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-

CULTURA DE PENSAMENTO
Comunidades onde se valora a reflexión e a 
autonomía dos estudiantes; o achegamento á 
aprendizaxe para a comprensión profunda (deep 
understanding) e interdisciplinar; onde se promove 
o pensamento crítico e o pensamento creativo.  

Nestas comunidades valorase por igual o 
pensamento do grupo e o pensamento de cada 
individuo, o pensamento expresase de tal forma que 
o pensamento se fai visible (visible thinking) 
empuxando a profundizar no propio pensamento e 
na comprensión.





PROJECT ZERO

Ensinar para  
a comprensión.  

Learning  
for understanding

Cultura de 
 pensamento.  

Visualizar  
pensamento.  

Visible thinking

Educar para a  
competencia global



Showing a re-
spect for and valu-

ing of one another’s
contributions of ideas

and thinking in a spirit of
ongoing collaborative inquiry.

Providing purposeful activi-
ties that require students to

engage in thinking and the
development of under-

standing as part of
their ongoing

experience of
the class-

room.

Making thinking
visible by displaying
the process of thinking
and development of ideas.
Arranging the space to
facilitate thoughtful interactions.

Setting an
agenda of un-

derstanding and
conveying clear ex-

pectations. Focusing on
the value for thinking and

learning as outcomes as opposed
to mere completion of “work.”

Allocating time for thinking
by providing time for
exploring topics more
in depth as well as
time to formulate
thoughtful re-
sponses. Modeling of who

we are as thinkers
and learners so that the

process of our thinking is dis-
cussed, shared, and made visible.

8Cultural Forces that
define our classrooms

Using language of thinking that
provides students with the

vocabulary for describ-
ing and reflecting

on thinking.

Scaffolding students’ thinking in the
moment as well as providing
tools and patterns of think-
ing that can be used
independently.

Sourced from: The Cultures of Thinking project at Project Zero, Harvard Graduate School of Education Graphic by Rachel Mainero
www.rcsthinkfromthemiddle.com
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CULTURA DE PENSAMENTO

RUTINAS DE PENSAMENTO
Estratéxias cortas e sinxelas de 
aprender que axudan á extender e 
profundizar no pensamiento



CULTURA DE PENSAMENTO

PROTOCOLOS

Poden utilizarse en conversacións e 
permiten ao grupo manterse 

claramente enfocado no pensamento 
presente no traballo

Estructuras que facilitan o pensamento. 



CULTURA DE PENSAMENTO

AS RUTINAS DE PENSAMENTO E PROTOCOLOS 
REPRODUCEN PATRÓNS QUE CANDO SE 
INTERIORIZAN CREAN DISPOSICIÓNS OU 

HABILIDADES DE PENSAMENTO QUE DESENVOLVEN 
TODAS AS COMPETENCIAS DO ALUMNADO



SHARI TISHMAN. CULTURA DE PENSAMENTO

SLOW LOOKING
Tomarse tempo para percibir máis alá do que o ollo ve a primeira vista

OUT OF EDEN

Rutinas de pensamento específicas 

http://learn.outofedenwalk.com
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JOE RENZULLI

O SEM, MODELO DE ENRIQUECEMENTO ESCOLAR, 
PRETENDE OFRECER EXPERIENCIAS RICAS E 

MOTIVADORAS QUE DESENVOLVEN OS INTERESES DOS 
NOSOS ALUMNOS, ATENDEN A SÚA DIVERSIDADE E 

DESENROLAN OS TALENTOS DE TODOS OS ALUMNOS



JOE RENZULLI. SEM

     
   CAPACIDADE  

            
                 CREATIVIDADE 

IMPLICACIÓN  
NA TAREA

TALENTO
GIFTED
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    CAPACIDADE   
                             CREATIVIDADE 

IMPLICACIÓN  
NA TAREA

TALENTO



JOE RENZULLI

    CAPACIDADE   
     INTELECTUAL                         CREATIVIDADE 

IMPLICACIÓN  
NA TAREA

TALENTO

SABER  
(COÑECEMENTO)        

               FACER 
 (PROCEDEMENTO) 

QUERER (INTERÉS E 
MOTIVACIÓN)

DESEMPEÑO 
CAPACIDADE



The Stages of Talent Development

latent

manifest

emergent

Giftedness can be:
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TIPO I*
ACTIVIDADES 

DE EXPLORACIÓN
GENERALES

TIPO II
ACTIVIDADES 

DE 
APRENDIZAJE 

EN GRUPO

TIPO III
GRUPOS DE INVESTIGACIÓN 

DE PROBLEMAS REALES 
INDIVIDUALES Y PEQUEÑOS

Clase 

Habitual
Entorno en General
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JOE RENZULLI. SEM

TIPO I*
ACTIVIDADES 

DE EXPLORACIÓN
GENERALES

TIPO II
ACTIVIDADES 

DE 
APRENDIZAJE 

EN GRUPO

TIPO III
GRUPOS DE INVESTIGACIÓN 

DE PROBLEMAS REALES 
INDIVIDUALES Y PEQUEÑOS

Clase 

Habitual
Entorno en General

ACTIVIDADES TIPO I.  
Están diseñadas 
para expoñer aos 
estudiantes a unha 
gran variedade de 
disciplinas, temas, 
hobbies, persoas, 
lugares, eventos, 
etc. que 
normalmente non 
están incluidas no 
curriculum.  

ACTIVIDADES TIPO II.  
Materiais e métodos 
diseñados para 
promover e 
desenvolver o  
pensamento e os 
procesos. Por 
exemplo pensamento 
creativo e resolución 
de problemas e 
desenrolar 
capacidades.

ACTIVIDADES TIPO III.  
Desenrolar experiencias reais e auténticas 
dirixidas a ter un impacto sobre unha 
audiencia. Oportunidade para aplicar intereses, 
coñecementos, ideas creativas, capacidades, 
autoconfianza… 



I O 

R 

A 

portunidad 

ecursos 

nimo 



Que$pasaría$si$cambiaramos…$
(Nicole)$

4Eso$no$se$puede$hacer.$
4No$te$va$a$salir.$
4De$ninguna$manera!$
4Estas$loco?$
4Es$una$perdida$de$tiempo.$
4Haces$demasiadas$preguntas.$
4No$esta$en$el$curriculum.$
4Eso$no$importa.$
4$Sal$de$clase.$
$

4$Dime$más…$
4$Me$alegro$de$verte.$
4$Puedes$explicarme$más?$
4$Vamos$a$Gijarnos$en…$
4$Gran$imaginación!$
4$Corre$el$riesgo!$
4Prueba$de$nuevo$
4Como$podríamos$encontrarlo?$
4$Me$gustaría$que$participaras.$



E" ENJOIMENT,"""DIVERTIRSE"

ENGANCHAR"

ENTUSIASMAR"

METODOLOGÍA"



JOE RENZULLI. SEM

ACTIVIDADES NAS QUE: 

- O interés está personalizao 

- Usánse  metodoloxías auténticas 

- Non existe una solución ou solución “correcta” 

- Deseñadas para ter un impacto nunha audiencia máis alá da 
clase ou profesor 

¿Que	
  fai	
  dunha	
  experiencia	
  que	
  sexa	
  auténtica?



JOE RENZULLI. SEM

ACTIVIDADES QUE SON: 

- Moderádamente novas 

- Interesantes 

- Divertidas 

- Excitantes e óptimamente desafiantes 

Actividades que son demasido duras ou fáciles son anti-motivadoras.   

Cando o traballo escolar é demasiado fácil, os estudiantes 
aburrense. Cando é demasiado difícil, os estudiantes se frustran e 
estresan.(Deci & Ryan, 1985). 

Os	
  estudiantes	
  se	
  motivan	
  con…
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TIPO I*
ACTIVIDADES 

DE EXPLORACIÓN
GENERALES

TIPO II
ACTIVIDADES 

DE 
APRENDIZAJE 

EN GRUPO

TIPO III
GRUPOS DE INVESTIGACIÓN 

DE PROBLEMAS REALES 
INDIVIDUALES Y PEQUEÑOS

Clase 

Habitual
Entorno en General

Infusión dentro da clase.      
Extensión dunha actividade ou 

unidade 

Clases especiais, cluster ou 
actividades extra-escolares

Actividades 
extracurriculares ou outros 

eventos especiais 

ESTRUCTURAS ORGANIZATIVAS
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PROGRAMAS DE ENRIQUECEMENTO

¿Que	
  é	
  un	
  Programa	
  de	
  enriquecemento?

-­‐	
  Grupos	
  basados	
  no	
  interés	
  dos	
  estudiantes,	
  que	
  traballan	
  xuntos	
  para	
  

producir	
  un	
  producto,	
  servicio	
  ou	
  acción	
  basados	
  nos	
  seus	
  intereses	
  comúns.	
  

-­‐	
  Os	
  grupos	
  encóntranse	
  regularmente,	
  unha	
  vez	
  á	
  semana	
  sobre	
  unha	
  hora,	
  de	
  

8	
  a	
  10	
  semanas.	
  

-­‐	
  Os	
  membros	
  do	
  grupo	
  poden	
  diferir	
  en	
  idade	
  ou	
  experiencia,	
  pero	
  traballan	
  

xuntos	
  mediante	
  a	
  división	
  do	
  traballo	
  para	
  conseguir	
  os	
  seus	
  obxectivos.	
  

-­‐	
  Os	
  profesores	
  actúan	
  como	
  facilitadores,	
  mentras	
  que	
  os	
  estudiantes	
  actúan	
  

como	
  profesionais	
  no	
  tema	
  escollido.	
  

-­‐	
  Promover	
  auténtico	
  aprendizaxe	
  inductivo.	
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PROGRAMAS DE ENRIQUECEMENTO

Inicios

-­‐	
  Os	
  programas	
  de	
  enriquecemiento	
  empezan	
  a	
  partir	
  de	
  algo	
  no	
  
que	
  o	
  profesor	
  está	
  interesado.	
  	
  
-­‐	
  Non	
  hai	
  planiKicación	
  das	
  sesións,	
  só	
  é	
  necesaro	
  adquirir	
  recursos	
  
potenciais	
  para	
  que	
  usen	
  os	
  estudiantes.	
  
-­‐Os	
  estudiantes	
  determinan	
  a	
  dirección	
  do	
  programa	
  unha	
  vez	
  que	
  
empezou.	
  	
  	
  
-­‐	
  O	
  producto	
  do	
  programa	
  é	
  un	
  reKlexo	
  dos	
  membros	
  do	
  grupo.	
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PROGRAMAS DE ENRIQUECEMENTO

Puntos	
  Clave

Ten	
  en	
  conta	
  estas	
  preguntas	
  para	
  determinar	
  cos	
  estudiantes	
  a	
  
dirección	
  do	
  programa:	
  

-­‐	
  “¿Qué	
  fai	
  a	
  xente	
  que	
  ten	
  un	
  interés	
  neste	
  área?	
  
-­‐	
  ¿Qué	
  coñecementos,	
  materiais,	
  e	
  outros	
  recursos	
  necesitan	
  para	
  facelo	
  
dunha	
  maneira	
  auténtica	
  e	
  excelente?	
  
-­‐	
  En	
  que	
  modos	
  o	
  producto	
  ou	
  o	
  servicio	
  pode	
  ser	
  usado	
  para	
  ter	
  un	
  
efecto	
  na	
  nosa	
  audiencia?”	
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PROGRAMAS DE ENRIQUECEMENTO

Papel	
  do	
  profesor
-­‐	
  O	
  profesor	
  actúa	
  como	
  facilitador,	
  máis	
  que	
  controlar	
  a	
  
experiencia	
  educativa.	
  	
  	
  
-­‐	
  O	
  profesor	
  so	
  usa	
  instruccións	
  directas	
  cando	
  os	
  estudiantes	
  
necesitan	
  aprender	
  unha	
  habilidade	
  concreta.	
  
-­‐	
  O	
  profesor	
  traballa	
  o	
  lado	
  dos	
  estudiantes.	
  
-­‐	
  Responsabilidades	
  potenciais:	
  adquirir	
  recursos	
  potenciais,	
  
contactar	
  con	
  mentores	
  potenciais,	
  asegurarse	
  dunha	
  apropiada	
  
división	
  	
  do	
  traballo,	
  etc.	
  	
  O	
  profesor	
  non	
  está	
  a	
  cargo	
  da	
  toma	
  de	
  
decisións	
  nin	
  é	
  a	
  única	
  fonte	
  de	
  coñecemento.	
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PROGRAMAS DE ENRIQUECEMENTO

Papel	
  do	
  alumno

-­‐	
  Actuar	
  como	
  un	
  profesional	
  nun	
  tema.	
  
-­‐	
  Facer	
  preguntas,	
  buscar	
  información,	
  participar	
  en	
  actividades	
  
manuais,	
  producir	
  coñecemento.	
  
-­‐	
  As	
  tarefas	
  do	
  estudiante	
  e	
  os	
  seus	
  roles	
  determinaos	
  o	
  tema	
  do	
  
programa	
  e	
  a	
  división	
  do	
  traballo.	
  (non	
  todo	
  o	
  mundo	
  fará	
  a	
  mesma	
  
tarefa).	
  	
  	
  

-­‐	
  Exemplo:	
  Un	
  programa	
  de	
  enriquecemento	
  sobre	
  “Producción	
  dunha	
  película”	
  terá	
  un	
  
director,	
  productores,	
  actores,	
  diseñadores	
  de	
  vestuario,	
  etc.	
  	
  



Examples

• Graffiti Art 
• Invention Convention 
• Extreme Makeover: Room Addition 
• Trash to Treasure 
• Lights, Camera, Action 
• Compassion Counts 
• News Crew 
• “Wood” it Work? 
• Can You Dig It? 
• Paint the Town



 The Great Debaters   

Are you strong willed, with strong opinions and love to express 
yourself verbally?  Do you have views or issues that you think 
are not being addressed?  Then you need to…Debate About It!  
Come and learn how to effectively have your opinion heard!  You 

are the voice of the future! 



 Crime Scene Investigation  

Want to try to figure out whodunnit? Solve crimes 
through observation, experiments, and deductive 

reasoning.  Work in groups to collect evidence, analyze 
it, and eliminate suspects until the culprit is discovered.  

Come and compete to solve the crime first!



 New York, New York!  

Can you say Broadway?  Come to this cluster to have a chance to take to the 
big stage while performing a Readers’ Theatre production or creating your 
own production.  Don’t worry if acting isn’t your thing!  Perhaps you want to 
write, direct, work backstage, or create the sets!  There is so much to do!  

Come and be a part of the show! 

  



 Culinary Cuisine  

Do you love to eat? Do you want to own your own restaurant?  How about 
creating your own menu or looking at foods from around the world? Well why 

don’t you try your hand at cooking?  Students in this enrichment cluster 
discover, design, plan and cook!  We can sample some ourselves, create a 

school restaurant, and make enough to share with a local shelter! 



Sample Enrichment Clusters
General Areas Specific Examples of Clusters

Language Arts, Literature, and the Humanities The Young Authors' Guild 
The Poets' Workshop 
The African-American Literary Society 
The Investigative Journalism Group 
The Quarterly Review of Children's Literature

Physical and Life Sciences The Save the Dolphins Society 
The Physical Science Research Institute  
The Mansfield Environmental Protection Agency  
The Experimental Robotics Team

The Arts The Electronic Music Research Institute 
The Visual Artists' Workshops 
The Meriden Theater Company 
The Native American Dance Institute 
The Video Production Company 
The Young Musicians' Ensemble  
The Photographers' Guild

Social Sciences The Hispanic Cultural Awareness Association 
The Junior Historical Society 
The Social Science Research Team 
The Torrington Geographic Society 
The Creative Cartographers' Guild

Mathematics The Math Materials Publication Company 
The Math Mentors' Association 
The Female Mathematicians' Support Group 
The Mathematics Competitions League  
The Math Puzzle Challenge Quarterly

Computers The Computer Graphics Design Team 
The Computer Games Production Company 
The Computer Literacy Assistance Association 
The Creative Software Society 
The Desktop Publishing Company

Physical Education The Experimental Games Research Team 
The Physiology of Sport Study Group 


