.Y si el pensamiento fuera una

Encuentra los 40 cuadrados que se pueden formar uniendo 4 puntos



"Desafia tu mente", |a
herramienta para que el
pensamiento critico, logico y
creativo se conviertan en un

eje transversal, divertido,
practico y constante T




Habilidades

Ciencias, Tecnologia, Ingenieria,
Arte, Matematicas y Humanidades.

&

Ludificacion
Incluye ajedrez, mandalas,
origami, tangram, desafios.

Tecnologia
Integra plataforma virtual.

Inteligencia emocional
Dindmicas para aprender a
expresar y regular las emociones.
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Material para el aula
Escape room, flash cards y poster.




“Aprendizaje basado Retos qu
en el pensamiento” e I p ens:

Caracteristicas del sistema locomotor

1. Escribe debajo de cada foto las habilidades que posee cada

Cada reto promueve:

* Desarrollo de Pensamiento.

* Aplicacién de destrezas cognitivas.
* Participacion activa del estudiante.
* Reflexion metacognitiva.

* Trabajo transversal en asignaturas.
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Bases pedagdgicas
Integran metodologias que po-
tencian la creatividad, el juego y la
resolucion de problemas, como el
aprendizaje Basado en Retos y
Proyectos; la  Gamificacion,
Design  Thinking, el enfoque
STEAM+H vy la Cultura de Pensa-
miento Harvard.




e d e s a fi a n Pensamiento creativo

Capacidad de generar ideas nuevas,
originales y utiles.

Pensamiento légico

Proceso de razonar con claridad,

secuencia y coherencia.
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Pensamiento cientifico -
Forma de pensar basada en I? obs
vacion, experimentacion y analisis.

(] r [ ] o
amiento critic :
(I?eﬁors:(s:)idad de analizar, cuestionar y

evaluar informacion con criterio.

Pensamiento tecnologlgo
Uso inteligente de herrarmentas,
sistemas y conocimientos digitales.
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Ingeneria

Impulsa el potencial STEAM+H



iHaz del pensamiento el
corazon de tu colegio!

Una propuesta con retos organizados por areas (matematicas,
lenguaje, ciencias sociales, ciencias naturales) con el enfoque
STEAM+H

DESAFIA TU

iDondeel pensamiento

DESAFIA TU MENTE

iDonde el pensamiento se pone a prueba!

+170 +400 +60

Desafios Recursos Proyectos

Preescolar - Primaria - Bachillerato



Se integra a todas las asignatura: Matematicas, Lengua-
p je, Ciencias Naturales, Sociales, Etica.

Ensenan a los estudiantes cdbmo convertirse en buenos
pensadores y no solo memorizar.

Mejora la comprension lectora, el razonamiento logico
y la creatividad.

p Transformar la experiencia educativa: mas motivadora,
significativa y desafiante.

Crea una cultura del pensamiento, practica sistematica
y cotidiana en el aula.

p Conecta destrezas de pensamiento con el contenido
curricular



Activa la creatividad y
el entusiasmo en clase...

Observar

01

Reflexionar

10

Interpretar

04

Explicar Inferir

07 05

Cuestionar

06

Pétalo del pensamiento

Evolucién Educativa

4as | & info@greenorangesas.com
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