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2. Diversas inteligencias y estilos de aprendizaje 2. 多樣化的智力和學習方式






    Una vez realizado el documento de la práctica, con una
      extensión de unas 300

    一旦實踐檔完成，延期約300

    palabras, se presentará a debate en clase. 

    單詞，將呈現給課堂討論。

    Segunda práctica. El modelo de
        aprendizaje de Ausubel.  Historia Antigua. Los egipcios

    第二次練習。奧蘇貝爾的學習模型。古代史。埃及人

    Tenemos que enseñar a unos alumnos de 3.º de Educación
      Primaria el tema de historia denominado Historia
        Antigua. Los egipcios.  Desde la teoría de Ausubel, ¿qué papel debe
      jugar el maestro o la maestra?, ¿cuál es el procedimiento de actuación del
      maestro o la maestra?, ¿cómo justificarías la utilización de contenidos
      expositivos y comparativos?, ¿cuáles serían los materiales adecuados? 

    我們必須在小學三年級教一些學生一門名為「古代歷史」的歷史科目。埃及人。根據奧蘇貝爾的理論，教
      師應該扮演什麼角色？教師的行動程序是什麼？你如何證明使用說明性和比較性內容的合理性？什麼是合適的材料？

    — Objetivos. El objetivo de esta práctica es la
      consolidación y aplicación en la escuela de la teoría del aprendizaje de
      Ausubel. 

    •目標。這種做法的目的是鞏固和應用奧蘇貝爾的學習理論在學校中。

    — Actividades a realizar. Esta práctica incluye un
      trabajo individual, un trabajo en pequeño grupo y uno en gran grupo. 

    — 將要開展的活動。這種做法包括個人工作、小組工作和大型小組工作。

    — Trabajo individual. Cada uno de los alumnos intentará
      dar respuesta a las cuestiones anteriores y buscará una referencia
      bibliográfica que la justifique. 

    — 個人工作。每個學生都將嘗試回答上述問題，並尋找證明其合理性的書目參考。

    — Trabajo en pequeño grupo. Cada miembro del grupo
      expondrá el trabajo realizado y las dudas planteadas, que deberán
      solucionarse entre todos los miembros del grupo. El pequeño grupo
      elaborará un breve informe de unas 500 palabras que justifique las
      conclusiones y preparará una intervención ante el gran grupo donde
      reseñará la bibliografía utilizada. El informe deberá reunir los
      siguientes aspectos:

    —
      小組工作。小組的每個成員都將介紹所做的工作和提出的疑問，這些必須由小組的所有成員解決。小組將準備一份約 500
      字的簡短報告，以證明結論的合理性，並將準備一份演講給大小組，他們將審查所使用的參考書目。報告應包括以下方面：

    • Introducción teórica. 

    • 理論介紹。

    • Procedimiento seguido para realizar el trabajo. 

    • 執行工作所遵循的程式。

    • Análisis crítico de los resultados obtenidos y
      dificultades encontradas. 

    • 對所取得的成果和遇到的困難進行批判性分析。

    — Trabajo en gran grupo. Puesta en común de cada grupo,
      discusión y conclusiones generales. 

    — 在一大群人中工作。每個小組的分享、討論和一般結論。

    Tercera práctica. El modelo de
        aprendizaje de Bruner. El caso de la flotación de los cuerpos

    第三種做法。布魯納的學習模型。屍體漂浮的案例

    Esta práctica pretende reflejar las teorías de Bruner y
      presenta el objetivo de demostrar cómo se puede llevar a cabo, en función
      del aprendizaje por descubrimiento. 

    該實踐旨在反映布魯納的理論，並旨在展示如何基於發現學習進行。

    Los estudiantes intentarán replicar, o al menos debatir
      y comentar en clase, los puntos fuertes y débiles de dicha forma de
      aprendizaje inductivo o por descubrimiento en el ámbito de la física. 

    學生將嘗試複製，或者至少在課堂上討論和評論這種歸納或發現學習形式在物理領域的優缺點。

    46

    Uno de los problemas a los que se
      enfrentan los profesores y las profesoras al enseñar Física es que los
      alumnos poseen concepciones intuitivas (a veces erróneas) sobre el por qué
      de algunos fenómenos físicos. Tenemos que desarrollar una lección de la
      materia de conocimiento del medio para niños de 5.º de Educación Primaria
      sobre «por qué flotan los cuerpos». El profesor o la profesora podría
      adelantar el estudio de dicha materia apoyándose en la «disponibilidad»
      que se supone que tiene el menor de finales de Educación Primaria. ¿Cómo?
      Los conceptos físicos de «masa», «peso» y «volumen» se deberían presentar
      a un nivel que no fuera puramente simbólico y abstracto. El profesor o la
      profesora debería manejar representaciones mentales, haciendo que los
      niños y las niñas de 10 a 11 años pudieran traer a clase objetos con
      diferente masa, peso y volumen (por ejemplo, una botella medio llena de
      agua, otra vacía con su tapón, una pequeña piedra, un trozo de corcho,
      etc.) En el aula debería haber un recipiente con agua donde se pudiera
      experimentar con los diferentes objetos para saber si flotan o no (botella
      llena y vacía, piedra, corcho, etc.). Parecería, según esto, que si
      permitimos al alumno manipular y tener experiencias concretas como la
      descrita, podría entender con mayor facilidad las ideas generales que
      subyacen a la flotación de los cuerpos, venciendo sus ideas intuitivas. En
      esta práctica se pide a los estudiantes que razonen las respuestas a las
      siguientes preguntas:

    教師在教授物理時面臨的問題之一是學生對某些物理現象的原因有直覺（有時是錯誤的）概念。我們需要
      在小學五年級為兒童開設一門關於「為什麼身體漂浮」的環境知識課程。教師可以根據兒童在初等教育結束時應該擁有的「可用性」來推進對這門學科的學習。如何？
      “品質”、“重量”和“體積”的物理概念應該在一個不純粹是符號和抽象的層面上呈現。教師應處理心理表徵，以便 10 至 11
      歲的兒童可以將不同品質、重量和體積的物體帶到課堂上（例如，半滿瓶水、帶塞子的空瓶子、一塊小石頭、一塊軟木塞等）。在教室里應該有一個盛水的容器，你可以用不同的物體
      做實驗，看看它們是否漂浮（滿瓶和空瓶、石頭、軟木塞等）。因此，如果我們允許學生操縱並擁有所描述的具體經驗，他將能夠更容易地理解身體漂浮背後的一般思
      想，克服他的直覺思想。在這個練習中，要求學生推理出以下問題的答案：

     a) ¿Cómo podemos realizar un
      experimento sencillo para conocer los conocimientos previos del alumnado
      sobre la flotación de los cuerpos? 

    a） 我們如何進行一個簡單的實驗來了解學生以前對物體漂浮的知識？

     b) ¿Por qué presenta
      dificultades de comprensión el aprendizaje de la física? 

    （乙）為什麼學習物理會有理解困難？

     c) ¿Cómo se ha escenificado el
      aprendizaje inductivo en este caso? 

    c） 在這種情況下，歸納學習是如何上演的？

    — Trabajo en pequeño grupo. Debe realizar un breve
      informe de unas 300 palabras que reúna los siguientes aspectos:
      procedimiento seguido para realizar el trabajo, análisis de los resultados
      obtenidos y dificultades encontradas. 

    —
      小組工作。您必須做一份約300字的簡短報告，彙集以下幾個方面：開展工作所遵循的程式，對所取得的成果和遇到的困難的分析。

    — Trabajo en gran grupo. Puesta en común de cada grupo,
      discusión y conclusiones generales. 

    — 在一大群人中工作。每個小組的分享、討論和一般結論。

    47
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3. Diversas memorias y su importancia en el aprendizaje 3. 多樣化的記憶及其在學習中的重要性






e） 你會給這幅畫起什麼名字？這幅畫中與數理邏輯的推理有什麼關係嗎？

Código  QR  número  2.6,  donde  se  recoge  la  vida  de  Kandinsky contada  a  los  niños.  En  este  vídeo  aparecen  datos  sobre  los colores  y  las  formas  geométricas  que  acercan  al  artista  a  los contenidos estudiados en este capítulo. Se puede ver también en:
二維碼編號 2.6，康定斯基的生平在這裡被告訴孩子們。在這段視頻中，有關於顏色和幾何形狀的數據，使藝術家更接近本章研究的內容。也可以在以下位置看到：

https://goo.gl/dLSjCW. 
https://goo.gl/dLSjCW。

NOTAS
筆記

11 Wechsler Preschool and Primary Scale of Intelligence. Third Edition (WPPSI-III). 
11 韋氏學前和小學智力量表。第三版（WPPSI-III）。

2 Wechsler Intelligence Scale for Children. Fourth Edition (WISC-IV). 
2 韋氏兒童智力量表。第四版（WISC-IV）。

3 Wechsler Adult Intelligence Scale. Third Edition (WAIS-III). 
3 韋氏成人智力量表。第三版（WAIS-III）。

4 Bostrom (2016, p. 260) señala que nos enfrentamos a una explosión de la inteligencia (superinteligencia) ante la que no estamos preparados. Las posibilidades de que todos tengamos el juicio suficiente para usar correctamente esta «bomba de la superinteligencia» son realmente escasas, lo cual es, cuando menos, preocupante. 
4 Bostrom（2016年，第 260 頁）指出，我們正面臨著智慧（超級智慧）的爆炸式增長，而我們對此毫無準備。我們所有人都有正確使用這種「超級智慧炸彈」的機會真的很渺茫，至少可以說是令人擔憂的。

5  Es  un  juego  de  la  televisión,  con  preguntas  misceláneas  sobre  una  amplia  variedad  de  campos:  literatura, geografía, ciencia, cultura pop, deportes... Las preguntas se presentan con pistas y suelen incluir juego de palabras. 
5 這是一款電視遊戲，涉及各個領域的各種問題：文學、地理、科學、流行文化、體育......這些問題帶有線索，通常包括雙關語。

En la actualidad la nueva versión de Watson leerá mucha literatura médica (lo mejor y más actual de lo publicado) para convertirse en un experto en el diagnóstico. 
今天，新版本的沃森將閱讀大量醫學文獻（已發表的最好和最新的文獻），以成為診斷專家。
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4. Diversas formas de creatividad en educación 4. 教育中各種形式的創造力








Caja
箱

Móvil
移動





Pastel
粉彩



Pantano
沼澤

Cacerola
泛





Diario
日常



Suspenso
暫停

Tabaco
煙草





Lucero
輝煌



Cansado
累

TABLA 3.5
表 3.5

 Pares de palabras asociadas
關聯的詞對

Gato (por ejemplo, el gato 
貓（例如，貓

Caja
箱

es tan pequeño que cabe en 
它是如此之小，以至於它適合



una caja de galletas)
一盒餅乾）



Móvil
移動

Radio
收音機

Pluma
羽毛

Pastel
粉彩

Sello
郵票

Pantano
沼澤

Cacerola
泛

Puerta
門

Lámpara
燈

Diario
日常

Canción
歌

Suspenso
暫停

Tabaco
煙草

Tablet
片

Florero
花瓶

Lucero
輝煌

Mosaico
馬賽克

Cansado
累
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Una  vez  que  termine,  volveremos  a  presentar  las  palabras  con  los  huecos correspondientes que podemos ver en la tabla 3.6. 
完成後，我們將重新呈現具有相應間隙的單詞，我們可以在表 3.6 中看到。

TABLA 3.6
表 3.6

 Pares de palabras asociadas
關聯的詞對



Caja
箱

Móvil
移動





Pastel
粉彩



Pantano
沼澤

Cacerola
泛





Diario
日常



Suspenso
暫停

Tabaco
煙草





Lucero
輝煌



Cansado
累

Se compararán los resultados obtenidos por todos los participantes. El grupo realizará un informe exponiendo los beneficios de una y otra estrategia de memoria y la aplicación que podría tener en la Enseñanza Infantil y Primaria. 
將比較所有參與者獲得的結果。該小組將編寫一份報告，解釋記憶策略的好處以及它們在幼兒和小學教育中的應用。
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3.2. Límite superior o altas capacidades 3.2. 上限或高容量






雖然並非所有受ID影響的人都被納入幼兒或小學教育中心，但他們中的許多人都遵循一種被稱為全納教育的廣泛教學路線。這要求在學校對這些學生的教育反應包括課堂內在教學方法、空間和時間的組織以及評估程式和工具方面的普通措施。在學校一級，它可能包括靈活和非歧視性的分組、分組、普通小組的支助、援助方案和計劃，或增援和恢復活動。在個人層面，它可以包括其他更重要的措施，如獲取調整、具體計劃、重大或非重大課程調整（視其需要而定）以及非凡的持久性等 145

medidas. Un resumen de estas pautas de intervención específicas útiles en el aula pueden resumirse en la tabla 5.4. 
測量。表 5.4 總結了這些在課堂上有用的具體干預指南。

Cuando  el  alumno  está  escolarizado  en  un  aula  o  centro  específico  de  educación especial, su aprendizaje va a estar ligado principalmente a las experiencias significativas de su vida. Para ello el aprendizaje se distribuye en ámbitos de experiencias. 
當學生進入特定的特殊教育教室或中心時，他們的學習將主要與他們生活中的重要經歷聯繫起來。為此，學習分佈在經驗領域。

En el  período de formación básica de carácter obligatorio los ámbitos de experiencia y desarrollo que se proponen están organizados en torno al:
在必修基礎培訓期間，建議的經驗和發展領域圍繞以下內容進行組織：

1.  Conocimiento  de  sí  mismo  y  la  autonomía  personal:   incluye  contenidos relacionados  con  la  salud,  los  sentidos,  el  bienestar  físico  y  emocional,  el comportamiento,  la  autorregulación,  la  autonomía  en  aspectos  como  la alimentación, aseo, higiene, control de esfínteres, vestido, sueño, etc. 
1. 自我認識和個人自主：包括與健康、感官、身心健康、行為、自我調節、飲食、衛生、如廁訓練、如廁訓練、如廁訓練、穿衣、睡眠等方面的自主性相關的內容。

TABLA 5.4
表 5.4

 Pautas de intervención educativa específicas para alumnado con discapacidad intelectual en el aula
針對智障學生在課堂上的具體教育干預指南

• Estructurar claramente las situaciones y contextos educativos. 
• 清晰地構建教育情境和背景。

• Andamiar el aprendizaje organizado de lo fácil a lo difícil y de lo particular a lo general. 
• 腳手架：有組織的學習，從簡單到困難，從特殊到一般。

• Emplear un aprendizaje significativo que parta del conocimiento previo como base y de sus intereses. 
• 根據先驗知識和興趣進行有意義的學習。

• Priorizar métodos basados en el descubrimiento y en el papel activo del alumnado. 
• 根據學生的發現和積極作用確定方法的優先次序。

• Privilegiar la ruta visual en la presentación de la información. 
• 在信息呈現中優先考慮視覺路線。

• En la lectoescritura, emplear estrategias didácticas y metodológicas globalizadoras, apoyadas en los estímulos visuales y en la funcionalidad. 
• 在閱讀和寫作中，使用全球化的教學和方法策略，並輔以視覺刺激和功能。

• En la adquisición de conceptos matemáticos, utilizar actividades directas con los objetos y el espacio, en las que la visualización de las acciones sirva de base para la representación y simbolización de la realidad. 
• 在獲取數學概念時，使用與物體和空間的直接活動，其中動作的可視化是現實表示和符號化的基礎。

• Repetir las instrucciones individualmente. 
• 單獨重複說明。

• Realizar preguntas para comprobar que ha comprendido la explicación. 
• 提出問題以檢查您是否理解了解釋。

• Utilizar materiales alternativos (dibujos, reloj de arena, etc.). 
• 使用替代材料（圖紙、沙漏等）。

• Utilizar ejemplos y materiales individualizados (o materiales) según sus capacidades manipulativas, cognitivas o lingüísticas. 
• 根據他們的操作、認知或語言能力使用個人化的例子和材料（或材料）。

• Proponer a otro alumno/a como tutor/a para que le ayude. 
• 建議另一名學生作為導師來説明他/她。

• Distribuir las actividades en pasos intermedios. 
• 將活動劃分為中間步驟。

• Emplear el refuerzo positivo tras sus tareas. 
• 在任務後使用正強化。

• Ofrecer tiempos de descanso tras realizar actividades con un grado importante de atención y concentración. 
• 在進行活動后提供休息時間，並集中注意力。

No hacer cambios inmediatos de actividad. 
不要立即更改活動。

• Dar  feedback  inmediato sobre el grado de acierto de sus tareas. 
• 立即反饋他們的任務是否成功。

• Fomentar que los alumnos compartan experiencias. 
• 鼓勵學生分享經驗。

2.  Conocimiento  del  entorno:   se  trabaja  la  relación  con  los  contextos  habituales  del alumno  (escolar,  familiar,  ocio  y  comunitario),  los  objetos  del  medio  (uso  y  sus propiedades), las personas, alimentos, animales, plantas..., las relaciones sociales, los hábitos y normas de convivencia, y las actividades en la comunidad: culturales, deportivas, etc. 
2. 環境知識：研究與學生的日常環境（學校、家庭、休閒和社區）、環境物件（用途及其屬性）、人、食物、動物、植物等、社會關係、習慣和共存規則以及社區活動的關係：文化、體育等。

3.  Lenguaje,  comunicación  y  representación:   se  aprenden  las  habilidades comunicativas  preverbales,  la  intención  comunicativa,  atención  y  percepción,  el 146
3.語言、溝通和表徵：語言前的溝通技巧、交際意圖、注意力和感知是習得的，146
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9. El juego como recurso educativo 9. 遊戲作為一種教育資源






Por  otro  lado,  la  teoría  de  la  coherencia  central  débil  (Frith,  2004)  señala  que  los niños  con  TEA  tienen  la  habilidad  para  percibir  partes  o  concentrarse  en  el  detalle (procesamiento  focal),  pero  no  así  para  percibir  un  todo  (procesamiento  global).  Esto puede explicar las dificultades que presentan en el reconocimiento de las expresiones de los  demás,  en  el  uso  de  un  juguete  atendiendo  a  todas  sus  partes  y  en  la  comprensión global  de  una  situación  de  juego.  También  se  han  destacado  las  limitaciones  de  las personas  con  TEA  en  el  control  ejecutivo  (Jarrold  y  Conn,  2011).  Así,  las  dificultades para  anticipar,  planificar  y  flexibilizar  las  acciones,  para  utilizar  de  forma  correcta  la memoria de trabajo  y para el control e inhibición de conductas, limitan el desarrollo del juego  simbólico.  En  el  juego  de  ficción  se  necesita  planificar  lo  que  van  a  representar diferentes objetos o anticipar reacciones de los demás a partir de determinadas acciones. 
另一方面，弱中樞相幹理論（Frith，2004）指出，患有ASD的兒童有能力感知部分或專注於細節（焦點處理），但不能感知整體（整體處理）。這也許可以解釋他們在識別他人的表情、使用玩具的各個部分以及理解整個遊戲情境方面的困難。ASD患者在執行控制方面的局限性也得到了強調（Jarrold&Conn，2011）。因此，在預測、計劃和使行動更加靈活、正確使用工作記憶以及控制和抑制行為方面的困難，限制了象徵性遊戲的發展。在小說遊戲中，您需要計劃不同的物件將代表什麼，或者根據某些動作預測其他人的反應。

Por  último,  las  dificultades  en  la  interacción  social  y  la  atención  conjunta  de  los  niños con  autismo  también  pueden  explicar  sus  problemas  con  los  juegos  de  ficción.  Estos niños  tienen  dificultades  para  implicarse  emocionalmente  con  los  otros  y  para  prestar atención al mismo objeto o actividad que otra persona, lo que puede crear un ambiente interactivo  complejo.  Sin  embargo,  los  juegos  simbólicos  surgen  en  contextos  de interacción y tienen sus raíces en las actividades de atención conjunta. 
最後，自閉症兒童在社交互動和共同注意力方面的困難也可以解釋他們假裝遊戲的問題。這些孩子很難與他人進行情感互動，也難以與另一個人關注相同的物體或活動，這可能會創造一個複雜的互動環境。然而，符號遊戲是在互動環境中產生的，其根源在於共同注意活動。

Código  QR  número  6.6,  donde  se  pueden  ver  y  oír  los
二維碼編號 6.6，您可以在其中看到和聽到
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comentarios que sobre autismo y juego hace el profesor Jacobo Pérez. 
雅各·佩雷斯（JacoboPérez）教授對自閉症和遊戲的評論。
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https://goo.gl/b584mL. 
https://goo.gl/b584mL。

En cualquier caso, esta conexión entre las dificultades inherentes a los TEA y el juego ha  motivado  que  este  se  empiece  a  considerar  como  herramienta  de  intervención.  Por ejemplo, se han obtenido mejoras en niños con TEA a partir de intervenciones basadas en  el  juego  de  las  habilidades  lingüísticas,  la  comunicación  y  la  socialización  (Kasari, Huynh y Gulsrud, 2012). 
無論如何，自閉症譜系障礙固有的困難與遊戲之間的這種聯繫導致了賭博作為一種干預工具的使用。例如，基於語言技能，溝通和社交遊戲的干預措施已經改善了ASD兒童（Kasari，Huynh和Gulsrud，2012）。

9. EL JUEGO COMO RECURSO EDUCATIVO
9. 將遊戲作為一種教育資源

Tanto  porque  el  juego  es  la  actividad  preferida  de  los  niños  (excepcionalmente motivadora) como por los beneficios que tiene para su desarrollo global, la inclusión del juego en la escuela como eje transversal para el logro de aprendizajes significativos es ineludible.  Además,  recientes  informes  sobre  la  necesaria  reforma  en  educación  para adaptarse a los tiempos actuales inciden en la importancia de la inserción del juego en el currículo  educativo,  recomendando  que  su  aplicación  sea  universal  y  generalizada  en todos los países (Whitebread et al., 2015). Esto se refiere a todos los formatos de juego, los  más  tradicionales  y  los  que  hacen  uso  de  las  nuevas  tecnologías.  Será  un  balance equilibrado  de  los  diferentes  juegos  (adaptados  a  la  edad)  lo  que  favorezca  en  mayor medida el desarrollo integral del alumnado. 
由於遊戲是兒童的首選活動（特別有動力），並且因為它對他們的全面發展有好處，因此將遊戲作為實現重要學習的橫向軸線納入學校是不可避免的。此外，最近關於教育改革需要適應當前時代的報告強調了將遊戲納入教育課程的重要性，建議在所有國家普遍和普遍應用遊戲（Whitebread et al.，2015）。這是指所有遊戲格式，最傳統的遊戲格式和使用新技術的遊戲格式。這將是不同遊戲（適應年齡）的平衡，最有利於學生的整體發展。

En este contexto, cada vez encontramos más propuestas educativas innovadoras que integran el juego, aunque están más extendidas en la Educación Infantil que en Primaria, y  para  los  juegos  más  tradicionales  que  para  los  videojuegos.  A  continuación, revisaremos  algunas  de  estas  propuestas.  Por  motivos  didácticos  analizaremos  primero las  relacionadas  con  los  juegos  tradicionales  y  a  continuación  las  referidas  a  los videojuegos. 
在這種背景下，我們發現越來越多的創新教育建議將遊戲融為一體，儘管它們在幼兒教育中比在小學教育中更普遍，在傳統遊戲中比在電子遊戲中更普遍。下面，我們將回顧其中的一些建議。出於教學原因，我們將首先分析與傳統遊戲相關的內容，然後分析與視頻遊戲相關的內容。

9.1. Algunas propuestas para incorporar los juegos a la escuela Posiblemente, una de las propuestas educativas más integradoras basadas en el juego para la primera infancia sea la de Elizabeh Fodor (Fodor, Morán y Moleres, 2016). Esta pedagoga,  actualmente  presidenta  de  la  Association  for  Childhood  Education International,  basándose  en  las  aportaciones  de  Piaget  y  Vygotski  y  en  su  dilatada experiencia  práctica  en  la  Educación  Infantil,  creó  el   Método  pedagógico  a  través  del movimiento  y  los  sentidos.  Con  este  método  pretende  un  desarrollo  global,  integral  y armónico del niño a partir del aprendizaje mediante el juego. No se trata de forzar una destreza determinada, sino de estructurar las bases y proporcionar las experiencias para que  el  desarrollo  se  produzca  espontáneamente  a  partir  del  movimiento  corporal  y  los 190
9.1. 將遊戲納入學校的一些建議 可能，基於幼兒遊戲的最綜合的教育建議之一是伊莉莎白·福多（Fodor， Morán & Moleres，2016）。這位教育家，現任國際兒童教育協會主席，基於皮亞傑和維果茨基的貢獻以及她在幼兒教育方面的豐富實踐經驗，通過運動和感官創造了教學法。通過這種方法，它旨在通過遊戲學習實現兒童的全球性、全面性和和諧發展。這不是強迫某種技能的問題，而是構建基礎和提供經驗的問題，以便從身體運動和發展中自發地發展。

sentidos.  Todo  ello  en  un  ambiente  divertido  y  alegre,  adecuado  a  las  posibilidades reales del niño según su edad y el grado de desarrollo logrado en etapas anteriores. Sus programas  basados  en  el  juego  para  las  distintas  edades  de  la  Educación  Infantil  se adaptan a la evolución del juego propuesta por Piaget (de ejercicio, protagonista en los primeros años; simbólico, fundamental a partir de los dos o tres años; y de reglas, al final de la etapa). 
感官。所有這一切都在一個有趣和歡快的環境中進行，根據孩子的年齡和前幾個階段的發展程度適應孩子的真正可能性。它針對不同年齡段的幼兒教育以遊戲為基礎的課程，根據皮亞傑提出的遊戲演變（早年的練習、主角;象徵的、基本的，從兩三歲開始;規則，在階段結束時）。

Por otro lado, la distribución de espacios o rincones en el aula de Educación Infantil puede ser un ejemplo del uso formativo del juego. Así, por ejemplo, se pueden diseñar distintos espacios:
另一方面，幼兒教育教室中空間或角落的分佈可以成為形成性使用遊戲的一個例子。因此，例如，可以設計不同的空間：

1. Juego  simbólico  y  de  roles  para  fomentar  el  conocimiento  del  entorno  físico  y social (rincón de la casita, de la tienda, de las profesiones, de la ciudad), así como el aprendizaje socioemocional. 
1. 象徵性和角色扮演，以促進對物理和社會環境（房屋、商店、職業、城市的角落）的瞭解，以及社會情感學習。

2. Juegos  de  construcción  (encaje  de  piezas,  rompecabezas,  puzles,  modelado,  etc.) para  promover  el  pensamiento  lógico-matemático  (conceptos  geométricos,  de cantidad, tamaño y espacio, numeración, seriación, clasificación, etc.). 
2.構建遊戲（拼圖、拼圖、拼圖、建模等），以促進邏輯數學思維（幾何概念、數量、大小和空間、編號、序列化、分類等）。

3. Juegos  lingüísticos  (rimas,  palabras  encadenadas,  cuentos,  etc.)  para  mejorar  el lenguaje  oral  y  los  hábitos  relacionados  con  la  lectura.  Así,  y  como  ejemplo,  el palíndromo (palabra o frase que se puede leer igual en los dos sentidos) es la joya de la corona ludolingüística. Es un juego que atrapa y equivale al capicúa en los números. Un ejemplo: «Adán no calla con nada». 
3.語言遊戲（押韻、串詞、故事等），以改善口語和閱讀相關習慣。因此，舉個例子，回文（一個在兩種意義上都可以讀相同的單詞或短語）是語言學皇冠上的明珠。這是一款吸引並等同於迷人數字的遊戲。舉個例子：「亞當對任何事情都不沉默。

4. Juego motor para impulsar el conocimiento del propio cuerpo y la adquisición del esquema corporal. 
4.運動遊戲，促進對自己身體的瞭解和對身體圖式的獲得。

Estos  ejemplos,  evidentemente,  no  agotan  las  numerosas  propuestas  que  se  pueden hacer en la Educación Infantil. 
顯然，這些例子並沒有窮盡幼兒教育中可以提出的眾多建議。

¿Y  en  la  Educación  Primaria?  ¿Se  utiliza  el  juego  como  herramienta  educativa?  A pesar  de  la  infinidad  de  estudios  que  recomiendan  el  juego  como  método  efectivo  de aprendizaje en todas las etapas educativas, en las aulas de Educación Primaria se juega bastante  poco.  Ya  sea  por  la  falta  de  preparación  de  los  profesores  en  metodologías basadas  en  el  juego  o  por  la  reticencia  de  muchas  familias,  que  prefieren  otros aprendizajes que consideran más importantes, lo cierto es que su uso en el aula ha sido puntual en la mayoría de las áreas. Una excepción es el área de educación física. Desde la  década  de  los  noventa,  el  juego  se  incluye  explícitamente  en  el  currículum  de  este área.  Los  juegos  de  reglas  comparten  protagonismo  con  las  actividades  deportivas (Garoz y Linaza, 2006). En cualquier caso, es necesario matizar que el objetivo escolar no es la especialización deportiva, sino la formación global que contribuya al desarrollo motriz  y  personal,  potenciando  más  lo  lúdico  y  creativo  que  las  normas  y  el  factor competitivo, es decir, entender el deporte con carácter lúdico. 
在小學教育中呢？遊戲是否被用作教育工具？儘管有無數研究建議在所有教育階段將遊戲作為一種有效的學習方法，但在小學教育課堂上卻很少進行遊戲。無論是由於教師缺乏對基於遊戲的方法的準備，還是由於許多家庭不願意，他們更喜歡他們認為更重要的其他學習，事實是，它在課堂上的使用在大多數領域都是準時的。體育領域是一個例外。自 1990 年代以來，遊戲已被明確納入該領域的課程。規則遊戲與體育活動同樣重要（Garoz&Linaza，2006）。無論如何，有必要澄清，學校的目標不是體育專業化，而是有助於運動和個人發展的全球培訓，促進比規則和競爭因素更多的遊戲和創造力，即理解具有娛樂性質的體育。

También en el marco de la Educación Física ha habido un claro interés por recuperar los  juegos  populares.  Bantulá  y  Mora  (2002)  rescataron  un  gran  número  de  juegos  de 191
此外，在體育教育的框架內，人們顯然對恢復流行遊戲感興趣。Bantulá 和 Mora （2002） 拯救了大量 191 場比賽
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4.2. Desarrollo moral y su relación con las emociones 4.2. 道德發展及其與情緒的關係






En  el  proceso  de  construcción  de  la  autoestima,  que  continúa  durante  toda  la  vida, destaca el papel de las personas adultas y los iguales; más específicamente, de la estima y calidad del trato que se recibe de ellos. Así, los mensajes que los padres envían al niño sobre  su  conducta  o  habilidades  se  van  interiorizando  para  crear  la  imagen  de  uno mismo.  Lo  mismo  sucede  con  los  profesores.  Por  eso,  los  niños  necesitan  sentirse aceptados tanto por sus progenitores como por sus profesores. 
在建立自尊的過程中，成年人和同齡人的作用很突出;更具體地說，從他們那裡得到的治療的尊重和品質。因此，父母發送給孩子的有關其行為或能力的資訊被內化以創造自己的形象。教師也是如此。這就是為什麼孩子們需要感到被父母和老師所接受。

En el contexto puramente educativo, son muchos los datos científicos que apoyan la idea  de  que  la  implicación  activa  de  los  individuos  en  los  procesos  de  aprendizaje aumenta  cuando  se  sienten  competentes  y  confían  en  sus  capacidades.  En  esta  línea, abrimos aquí un breve paréntesis para mencionar que recientes estudios sugieren que el éxito  futuro  no  solo  académico,  sino  también  profesional,  está  más  relacionado  con  la capacidad  de  persistencia  y  de  postergar  recompensas  que  con  el  cociente  intelectual (CI)  (Duckworth  y  Gross,  2014).  Retomando  la  idea  anterior,  tanto  el  autoconcepto como la autoestima del estudiante condicionan su aprendizaje y rendimiento académico, aunque  aún  no  está  claramente  definido  el  funcionamiento  de  esta  relación.  Un estudiante  con  autoestima  positiva  mantiene  buenas  relaciones  sociales  con  los compañeros,  sabe  tolerar  la  frustración,  asume  responsabilidades  y  se  siente  capaz  de afrontar  nuevos  retos.  Por  su  parte,  los  niños  con  opiniones  desfavorables  sobre  sí mismos  están  menos  motivados  para  trabajar,  incluso  aunque  tengan  capacidad suficiente  (Vasta  et  al.,  2008).  Por  tanto,  y  a  pesar  de  que  es  necesario  que  los investigadores  continúen  profundizando  en  los  mecanismos  que  rigen  esta  asociación, parece conveniente que el profesor conozca qué tipo de actuaciones pueden contribuir a fortalecer  el  autoconcepto  y  la  autoestima  de  su  alumnado.  González-Pérez  y  Criado (2007) sugieren las siguientes actuaciones:
在純粹的教育背景下，有很多科學數據支持這樣一種觀點，即當個人對自己的能力感到有能力和信心時，他們對學習過程的積极參與就會增加。沿著這些思路，我們在這裡打開一個簡短的括弧，提到最近的研究表明，未來的成功，不僅在學術上，而且在專業上，更多地與堅持和推遲獎勵的能力有關，而不是與智商（IQ）有關（Duckworth&Gross，2014）。回到前面的想法，學生的自我概念和自尊都制約著他們的學習和學習成績，儘管這種關係的功能尚未明確定義。一個具有積極自尊的學生與同學保持良好的社交關係，知道如何忍受挫折，承擔責任並感到有能力面對新的挑戰。另一方面，對自己有負面看法的兒童即使有足夠的能力，工作動力也較低（Vasta et al.， 2008）。因此，儘管研究人員有必要繼續深入研究控制這種關聯的機制，但教師似乎很方便地知道哪種類型的行為有助於加強學生的自我概念和自尊。González-Pérez和Criado（2007）建議採取以下行動：

— Aceptar al alumno con sus debilidades y sus fortalezas. 
— 接受學生的長處和短處。

— Elogiar su esfuerzo. 
— 表揚他們的努力。

— Enfatizar los resultados positivos sobre los negativos. 
— 強調積極的結果而不是消極的結果。

— Comparar los progresos con uno mismo, nunca con los compañeros. 
— 與自己比較進步，而不是與同齡人進行比較。

— Fijarse en los procesos más que en los resultados. 
• 看過程而不是結果。

— Ayudarles a conseguir logros, por pequeños que sean. 
— 幫助他們實現目標，無論多麼小。

— Enseñarles a enfrentarse a nuevas situaciones. 
— 教他們如何應對新情況。
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10. ¿Cómo evaluar el progreso del alumnado? 10. 如何評估學生的進步？
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檔大綱 前言 1.各種學習方式 1.框架：亞歷山大·阿維林和心理學 2.導 言 3.什麼是學習？3.1. 翻轉課堂和學習 3.2.數字化學習和自學 3.3.神經教育 3.4.正規學習的衰落？自學 3.5.學校學習與人工智慧 3.6.我們對循證學習的瞭解 4.從不同角度解釋學習 4.1.行為主義和學校學習 4.1.1.伊萬·巴甫洛夫（Ivan Pavlov）的聯想或響應性條件反射學習 4.1.2.B. F. Skinner 的操作性條件反射學習 4.1.3.阿爾伯特·班杜拉的觀察學習 4.2.學習的認知解釋 4.2.1.Bruner 4.2.2 中的歸納或發現學習。奧蘇貝爾的演繹或有意義的學習 總結實踐活動 2.多樣化的智力和學習方式 1.取景：康定斯基與情報 2.導 言 3.關於智力的知識和信念 4.人類智慧：其本質 4.1.以結構為中心的模型：Binet、Wechsler 量表和課堂連接 4.2。專注於認知功能的模型 4.2.1.斯滕伯格的三元理論和與課堂的聯繫 4.2.2.多元智能理論及其與課堂的聯繫 4.3.人類智慧與人工智慧的融合 5.學習方式 5.1.反思型衝動型學習者 5.2.感知和社會學學習者 5.3.學習方式評估 總結 實踐活動 3.多樣化的記憶及其在學習中的重要性 1.背景：達利和心理學 2.簡介：我們如何記住事物？3. 不同的記憶 3.1.多儲存記憶體 3.1.1.感官記憶和達利的畫作《記憶的持久性》 3.1.2.從短期記憶到長期記憶。課堂連接 3.2.工作記憶。課堂聯繫 4.使用記憶和與課堂聯繫的發展方面 5.戰略的類型及其在教育中的應用5.1.重複策略 5.2.集中化策略 5.3.組織戰略 5.3.1.聚類或分塊 5.3.2.分類 5.4.發展戰略 5.5.記憶策略和閱讀理解策略的類型 6.記憶和學習總結 實踐活動 4.教育中各種形式的創造力 1.取景：博世與創意 2.導 言 3.專家的創造力 3.1.運用創造力的一些誤解 4.形成階段的創造力：幼兒和初等教育 5.童年時期的創造力和心理過程 5.1.問題是：創造力在哪裡？5.2. 橫向思維和創造力：愛德華·德·波諾 5.3.創意兒童的多元智慧：霍華德·加德納 5.4。創造性兒童的各種洞察力：Sternberg 和 Weisberg 6.有創造力的兒童的發展特徵 6.1.家庭、學校和創意兒童的好奇心 7.創意教師的特徵 8.激發創造力的計劃和技巧 8.1.六頂思考帽 8.2.頭腦風暴 8.3.不同類型的創造性活動：口頭圖形、戲劇性和趣味性 總結 實踐活動 5.不同類型的學習者和學習障礙 1.框架：迭戈·委拉斯開茲和多樣性心理學 2.導 言 3.認知多樣性：下限和上限 3.1.下限或智力殘疾 3.2.上限或高容量 4.學校學習困難 4.1.概念化 4.1.1.關於閱讀 4.1.2.關於寫作 4.1.3.關於計算 4.2.分類 4.2.1.閱讀障礙 4.2.2.書寫障礙 4.2.3.計算障礙 4.3.鑒別 4.4.干預摘要 實踐活動 6.遊戲作為一種教育價值 1.框架：艾未未與心理學 2.導 言 3.遊戲的概念和特點 4.關於遊戲的理論 5.遊戲類型 5.1.與年齡相關的遊戲 5.1.1.運動遊戲 5.1.2.象徵性或虛構遊戲 5.1.3.規則集 5.2.建譯遊戲 5.3.21 世紀的遊戲：電子遊戲 6.遊戲與發展 7.電子遊戲：我們對它們對兒童發展的影響瞭解多少？8. 遊戲和自閉症譜系障礙 （ASD） 9.遊戲作為一種教育資源 9.1.將遊戲納入學校的若干建議 9.2.益智玩具 9.3.電子遊戲及其教育效用 實踐活動摘要 7.在教學過程中激勵的各種方式 1.背景：畢卡索和堂吉訶德，動機的驅動力 2.導 言 3.什麼是動機？自行車手蘭斯·阿姆斯壯（Lance Armstrong）是一個很好的例子嗎？4. 需求層次是否涵蓋所有情況？5. 內在動機和外在動機 5.1.內在動機 5.2.外在動機 5.3.與教室的聯繫。Mihaly Csikszentmihalyi （流動） 6.動機理論 6.1.因果歸因理論 6.2.期望值理論 6.3.社會學習理論 6.4.自決理論 7.小學生激勵策略 8.學業動機的評估和干預 8.1.連接到課堂：莎士比亞的 Think-Tac-Toe 計劃和戲劇總結實踐活動 8.社會背景和情緒健康 1.框架：愛德華·霍珀和心理學 2.導 言 3.社會情感發展的觀點 3.1.烏里·布朗芬布倫納的生態理論 3.2.埃裡克·埃裡克森的生命週期發展理論 3.3.情商理論 4.社會情感發展 4.1.自我概念、自尊及其與情緒的關係 4.2.道德發展及其與情緒的關係 5.發展的社會背景 5.1.家庭類型：教育方式 5.2.同伴的角色：被欺負兒童的孤獨和霍珀的繪畫總結實踐活動 9.如何管理課堂？基本教學技巧 1.取景：以水母筏為藉口提出好問題 2.導 言 3.促進課堂交流的基本教學技能 3.1.促進社會調解的技能 3.1.1.積極傾聽 3.1.2.處理投訴 3.1.3.批判 3.1.4.受到批評 3.2.改善社會風氣的技能 3.2.1.適當地微笑 3.2.2.使用指令鍵 3.2.3.提出好問題 3.2.4.課堂佈置和與學生的視覺互動 3.2.5.製造認知衝突 3.3.提高聽力理解能力的技能 3.3.1.抽象層次 3.3.2.解釋速度 3.3.3.使用 Rests 3.3.4.解釋非語言線索 3.3.5.按立 3.3.6.配有圖形召集人 3.3.7。理論與實踐的穿插 3.3.8.啟動包容性計劃 3.4.優化模仿的技能 3.4.1.大聲思考 3.4.2.描述學習策略 3.4.3.給出清晰準確的指示 3.4.4.保持注意力 4.教學促進教學技巧 4.1.有效的教師或教學效率 4.2.有效的教師模式 5.在課堂上促進行為控制的教學技能 5.1.作為行為分析師的教師 5.2.應用行為分析 5.3.教育環境中的行為矯正技術 5.4.集團應急管理 5.5.刺激控制。預防勝於治療：總結 實踐活動 10.如何評估學生的進步？1. 框架：埃舍爾與心理學 2.導 言 3.我們對形成性評估瞭解多少？4. 我們對總結性評估瞭解多少？5. 評估技能、知識和能力 5.1.我們如何評估技能？5.2. 我們如何評估知識？5.3. 我們如何評估能力？5.4. 學習評估應該是什麼樣子的？6. 評價的公正性 7.評估工具 7.1.觀察 7.2.面試 7.3.調查 7.4.其他技術和/或儀器 7.4.1.效能測試 7.4.2.標準化考試 7.4.3.社會測量學 7.4.4.自我報告 7.4.5.座談會摘要 實踐活動 詞彙表 參考資料 學分
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* Pruebas de ensayo (preguntas abiertas).
* Pruebas objetivas (preguntas tipo test).
* Pruebas de ejecucion (portafolios).

» Medidas objetivas con un procedimiento tipo.
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Ventajas Inconvenientes Ventajas Inconvenientes

« Le permite profundizar + Requiere un entorno * Le permite equiparar * Pueden acentuar
en temas de su interés. educativo flexible y sus habilidades, algunas disincronias
+ Le permite un ritmo de comprensivo. inquietudes y entre sus companeros
aprendizaje mayor. * Mayor trabajo para necesidades académicas y €l en dimensiones
* Es una medida el profesor. a los contenidos como la fisica o
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nivel.
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referencia.

Intervencion
en altas capacidades

Agrupamiento

Ventajas Inconvenientes

* Mejora la motivacion de los alumnos. « Se aleja del principio de la integracion del alumnado.

* Mejora el ritmo de aprendizaje y el rendimiento.

« Posibilita la relacion con otros alumnos de
caracteristicas similares.
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* Juegos de estrategia.
* De construcciones.

« Juegos simbélicos. * De habilidad y rapidez.

* De construcciones.
 Con recursos graficos y musicales.

0-2 afios
+ Juegos visualmente ricos con pantallas sencillas.

+ Con sonido y musica pausados y suaves.
» Permiten la repeticion visual y sonora de cada accion.

* De razonamiento y logica.

* De accion.
* De aventura.
* De carreras.

* De deportes.
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Ejercicio
* Sensorial sonoro.

« Sensorial visual.
* Sensorial tactil.

« Sensorial olfativo.
* Sensorial gustativo.

« Sensorial motor.
* Manipulacion.

Simbélico
* «Como si».
* Roles.

* Representacion.

Para armar

+ Construccion.
* Disposicion.

* Montaje mecanico.

* Montaje
electromecanico.

* Montaje
electronico.

* Montaje cientifico.

* Ensamblaje
artistico.

Reglas simples

* Loteria.

* Dominé.

* Secuencia.

« Circuito.

« Habilidad.

* Deportivo
elemental.

* Azar.

* Preguntas
y respuestas
elementales.

* Vocabulario.

* Matematicas.

* Teatro.

Reglas complejas

* Reflexion.
* Deportivo
(complejo).
« Estrategia (complejo).
* Azar.
* Preguntas
y respuestas
(complejo).
* Vocabulario
(complejo).
* Analisis
matematico.

» Armar (complejo).

* Representacion
(complejo).

* Escena.
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Videojuegos comerciales

Pensamiento de juego

Elementos de juego

Experiencia de juego

No hay mas proposito que el disfrute

* PC Fitbol (geografia,
matematicas, 11-12 afios).

* NBA Live (valores, alfabetizacion
digital, 7-8 anos).

* Harry Potter y el Cdliz de Fuego
(habilidades narrativas, 9-12 anos).

« Age of Empires (medio social,
11-12 afios).

* Sims 2 Mascotas (conciencia de
grupo, 7-11 anos).

* Toy Story 3 (educacion musical,
7-8 anos).

* Wii Music (educacion musical,
11-12 afios).

* Minecraft (ciencias naturales,
10-12 anos).

Juegos serios

Pensamiento de juego
Elementos de juego
Experiencia de juego

* Naraba (Globalizacion, Ed. Infantil
y primer ciclo Primaria).

* Las aventuras de Ato (habilidades
de grafomotricidad, 3-6 afos).

* La compra saludable (alimentacion
sana, ninos y adolescentes).

* Astrojumper (fomento del
ejercicio, nifos con TEA).

* Pokemon PC Master (manejo del
PC, Ed. Infantil).

» Pokemon Learning League
(conceptos, lengua y ciencias
naturales).

Gamificacion

Pensamiento de juego
Elementos de juego

* Classcraft (aplicacion web,
permite transformar la clase en un
juego de rol).

* Classdojo (plataforma, permite la
creacion de una comunidad on line).

* Minecraft: Edicién educativa
(plataforma, permite gamificar
contenidos).

* Cerebriti (aplicacion, permite
gamificar contenidos).
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Necesidades de autorrealizacion
Crecimiento personal

Necesidades de estima
Reputacion, éxito, autoestima, estatus

Necesidades de aceptacion
Familia, afecto, relaciones con otros

Necesidades de seguridad y proteccion
Vivienda, limites, estabilidad

Necesidades fisiologicas
Respirar, comer, sexualidad
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A. Reto o desafio b

Reto de la tarea lingiiistica:

* El desafio y los objetivos son claros.

* La tarea es interesante y hay tiempo para realizarla. m
+ El alumnado se puede concentrar y controlar.

* Se da retroalimentacion.

Se puede lograr la experiencia 6ptima si se da:

» Concentracion intensa.

B. Habilidades S * Satisfaccion.
* Participacion en la tarea.

» Falta de conciencia propia, es decir, que el
alumno se olvida de todo lo demas.

Habilidades de los alumnos/as con la lengua:

* Lectura.

» Escritura.

* Escucha.

» Manejo de aplicaciones informaticas.
* Uso de la pragmatica.
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Estrategias de autoproteccion del alumnado de Educacion Primaria

Autoimpedimento
(self-handicapping)

Pesimismo defensivo

Autoafirmacion

Generacion de atribuciones

«Tuve que ir ayer a ver a mi abuela y no pude estudiar»

«El examen me sali6 bien, pero soy un desastre»

«Saqué un 3 en matematicas, pero un 9 en lengua»

«Saqué un 3 en matematicas, pero ha sido pura suerte»
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Subteoria experiencial
(inteligencia creativa: 10 creativo)

Subteoria contextual
(inteligencia practica: 10 practico)

v

1. Metacomponentes.
2. Componentes de adquisicion.

v

Habilidades para hacer frente a la
novedad.
Habilidad para automatizar e in-
teriorizar.

v

1. Adaptacion.
2. Seleccion.
3. Modula el pensamiento del otro.
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Inteligencia emocional |

Y

Capacidad para percibir, entender y regular las emociones

v

.4

v

Percibir las emociones

Entender las emociones

Y

Regular las emociones

Reconocer las emociones
transmitidas por las caras, musica,
disefios graficos, cuentos...

Coémo cambian a través del tiempo,
predecir emociones diferentes,
como se combinan...

Clasificar las estrategias alternativas
que una persona puede utilizar
cuando se enfrenta con conflictos

en la vida.
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Memorias sensoriales
Milisegundos a 1 segundo
Alta capacidad

v

Memoria a corto plazo
MCP
(Memoria de trabajo)
< 1 minuto aprox.
Baja capacidad (7 = 2)

v

Memoria a largo plazo
MLP
Dias, meses, afios
Alta capacidad

Repaso

Recuperacion
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« Debe existir una victima indefensa.

« Existe una desigualdad de poder entre el mas fuerte
y el mas débil.

« Existencia de una accion agresiva repetida, durante
un periodo largo de tiempo.

« La agresion crea en la victima la expectativa de poder
ser blanco de ataques nuevamente.

« La intimidacion se refiere a sujetos concretos, nunca
al grupo.

« La intimidacion se puede ejercer en solitario o en grupo.
4

o

* Nula interaccion de los alumnos/as en las instalaciones:
pasillos, banos, etc.

* Paredes escritas con nombres concretos.

* No participacion en grupos.

* Acrecentar la burla y abucheos hacia otro.

* Manifestaciones somaticas de dolor de cabeza,
estomago, etc.

* Pretextos para no asistir a clase.

* Variaciones injustificadas en el rendimiento escolar.

» Cambi