchado, que te haya
impactado y te llame Ia atencion. ;Cudl es? Algunas ideas son:

® Una guerrs

@ |3 historia del descubrimiento de algin lugar

@ (omo se construyd una obra arquitectonica

@ (ue inspird una obra de arte (cancidn, dibujo, escultura, pelicula)
@ (omo se descubrid una ley fisica

@ L biografia de un personaje

@ L5 historia que quieras..
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PERSONAJES
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(Cuéntanos que persongje de cualquier época, admiras y te llama Ia atencion ;Cual es?

@ Un premio nobel (Literatura, fisica, medicing, paz, ciencias econdmicas y quimica)
@ Un cientffico

@ Un deportista

@ Unartista

@ Un cantante

@ Un lider religioso/espiritual
@ Unbidlogo

@ Ll personaje que quierss...




B— ——
LUGARES
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(Cuéntanos de unlugar que conozcas o que te gustaria conocer, que te llame muchisimo
la atencion. ;Cudl es? Algunas ideas son:

@ Un laboratorio biologia/fisica/digital
@ Una empresa

® Unalibreria

@ Una biblioteca

@ Una obra arquitectonica

@ Untaller

@ Un conservatorio

@ Unteatro

@ Un escenario deportivo (estadio, piscing, coliseo, pista atlética)
@ Un templo

@ Un Parque Nacional Natural

@ Una ciudad

@ Unmuseo

@ Un destino natural. jCual?

@ Un centro comercial

@ Ll lugar que quieras



I

LECTURAS

(uéntanos si te gusta leer y que tipo de literatura prefieres. Algunas ideas son:

@ (ientifica

@ Literatura (Novelas, biografias, ficcion, suspenso, drama, historietas)
@ Libros de fotografias
@ SBitscoras devigje

@ Partituras

@ (anciones

@ Recetas de cocina

@ Revistas de moda

@ Notas deportivas

@ Libros religiosos

@ fFilosofia

@ fntrevistas

@ Libros de naturaleza

@ Lo lectura que quieras..



B— ——
ACCIONES DE QUIENES AMAN LAS MATEMATICAS
Y LALOGICA

A

Cuéntanos qué tipo de acciones te gusta hacer o te gustaria aprender. Algunas ideas son:

@ Sumar

@ Restar

@ Dividir

@ Multiplicar

@ (Glculos matematicos mentalmente
@ Juegos delogica

@ Armar rompecabezas

@ (rear secuencias

@ L3 accion que quieras..
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ACCIONES DE QUIENES AMAN LA LITERATURA

A

Cuéntanos qué tipo de acciones te gusta hacer o te gustaria aprender. Algunas ideas son:

@ Escribir

@ [cer

@ Hacer presentaciones orales
@ Jugar aarmar palabras

@ Aprender nuevas palabras
@ /Aprender nuevos idiomas
@ L3 3ccion que quierss..
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ACCIONES DE QUIENES AMAN CREAR

A

Cuéntanos qué tipo de acciones te gusta hacer o te gustaria aprender. Algunas ideas son:

@ Dibujar

@ Ordenar

@ Hacer maquetas

@ Planear vigjes

@ (onstruir

@ Armar

@ Tomar fotografias

@ L3 3ccion que quierss..
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ACCIONES DE QUIENES AMAN LA MUSICA

A

Cuéntanos qué tipo de acciones te gusta hacer o te gustaria aprender. Algunas ideas son:

@ (omponer
@ (antar
@ Tocar uninstrumento

@ Simular sonidos

@ Grabar musica

@ \ezclar msica

@ L3 3ccion que quierss..
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ACCIONES DE QUIENES AMAN EL MOVIMIENTO

A

Cuéntanos qué tipo de acciones te gusta hacer o te gustaria aprender. Algunas ideas son:

@ Practicar un deporte

@ Bailar

@ (rear coreografias

@ Interpretar persongjes (Teatro)
@ Vimica

@ (ocinar

@ L3 3ccion que quierss..
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ACCIONES DE QUIENES AMAN LA REFLEXION

A

Cuéntanos qué tipo de acciones te gusta hacer o te gustaria aprender. Algunas ideas son:

@ Meditar

@ Cscribir diarios

@ Pensar en uno mismo, I3 vida, el porqué de [3s cosas
@ Reflexionar

@ C(uestionar

@ Fstarasolas

@ L3 3ccion que quieras
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ACCIONES DE QUIENES AMAN COMPARTIR
CON LOS DEMAS

A

Cuéntanos qué tipo de acciones te gusta hacer o te gustaria aprender. Algunas ideas son:

@ \lender

@ (rear grupos

@ liderar

@ Participar de actividades grupales
@ (onversar

@ Hacer parte de grupos sociales
@ Mediar

@ (uidar 3 un enfermo/al abuelo/a un hermano
@ Fscuchar

@ Aconsejar

@ 3 3ccion que quierss..
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ACCIONES DE QUIENES AMAN LA NATURALEZA

A

Cuéntanos qué tipo de acciones te gusta hacer o te gustaria aprender. Algunas ideas son:

@ (uidar unanimal

@ (uidar una planta

@ Observar/disfrutar de la naturaleza
@ Aprender de biologia

@ Sembrar

@ Recolectar elementos de I3 naturaleza
@ L3 3ccion que quierss..
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TARJETAS
DE HABILIDADES

Durante muchos afios los seres humanos creyeron que Ias personas que eran inteligentes, solo
eran quienes eran muy buenos en las matematicas o en la escritura. Afortunadamente, esa
creencia cambio y hoy en dia sabemos que todos los seres humanos son inteligentes, y que hay
muchas formas de serlo. Una de esas nuevas creencias, clasifico Ias habilidades en ocho tipos de
inteligencias.

Asf que en estas tarjetas encontraras:
-Los 8 tipos de inteligencia
-Las habilidades que tienen las personas con cada tipo de inteligencia
-Profesiones u oficios de ese tipo de inteligencia
-Personajes relacionados con cada inteligencia

Teinvitamos a que leas Ias tarjetas y cuando encuentres tus habilidades, las escribas en tu
agenda, en I3 estacion explorar donde dice: Mis habilidades son...
Recuerda que es normal tener habilidades de diferentes tipos de inteligencia.
Adelante...
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§COMO FUNCIONAN ESTAS TARJETAS?
HABILIDADES DE QUIENES AMAN LAS MATEMATICAS Y LA LOGICA

Este titulo te presenta el tipo de
habilidades de Ia tarjeta

INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

Este titulo te presenta el tipo de
inteligencia de [a tarjeta

Habilidades

Analizan, comprenden y resuelven problemas con facilidad.

Identifican y entienden modelos, patrones.

Puede identificar relaciones entre simbolos y situaciones reales.

Juegan con ideas.

Necesitan comprender [3s causas y el porqué de las cosas y situaciones.
Usan muy bien los ndmeros, disfrutan hacer operaciones matematicas.

Esta seccion te presenta algunas habilidades
relacionadas con la inteligencia de cada tarjeta
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Profesiones u oficios:

@ Ingenieros. )

® (ontadores. Esta seccion te presenta algunas profesiones u
® Cconomistas. ) oficios que se encuentran relacionadas con el tipo
@ [stadisticos. de inteligencia.

® Matematicos. J

Personajes que tenian este tipo de inteligencia

Albert Einsten.
Isaac Newton.
Marie Curie.

Rodolfo Llings.

Esta seccion te presenta personajes con ese tipo de inteligencia.
Te invitamos a que investigues quienes son y que hicieron.
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HABILIDADES DE QUIENES AMAN LAS MATEMATICAS Y LA LOGICA
INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

Habilidades

@ Analizan, comprenden y resuelven problemas con facilidad.

@ |dentifican y entienden modelos, patrones.

@ Puedeidentificar relaciones entre simbolos y situaciones reales.

@ Juegan con ideas.

@ Necesitan comprender I3s causas y el porqué de Ias cosas y situaciones.
@ Usan muy bien los nimeros, disfrutan hacer operaciones matematicas.
@® Usan muy bien la tecnologia.

@ Arman en sus mentes esquemas, secuencias logicas.

@ Realizan experimentos.

@® Aprenden facilmente los conceptos de cantidad, tiempo, causa y efecto.
@ Usan simbolos abstractos.




9 =
Profesiones u oficios

Bidlogos.
Cientificos.
Contadores.
Economistas.
Estadisticos.
Fisicos.
Ingenieros.
Investigadores.
Matematicos.
Profesiones que trabajan con Ias tecnologias de I3 informacion y la comunicacion.
Quimicos.

Personajes que tenian este tipo de inteligencia
@ Albert Einsten.
@ Isaac Newton.

@® Marie Curie.
® Rodolfo Llinés.h




HABILIDADES DE QUIENES AMAN LA LITERATURA
INTELIGENCIA LINGUISTICA

Habilidades

Usan muy bien Ias palabras, con sus significados y sonidos, de forma hablada
0 escrita.

Utilizan muy bien el lenguaje.

Escriben.

Leen.

Aprenden otros idiomas.

Narran historias, cuentos, chistes.

Juegan con rimas, trabalenguas.

Publican cuentos, ensayos, periddicos.

Hacen consultas, investigaciones tedricas.

Profesiones u oficios

@ Abogados.

® Docentes de idiomas.
@ Escritores.

@ Historiadores.




® Novelistas.
@ Oradores.

@ Periodistas.
@ Poetas.

Personajes que tenian o tienen este tipo de inteligencia

Abraham Lincoln.

Charles Perrault.

Gabriel Garcia Marquez. P
Isabel Allende.

Tony Robbins.
William ShaRespeare.




HABILIDADES DE QUIENES AMAN CREAR
INTELIGENCIA VISUAL ESPACIAL

Habilidades

Ordenan, integran elementos.

Dibujan (imagenes, paisajes, planos, mapas).

Ven objetos desde diferentes perspectivas.

Imaginan formas, dibujos.

Recuerdan imagenes, fotos, personas.

Toman fotografias.

Planean recorridos, viajes.

Hacen manualidades, maquetas.

Tienen muy buena motricidad fina, movimientos precisos.

Profesiones u oficios

Arquitectos.

Artistas graficos.

Decoradores y disefiadores de interiores, de modsas.
Directores de cine.

Escultores.




@ Pilotos.
@ Pintores.
® Navegantes

Personajes que tenian o tienen este tipo de inteligencia

@ Ffernando Botero.

@ Frida Kahlo.

® Leonardo da Vinci.

@ Rogelio Salmona. P
® Walt Disney.

® Amelia Mary EarhartP




HABILIDADES DE QUIENES AMAN LA MUSICA
INTELIGENCIA MUSICAL

Habilidades

Escuchan diferentes tipos de sonidos, masica.
Componen, crean canciones.

Tocan algln instrumento.

(antan.

Aprenden canciones.

Valoran la mésica.

Reconocen sonidos.

Reproducen sonidos.

Profesiones u oficios

(antantes.

Compositores.

Disc Jockeys (DJ°s).

Ingenieros de sonido.

Melomanos (Que sienten pasion y entusiasmo por la misica).
MUsicos.

Profesores de musica.



Personajes que tenian o tienen este tipo de inteligencia

David Guetta

Freddie Mercury

Wolfgang Amadeus Mozart
Sayaka KatSURI
Shakira —
Tot6 la Momposina
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HABILIDADES DE QUIENES AMAN EL MOVIMIENTO
INTELIGENCIA CORPORAL KINESTESICA

Habilidades

Usan el cuerpo para expresar ideas, sentimientos, resolver problemas,
realizar actividades.

Tienen habilidades y destrezas en la coordinacion del cuerpo.

Son flexibles.

Utilizan, manipulan objetos con destreza.

Bailan.

Practican un deporte.

Disfrutan moverse.

Imitan los movimientos de Ias otras personas.

Representan personajes.

Actlan

Arman, desarman c0sas.

I —



8 -

a B

Profesiones u oficios
Actores.
Artesanos.
Bailarines.
Chefs.
Cirujanos.
Deportistas.
Mecanicos.

Personajes que tenian o tienen este tipo de inteligencia
‘-
(aterine Ibarglien
Charles Chaplin
Enzo Malter
Joan Roca

José Arcadio Limén
Usain St. Leo Bolt

—



HABILIDADES DE QUIENES AMAN LA REFLEXION
INTELIGENCIA INTRAPERSONAL

Habilidades

@ Se conocen muy bien a si mismos (sus sentimientos, habilidades, debilidades).
@ Entienden, explican sus propios sentimientos, pensamientos, motivaciones.
@ Se enfocan en planear y lograr sus metas.

@ Suelen preferir trabajar individualmente.

@ Reflexionan acerca de I3 vida, del sentido de las cosas, situaciones.

@ Meditan.

Profesiones u oficios

@ (onsejeros.
@ Docentes.
@ filosofos.
@ Psicologos.
@ Tedlogos.




Personajes que tenian o tienen este tipo de inteligencia

Anna Freud
Dalai Lama
Matthieu Ricard
Mamo =
Platon

Viktor Frankl




HABILIDADES DE QUIENES AMAN
COMPARTIR CON LOS DEMAS

INTELIGENCIA INTERPERSONAL

Habilidades

@ Organizan actividades grupales (reuniones, encuentros, eventos).

@ Trabajan en grupo.

@® Son sociables.

@ Ayudan a resolver conflictos, malentendidos entre 3s personas.

@ Son sensibles, empaticos con los demas.

@ Se acuerdan de lo que las otras personas les cuentan (intereses, motivaciones,
sentimientos).

@ Ayudanalas personas.

@ Motivan a los demas.

@ Tienen muchos amigos.




Profesiones u oficios

Activistas.

Empresarios.

Lideres.

Politicos.

Profesionales de la salud (Médicos, enfermeros, odontélogos).
Trabajadores sociales.

Vendedores.

Voluntarios.

Personajes que tenian o tienen este tipo de inteligencia

Barack Obama
Eufrosina Cruz

Las hermanas Mirabal
Malala Yousafzai
Nelson Mandela
Vicky Colbert =
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HABILIDADES DE QUIENES AMAN LA NATURALEZA
INTELIGENCIA NATURALISTA

Habilidades

|dentifican, clasifican y/o utilizan elementos del ambiente (animales, plantas,
Microorganismos).

Disfrutan observar, contemplar, cuidar elementos de Ia naturaleza.

Aman I3 naturaleza.

Disfrutan de actividades al aire libre ((aminatas, acampar).

Respetan y cuidan el ambiente, 3s plantas, los animales.

Profesiones u oficios

Activista ambiental.
Agronomos.

Bidlogos.

Gedlogos.

Ingenieros forestales.
Paisgjistas.
Veterinarios.







TARJETAS DERETOS

Y a



TARJETAS DERETOS |

Nuestro planeta y quienes lo habitan (personas, animales, ecosistemas, plantas) estan
enfrentando grandes problemas. Por eso, para ayudar a mejorar nuestro planeta, necesitamos
que cada ser humano use sus poderes, es decir sus talentos, para ayudar a solucionarlos. Y
como estamos seguros de tus poderes, en estas tarjetas te invitamos a que conozcas:

-Algunos retos que enfrentamos los seres humanos
-Preguntas que podrias realizarle 3 los demas
-Algunas oportunidades en Ias que podrias realizar tus proyectos

Una vez hayas leido Ias tarjetas de retos y encontrado que reto te gustaria ayudar a
solucionar, escribelo en tu agenda en la estacion explorar donde dice: ¢Cuéntanos en cual reto
quisieras ayudar?.

Recuerda que te pueden llamar [a atencién diferentes retos y puedes trabajarlos uno por uno
0 crear un proyecto que pueda ayudar a resolver varios retos a la vez. También puedes escribir

en a agenda retos que tu conozcas y no aparezcan en Ias tarjetas.
Adelante...

0.

S



;C0MO FUNCIONAN ESTAS TARJETAS?

Este serd el titulo del reto de

FIN DE LA POBREZA cada tarjeta

1 IFirI‘I.iﬁi'-i]fl © .
} En esta seccion encontraras
|3 imagen que representa cada reto

(LB

Retos } Aca encontraras cifras de algunos retos que enfrenta el mundo

@ 736 millones de personas en el mundo viven en pobreza extrema. Es decir que viven con menos
de $5.900 al di, y les hace falta alimentos, agua potable, no tienen barios.

@ 1 de cada 10 personas en el mundo es extremadamente pobre.

@ (5 mitad de las personas que son pobres son menores de 18 afios.

Acd te sugerimos preguntas que podrias realizar para entender mas el reto de cada tarjeta.

iPregintale a los demas?: ; Con cuanto dinero vive tu familia? ;(émo vive alguien pobre?
¢(6mo se puede aumentar el dinero que tienen Ias personas?

Acd te presentamos ejemplos para ayudar a

Oportunidades} superar el reto de I3 tarjeta

@ Disminuir el nimero de personas que viven en la pobreza.

@ Aumentar el dinero que tienen las personas

@ Aumentar as personas que tengan buenos alimentos,
agua potable y barios.



FIN DE LA POBREZA

FIN
DELAFOBREZA

il

Retos

® 736 millones de personas en el mundo viven en pobreza extrema. Es decir que viven con menos
de $5.900 al dfa, y les hace falta alimentos, agua potable, no tienen barios.

@ 1 decada 10 personas en el mundo es extremadamente pobre.

@ L5 mitad de Ias personas que son pobres son menores de 18 afios.

;Pregintale a los demas?: ;con cusnto dinero vive tu familia?
¢(6mo I3s personas pueden tener mejores condiciones de vida?

Oportunidades

@ Disminuir el ndmero de personas que viven en I3 pobreza.
@ Mejorar [as condiciones de vida de Ias personas.
@ Que todas Ias personas tengan buenos alimentos, agua potable y bafios.




HAMBRE CERO

T

((
-

Retos

1 de cada 9 personas en el mundo esta desnutrida.
1 de cada 4 nifios por no poder alimentarse bien, sufre retraso en su crecimiento.
(asi 2000 millones de personas sufren de hambre o desnutricion.

zPregt'mtaIe alos demas?: ¢Qué produce en Ias personas la desnutricion?
;Qué significa una alimentacion sana?

Oportunidades

Asegurar que todas las personas tengan una alimentacion sana.
Aumentar I3 produccién de alimentos sanos.
Producir alimentos cuidando el planeta.




SALUD Y BIENESTAR

SALLD
¥ BIERESTAR

o

Retos

400 millones de personas no tienen servicios de salud. Es decir, no pueden ir 3 un médico,
odontélogo, especialista, psicologo.

(3da 2 segundos, una persona entre 30 y 70 afios muere tempranamente, por enfermedades
del corazdn, respiratorias, diabetes, o cancer.

(3da ario mueren 7 millones de personas por estar en ambientes con aire contaminado.

Una de cada 3 mujeres ha sufrido alguin tipo de violencia.

zPregl'mtaIe alos demas?: ¢(6mo se puede aumentar I3 salud de las personas?
¢Qué son las camparias de prevencion y promocion de I3 salud?

Oportunidades

Aumentar I3 salud de I3s personas.
Aumentar las camparias de prevencién y promocion de I3 salud.
Contribuir a cuidar el medio ambiente.




EDUCACION DE CALIDAD

Retos

@ 57 millones de nifios no pueden asistir ala escuela.
@ 1 decada4nifias no asiste a la escuela.
@ 6 de cada 10 nifios y adolescentes no tienen buenos niveles de lectura y matematicas.

i_PI'ngIIItBh 3 los demas?: ;0u¢ sor los estilos de vida sostenibles?
Qué son los derechos humanos?

Oportunidades

@ Asegurar que todos los nifios y nifias terminen su primaria y secundaria.
@ Mejorar las competencias en lectura y matematicas.

@ Promover estilos de vida sostenibles.

@ C[nsefiar derechos humanos.

@ Promover una cultura de paz y no violencia.




IGUALDAD DE GENERO

IGUALOAD
DEGERERD

g

Retos

@ Por cada dolar que gana un hombre, la mujer gana 77 centavos.
@ 7 de cada 10 mujeres ha sido victima de algun tipo de violencia.
@ 750 millones de mujeres vivas actualmente se casaron antes de cumplir 18 afios.

i_P[ngllltﬂE 3 los demas?: ;Qué significa discriminar?

Oportunidades

@ No discriminar 3 las mujeres.

@ Fliminar todas las formas de violencia contra las mujeres.

@ Promover I3 participacion, el liderazgo de las mujeres.

@ Ampliar los conocimientos de las mujeres en el uso de las tecnologias
dela informacion y Ia comunicacion.




AGUA LIMPIA'Y SANEAMIENTO

B tSieeivo

Retos

® (ada dia cerca de 1000 nifios mueren por enfermedades prevenibles relacionadas
con el agua.

@ £180% del agua que utilizan los humanos, se elimina en fuentes de agua como rios y
el mar, sin eliminar la contaminacion.

@ L3s mujeres de Africa pasan cerca de 40 mil millones de horas al afio recolectando agua,
porque donde viven no tienen acceso.

j_P[ngll’ltﬂh alos demas?: :Qué enfermedades surgen por tomar agua contaminada?

Oportunidades

® Que todas Ias personas puedan tener agua en SuUS (3sas.

@ Disminuir I3 contaminacion del agua.

@ Proteger los ecosistemas relacionados con el agua, como bosques, montafias,
humedales, rios, lagos.




ENERGIA ASEQUIBLE Y NO CONTAMINANTE

Retos

1 de cada 7 personas en el mundo no tiene luz en sus casas.

Mas de 3 mil millones de personas cocinan con elementos contaminantes y dafiinos
para Ia salud de Ias personas y el planeta.

L3 energia contribuye al cambio climatico, pues es responsable de cerca del 60%
de los gases de efecto invernadero.

zPregt'mtaIe 3 los demas?: ;0u¢ son los gases de efecto invernadero?
¢Qué son Ias energfas renovables?

Oportunidades

Que todas las personas tengan luz en sus casas.
Aumentar I3 produccion de energfa renovable.




TRABAJO DECENTE Y CRECIMIENTO ECONOMICO

TRASAJD DECENTE
¥ CRECIMIENTD
ECONDMICD

i

Retos

@ £n2017,192.7 millones de personas se encontraban desempleadas.
@ tn el 2017 habian cerca de 300 millones de trabajadores viviendo en I3 pobreza extrema.

zPregﬁntaIe alos demas?: ;Cudles laimportancia de acceder 3 un buen trabajo?
:Qué es el emprendimiento?

Oportunidades

@ Promover el emprendimiento.
@ (rear empresas




INDUSTRIA, INNOVACION E INFRAESTRUCTURA

Retos

@ M3s de 4 mil millones de personas no tienen acceso 3 internet.
® 2.6 milmillones de personas no tienen luz permanentemente en Sus ¢asas.
® s malainfraestructura reduce a productividad de las empresas.

zPregt'mtaIe a los demds?: ;0u¢ es una mala infraestructura?
¢Endénde vives hay problemas de infraestructurs, cudles?

Oportunidades

@ Mejorar los conocimientos de Ias personas en el uso de Ias tecnologias
de I3 informacion y Ia comunicacion.
@ C(rear productos novedosos y responsables con el ambiente.




REDUCCION DE LAS DESIGUALDADES

1 REDUCCHIN DELAS
DESIGUALDADES

G

Retos

@ (3da afio el 10% de las personas mas ricas ganan hasta el 40% de los ingresos que hay
en el planeta.

@ Las mujeres ganan menos dinero que los hombres y tienen menos oportunidades. Por eso
dicen que si continuamos como estamos en este momento, tardariamos 217 arios en que las
mujeres tengan Ias mismas oportunidades de empleo y los mismos salarios que los hombres.

iPregantale alos demas?: ;colombia que tan desigual es?

Oportunidades

@ Compartir alimentos, ropa, libros, juguetes, entre otras cosas con
quienes mas lo necesitan.
@ /Apoyar los proyectos de las mujeres.




CIUDADES Y COMUNIDADES SOSTENIBLES

Retos

@ Las ciudades ocupan solo el 3% de I3 tierra, pero utilizan del 60 al 80% de I3 energia
que se produce.

@ 828 millones de personas viven en barrios marginales.

® Lamitad de las personas (3.5 mil millones) viven en ciudades y se espera que en el 2050
llegue a los 6.5 mil millones. En parte porque las personas estan abandonando los
territorios rurales.

zPregt’mtaIe alos demas?: ¢/Qué implica que Ias personas abandonen los
territorios rurales?
Qué pasa si las ciudades tienen cada vez mas habitantes?

Oportunidades

@ Proteger la naturaleza y sus recursos.

@ Reducir el impacto ambiental negativo.

@ Mejorar [a disposicion de [as basuras.

@ Reducir 3 cantidad de basura que se produce.
@ Cuidar [as zonas verdes.

@ Proteger el patrimonio cultural.




PRODUCCION Y CONSUMO RESPONSABLES

1 PRODHGGI0N
¥ CONSUMO
REGPONSABLES

O

Retos

@ (3da afio se desperdician 1300 millones de toneladas de alimentos, mientras que
2000 millones de personas sufren de hambre o desnutricion.

@ Enel mundo 2000 millones de personas tienen sobrepeso u obesidad

@ Solo el 3% del agua del mundo es patable y se consume muy rapido, incluso antes de
que Ia naturaleza I3 pueda renovar.

zPregt’mtaIe alos demas?: (6mo se puede reciclar? ;Qué es un estilo de vida sostenible?
Qué es turismo sostenible?

Oportunidades

@ Promover Ias cuatro erres ecoldgicas: Reducir, reutilizar, reciclar y recuperar.
@ Reducir el desperdicio de alimentos.

@ Promaver estilos de vida sostenibles y en armonia con la naturaleza.

@ Promaver el turisma sostenible.

@ Consumir y/o producir productos sostenibles.




ACCION POR EL CLIMA

13 Forcttue

Retos
@ Al 2017 los humanos han provocado aproximadamente un calentamiento

del planeta de 1°C.
@ £l nivel del mar aumenté 20cm desde 1880.

rd 2 . . . .
zPreguntaIe alos demds?: ;ué consecuencias tiene que aumente el nivel del mar?
¢Qué es el cambio climatico??

Oportunidades

@ (apacitar a las personas en como ayudar a frenar el cambio climdtico.
@ Promover acciones para frenar el cambio climatico.




VIDA SUBMARINA

1 VIA
SUBMARMA

Retos

@ Hasta un 40% del océano, esta afectado por la contaminacion (plastico, aguas
contaminadas, basuras).

@ Seestan perdiendo habitats costeros.

@ L(os animales, plantas que viven en el acéana, que aproximadamente son 200.000
especies estan siendo afectados por a contaminacion del océano.

4 ’ L, L,
zPreguntaIe 3 los demas?: ;cmo afecta a los seres humanos que el océano
este contaminado? ;Qué es un ecosistema marino?

Oportunidades

@ Evitar I3 contaminacion del océano.
@ Proteger los ecosistemas marinos y [as plantas y los animales que allf viven.




VIDA DE ECOSISTEMAS TERRESTRES

Retos

@ (ada afio se derriban millones y millones de hectareas de bosques. A pesar de que allf
viven mas del 80% de todas Ias especies terrestres de animales, plantas e insectos que
hay en el mundo.

@ (ada vez las regiones montafiosas son mds pequefias. A pesar de que ellas brindan del 60
3l 80% del agua dulce de I tierra.

@ Varias especies se han extinguido, como el rinoceronte negro del ceste, Ia tortuga de la isla
pinta, un jabali vietnamita y mds de 17000 especies estan en peligro de extincion.

zPregt’mtaIe alos demas?: ¢Qué ocurre cuando una especie se extingue?
iQué es el trafico de especies?

Oportunidades

@ Ayudar a conservar los bosques.
© (uidar los ecosistemas terrestres.
© Sembrar arboles.

© Realizar campafias en contra de la caza y el trafico de especies.
© Proteger alos animales.




PAZ, JUSTICIA E INSTITUCIONES SOLIDAS

PAL JUSTICEA
EINSTITUCIONES
S0UDAS

Retos

@ (3da minuto, 20 personas son desplazadas por un conflicto o persecucion.

@ La corrupcion, el soborno, el robo y el no pagar los impuestos le cuestan a los paises en
desarrollo 1.26 billones de ddlares al afio.

@ ©03 millones de mujeres viven en paises donde I3 violencia domestica no es un delito.

zPregt’mtaIe a los demas?: ;Qué generd el confiicto armado en Colombia?
¢Qué generd Ia segunda guerra mundial?

Oportunidades

@ Reducir todas las formas de violencia (bullying, fisica, verbal).
@ nRealizar campafias para reducir [a corrupcion y el soborno.
@ fomentar ambientes de paz, inclusion.




ALIANZAS PARA LOGRAR LOS OBJETIVOS

1? ALIAMZAS PARA
LOGRAR
LOS DBJETIVOS

&

Retos

@ Serequiere muchisimo dinero y esfuerzo de todos los seres humanos, para pader alcanzar
en el 2030 los Objetivos Mundiales. Y 3un muchas personas no los conocen y no ayudan con
sus actos, para superar esos problemas.

zPregt’mtaIe alos demas?: JAntes de leer estas tarjetas, conocias los Objetivos
mundiales? ;Haces algo para contribuir a alcanzar los objetivos mundiales?

Oportunidades

@ Dar a conocer los Objetivos mundiales.
@ Invitar 3 mas personas a que ayuden a hacer realidad los objetivos mundiales.
@ Desarrollar proyectos que ayuden a cumplir los objetivos mundiales.




/ TARJETAS DE
INSPIRACION




TARJETAS DE
INSPIRACION

En estar tarjetas te presentamos historias de jovenes, que desde muy nifios, como t0, descubrieron
sus talentos y hoy estan haciendo proyectos para ayudar a salvar el planeta. En las tarjetas conoceras:

- El nombre de los jovenes
- Una descripcion de que han hecho
- Qué tipo de inteligencia sobresale en los jovenes
- (on que retos estan ayudando

Investiga mas de ellos, pregunta por otros jovenes de  tu comunidad y Adelante.. tu igual
que ellos, tienes un poder para usar.

Déjalo salir!




;COMO FUNCIONAN ESTAS TARJETAS?

ALBA QUINTAS GARCIANDIA Este serd el nombre del joven
de cada tarjeta

;Por qué nos inspira?

Es una joven espafiol, escritora de novelas, poesia y teatro. Fue ganadora del Premio
Jordi Sierra i Fabra en 2012 con la novela: Al otro lado de [a pantalla.

Ayuda 3 escribir diferentes publicaciones en linea como Ia revista digital y en la pagina
escrita de la Fundacion Jordi Sierra i Fabra, que trabaja por promover la cultura y Ias artes,
especialmente en los jovenes artistas y escritores.

\ J

.

Esta seccion te explicara que ha hecho el joven de Ia tarjeta.

Inteligencia lingiiistica } Acé te presentamos el tipo de inteligencia que mds sobresale en el joven

EDUGACION ’
DECALIDAD

Aca encontraras laimagen del reto
> que el joven ayuda a solucionar




ALBA QUINTAS GARCIANDIA

;Por qué nos inspira?

Es una joven espafiola, escritora de novelas, poesia y teatro. Fue ganadora del Premio
Jordi Sierra i Fabra en 2012 con a novela: Al otro lado de I3 pantalla.

Ayuda 3 escribir diferentes publicaciones en linea como I3 revista digital y en I3 pagina
escrita de la Fundacion Jordi Sierra i Fabra, que trabaja por promover I3 cultura y las artes,
especialmente en los jovenes artistas y escritores.

Inteligencia lingdistica o

DECAIDM

LT




BOYAN SLAT

xg.

iPor qué nos inspira?

Es un joven holandés, inventor y emprendedor. Desde sus dos afios ha creado proyectos.

(uando tenia 14 afios lanzé 213 cohetes de agua de forma simultanea y por ello obtuvo

un récord Guinness. A sus 16 afios creo la organizacion The Ocean Cleanup (La limpieza del océano),
que trabaja por crear tecnologia para ayudar a eliminar los plasticos del océano.

Inteligencia ldgico matematica




FELIX FINKBEINER

¢Por qué nos inspira? ! J l

Es un ecalogista y activista ambiental aleman. Creo el movimiento Plant for the planet

(Plantas para el planeta), que trabaja en sensibilizar a los nifios y adultos sobre los problemas
del cambio climatica y lajusticia global. También siembran arboles, logrando en el 2011 sembrar
un millén de arboles.

13 Fitam

Inteligencia naturalista

L 2




JEFF FOSTER

-
Es unjoven inglés, lider espiritual que ha escrito y dada muchas conferencias ayudando a las

personas a aprender 3 vivir, comprender y amar el momento presente y con ello 3 que se
descubran a sfmismas y sean felices y estén en paz.

¢Por qué nos inspira?

Inteligencia
intrapersonal




JOHANA HERNANDEZ

=
>

¢Por qué nos inspira?

Es una joven estadounidense, disefiadora de modas que ha trabajado en importantes cadenas
de ropa y ha vestido 3 muchos famosos. También creo I3 organizacion Latinos con Corazon, que
combina moda, musica, belleza y famosos con el fin de recaudar fondos para los nifios y mujeres
que viven en condicion de pobreza en América Latina. Ayudo a construir orfanatos y una escuela
en el Salvador, pafs de donde son sus padres.

10

Inteligencia visual
espacial



MALALA

¢Por qué nos inspira?

()
Es una joven activista, estudiante, que recibid el Premio Nobel de Paz en el 2014, cuando tenia
tan solo 17 arios. Trabaja a favar de los derechos civiles de Ias mujeres en PaRistan, apoyando y
promoviendo el derecho de todos los nifios, especialmente el de I3s nifias 3 Ia educacion.

Inteligencia —

DECADAD

interpersonal




MANUELA ARAGON (LELA)

;Por qué nos inspira?

Es una nifia colombiana, que ama 3 mUsica y cantar.

A suamigo Juan Sebastian Garcia (Juanse) de 12 afios le diagnosticaron cancer y ella con el dnimo
de ayudarlo logro que muchas personalidades grabaran un video para él y organizo el concierto
Fonseca de colores, amor por un Suefio, donde también toco I3 Orquesta Sinfénica de Bogot3. Los
fondos que recaudaron en el concierto, eran para una Fundacion.

Inteligencia musical




MARIANA PAJON LONDONO

¢Por qué nos inspira?

Es una joven colombiana, deportista, bicicrocista, ganadora de dos medallas de oro en los Juegos
Qlimpicos. Mariana empez6 a competir en Colombia cuando tenia 5 afos.

En el 2013 creo I3 Fundacion Pedaleando por un suefio, con la que apoyan a nifios, nifias y jovenes
de Colombia para que practiquen deportes (principalmente el BMX), y asi aprovechen el tiempo libre
y puedan cumplir sus suefios.

Inteligencia corporal
Rinestésico




INVITACION

Te invitamos a que sigas investigando y aprendiendo de nifios y
Jovenes gue con sus talentos estan ayudando a que sea un mejor
planeta.

Para ello puedes seleccionar a un nifio o joven cada semana y
seleccionar una de sus cualidades y practicarla en tu vida diaria.
Puedes escribir Ias cualidades que practiques en tu agendaenla

hoja que dice: NOTAS.

TU puedes...




TARJETAS DE ACCIONES



TARJETAS DE ACCIONES

Con el uso de TalentQuest, queremos que suefies, que encuentres tu talento, aprendas
a desarrollar proyectos y que puedas compartir tu poder con los demas. Por eso en estas
tarjetas te presentamos:

- Actividades que pueden ayudarte a desarrollar tus proyectos.
Recuerda siempre investigar, ser curioso y seguir aprendiendo.. “La curiosidad es una de
las mas permanentes y seguras caracteristicas de una gran inteligencia”.

Samuel Johnson

Adelante...




;COMO FUNCIONAN ESTAS TARJETAS?

Este serd el titulo y nombre de

ARBOL DE PROBLEMAS} [a actividad que se explica

en cada tarjeta

Esta seccion te explica en que
€asos puedes utilizar I3
actividad

;Para qué sirve esta actividad? T

Para entender cudles son las causas y consecuencias del problema en que deseamos ayudar y asi
encontrar mejores soluciones.

JEn qué consiste esta actividad?

En discutir y definir cudles son las causas y los efectos de un problema. Las cuales se dibujaran en un
grafico con forma de arbol. v )
-~

Explicacion de I3 actividad

Ejemplo } Acd encontraras un ejemplo de como podrias utilizar Ia actividad

y .

(onsecuencias

Problema

ausas



ARBOL DE PROBLEMAS

;Para qué sirve esta actividad?

Para entender cudles son las causas y consecuencias del problema en que deseamos ayudar y asi
encontrar mejores soluciones.

JEn qué consiste esta actividad?

En discutir y definir cuales son las causas y los efectos de un problema. Las cuales se dibujaran en un
grafico con forma de arbol.

Ejemplo

(onsecuencias

\

Problema

A

(ausas




CARTAA...

;Para qué sirve esta actividad?

Para escribirle una carta, un mail 3 alguien que pueda asesorarte, ayudarte, aconsejarte en tu proyecto.
JEn qué consiste esta actividad?

En redactar una carta o un mail, y enviarla @ una persona que conozca el tema de tu interés y pueda

ayudarte.

Ejemplo

Fecha:

Saludo:

Cuerpo de la carta (Aca le comentas
que deseas, si tienes preguntas).

Despedida

Tu firma y la de tus compafieros.




COMPARANDO

;Para qué sirve esta actividad?

Para conocer, comparar soluciones similares a las que se estan planteando en el proyecto.

JEn qué consiste esta actividad?

En investigar y seleccionar proyectos, objetos similares al proyecto que se esta planteando.
Ejemplo, si estamos disefiando una silla para nifios, se buscan diferentes tipos de sillas de nifios

que puedan servirnos de inspiracion para nuestro futuro disefio.

Ejemplo

(aracteristicas del proyecto

(aracteristicas de proyectos
similares

Observaciones:




;Para qué sirve esta actividad?

DENTRO/FUERA

Para tomar decisiones y ponerse de acuerdo con el equipo.

JEn qué consiste esta actividad?

En que cada idea que se tiene del proyecto se escribe en una hoja y se habla con el equipo si este quiere
que esa idea quede adentro o fuera del proyecto.

Ejemplo

Dentro

Fuera

Observaciones:




ENCUESTA

;Para qué sirve esta actividad?
Para averiguar, recoger informacion acerca de lo que Ias personas, opinan, saben de un tema de interés.
JEn qué consiste esta actividad?

En hacer un listado de preguntas (cuestionario) y entregar a las personas para que las contesten.
Las preguntas pueden ser abiertas o de seleccion maltiple.

Ejemplo

Titulo:
Preguntas:
+(omo te sientes? (Pregunta abierta?)

+(0mo te sientes? (Pregunta cerrada?)
® feliz

@ Triste

@ Temeroso

® (tro

Observaciones:




iPara queé sirve esta actividad?

Para conocer Ias motivaciones, emociones, pensamientos, conocimientos de una persona.

¢En qué consiste esta actividad?

En hacer diferentes tipos de preguntas a una persona para conocer mas acerca de un tema de interés.
Se recomienda no hacer preguntas que se puedan responder con Si 0 no y escribir las respuestas.

Fjemplo

ENTREVISTAS

Quién hace la entrevista?
A quién se entrevisto?

Preguntas

Respuestas

Observaciones:




INVESTIGACION SECRETA

;Para qué sirve esta actividad?
Para conocer una situacién, sin que las personas sepan que estan siendo observadas.
JEn qué consiste esta actividad?

Observar 3 una persona, un grupo sin que sepan que estan siendo evaluados, analizados. Sirve para
conocer las reacciones sinceras, naturales de las personas. Escribe lo que observaste.

Ejemplo

;Quién es el investigador?

A quién se investigo?

:Qué se quiere observar en la investigacion?
:Qué observaste?




INVESTIGAR

;Para qué sirve esta actividad?
Para consultar, averiguar acerca de un tema de interés.

JEn qué consiste esta actividad?

En revisar, estudiar libros, articulos, videos, publicaciones en la web acerca de un tema.

Ejemplo




LA PELOTA PREGUNTONA

;Para qué sirve esta actividad?
Para escuchar Ias opiniones de todas las personas del equipo.
JEn qué consiste esta actividad?

En que se forma un circulo y se va tirando una pelota, hasta que todas las personas del equipo den su
opinion y/o aporte del tema que estan tratando.

Ejemplo

Opiniones/Aportes

Observaciones:




;Para qué sirve esta actividad?
Para conseguir mejores respuestas durante Ias entrevistas.
JEn qué consiste esta actividad?

En preguntar ;Por qué? durante 5 veces consecutivas, cada vez que la persona entrevistada de una

0S 5 ;POR QUE?

respuesta. Para llegar a conocer razones mas profundas. Escribe as respuestas.

Ejemplo
;Por qué? ;Por qué? ;Por qué? ;Por qué? ;Por qué?
Pregunta
iPor qué? ;Por qué? ;Por qué? iPor qué? iPor qué?
Pregunta

Observaciones




MAPA CONCEPTUAL

;Para qué sirve esta actividad?
Para hacer un resumen grafico de un tema de interés.
JEn qué consiste esta actividad?

En establecer cudl es el tema que quieres desarrollar, buscar informacion y escribir los principales
subtemas.

Ejemplo

Emociones

Positivas Negativas

Amor Alegria Ira Miedo

Dicha Orgullo preocupacién  terror

. s Celos Enfado
Compromiso Carifio




QUE ES LO MAS IMPORTANTE

;Para qué sirve esta actividad?

Para elegir el orden de importancia de las actividades a realizar.

JEn qué consiste esta actividad?

En que cada actividad que se tiene del proyecto se escribe en una hoja y se pide al equipo que las
enumere de 1 3 el nimero de actividades que tengan. Donde 1 serfa I3 actividad mas importante, 2,

[a siguiente y asi sucesivamente y las ubiquen en un grafico como el del ejemplo.

Ejemplo

Observaciones:




TABLERO DE IMAGENES

;Para qué sirve esta actividad?
Explicar con imagenes algin tema.
JEn qué consiste esta actividad?

(onsiste en seleccionar y pegar imagenes, fotografias, materiales, dibujos que permitan explicar algin
tema de interés y que sean dificiles de explicar con palabras.

También pueden ayudar mas a comunicar como seria el resultado de algo que se espera hacer.
Ejemplo
Pega las imagenes en un cuadro como el siguiente:

Imagenes:

Observaciones:




TARJETAS ROJAS Y TARJETAS VERDES

;Para qué sirve esta actividad?

Para conocer de forma rapida silas personas estan de acuerdo o en desacuerdo con lo que se esta
presentando.

JEn qué consiste esta actividad?

A cada uno de las personas del equipo se les entrega una tarjeta roja que significa en desacuerdo y
una tarjeta verde que significa de acuerdo. Cuando alguien termine de presentar una idea las personas
suben I3 tarjeta que represente su opinion y cuentan cuentas tarjetas rojas y verdes obtuvo esa idea.
La idea es roja si la mayoria obtuvo ese color de tarjeta y verde si obtuvo ese color.

Fjemplo
Escribe las ideas en un cuadro como el siguiente:

Ideas con la mayoria de tarjetas rojas: Ideas con la mayoria de tarjetas verdes:

Observaciones:
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