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This Master's Final Project develops a complete Teaching Program graphically through Visual Thinking concepts. 

As a starting point, we consider the Teaching Program of Technology in the 1st course of the Secondary Education (ESO). The 

proposal is complemented by means of a activity proposed to the students in which they give answer to  an excercise using also 

the same methodology of Visual Thinking. 

'Visual Thinking' is defined as a visual attitude towards things, a way of understanding the world around us from a language in 

which graphics and words interrelate. Some of the effects of the use of Visual Thinking is a better understanding, increased 

knowledge retention, and more effective communication and interaction between people. 

The main objectives pursued by transferring this methodology to the educational field are: to apply this methodology in 

different educational contexts; transmit information and knowledge to students in a different way, more attractive to them; get 

students to be able to express graphically and not only by words; seek maximum involvement and motivation of students. 

Visual Thinking, drawings, images, creativity, motivation
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En este Trabajo Fin de Máster se desarrolla una Programación Didáctica completa de forma gráfica, a través del ‘Visual Thinking’. 

Se trata de la Programación Didáctica anual del curso 1º ESO de la asignatura Tecnología. Se complementa con una propuesta de 

actividad para los alumnos en la que éstos desarrollan un ejercicio a través de la misma metodología. 

 

El ‘Visual Thinking’ se define como una actitud visual frente a las cosas, una forma de comprender el mundo que nos rodea desde 

un lenguaje en el que gráficos y palabras se interrelacionan. Algunos de los efectos que tiene el uso del ‘Visual Thinking’ son una 

mejor comprensión, un incremento en la retención de conocimiento y una comunicación e interacción entre las personas más 

eficaz.  

 

Los principales objetivos que se persiguen al trasladar esta metodología al ámbito educativo son: poder aplicar esta 

programación en diferentes contextos educativos; hacer llegar a los alumnos la información y conocimiento de una forma 

diferente, más atractiva; conseguir que los alumnos sean capaces de expresarse de forma gráfica y no solo mediante palabras; 

buscar la máxima implicación y motivación por parte de los alumnos.  

Visual Thinking, Pensamiento Visual, dibujos, creatividad, 
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1. Significado y Sentido del Trabajo Fin de Máster 

Este trabajo responde a la propuesta y normativa del Trabajo de Fin de Máster.  

El fin de dicho trabajo es aplicar y desarrollar las competencias adquiridas a lo largo 

de la formación del Máster Universitario en Profesorado de Educación Secundaria. 

 

En este trabajo se muestra interés por la aplicación de las técnicas de la 

metodología ‘Visual Thinking’. Esto se concretará en una Programación Didáctica de 

la asignatura Tecnología dirigida a alumnos del primer curso de la ESO. 

 

Los objetivos que se persiguen con el siguiente trabajo son los siguientes: 

 

 Conocer y profundizar en la teoría del ‘Visual Thinking’.  

 Desarrollar una Programación Didáctica basada en el ‘Visual Thinking’.  

 Poder aplicar esta programación en diferentes contextos educativos. 

 Conseguir a través de esta metodología hacer llegar a los alumnos la 

información de una forma diferente, más atractiva. 

 Conseguir que los alumnos sean capaces de expresarse a través de 

esta metodología.  

 Se persigue la máxima implicación y motivación por parte de los 

alumnos.  

 

2. Breve introducción sobre el concepto ‘Visual Thinking’  

2.1. Qué es el ‘Visual Thinking’ 

 

 

Imagen vía @garbinelarralde 

https://twitter.com/garbinelarralde
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El pensamiento visual o ‘Visual Thinking’ es una forma de procesar información 

mediante el uso de dibujos. Se formaliza a través de técnicas de dibujo y de toma de 

notas que permiten tratar la información que queremos transmitir ayudándonos de 

imágenes, conectores gráficos y palabras que permiten la comprensión de la misma 

de una forma diferente a la que estamos habituados. Mediante imágenes podemos 

identificar problemas, buscar soluciones o incluso encontrar relaciones entre 

conceptos que de otra forma se hace complicado de explicar con el uso exclusivo del 

lenguaje oral. Se pretende utilizar una forma más sencilla, rápida, en definitiva, una 

forma visual de transmitir la información. 

El pensamiento visual parte del hecho de que a una gran parte de las personas, 

algunos autores hablan de hasta un 60%, usan como vía preferente para aprender la 

vía visual. Además, el sentido de la vista sería el responsable de hasta un 75% en la 

adquisición de la información siendo el resto de los sentidos responsables del 25% 

restante. 

2.2. Origen y estado de la cuestión 

El relacionar ideas con dibujos o expresar pensamientos con imágenes viene 

desde lejos en la historia de la humanidad. Lo que sí han proliferado en la época 

reciente son estudios sobre la importancia del pensamiento visual en la expresión, 

transmisión y compresión de la información. 

 Una de las primeras publicaciones que surgieron en torno a este tema fue ‘El 

pensamiento visual’, de Rudolf Arnheim, publicado por primera vez en 1969. 

En este libro, el autor se centra en destacar la importancia de las imágenes en 

el desarrollo de nuestro pensamiento, principalmente trata de relacionar el 

funcionamiento de la inteligencia respecto a la percepción visual. Una de las 

principales ideas que defiende es que ‘los conceptos son imagines perceptuales y que 

las operaciones del pensamiento son el manejo de esas imágenes’[1]. Por tanto, basa 

su teoría en la importancia de saber manejar esas imágenes, ordenarlas, 

reproducirlas para entenderlas y en último lugar transmitirlas a otras personas. 

A lo largo de los diferentes capítulos, también dedica parte de ellos a explicar 

el papel de las palabras en todo este proceso de desarrollo del pensamiento. Según 

explica, ‘aunque no hay razón para suponer que el lenguaje sea necesario para llevar 

a cabo la percepción, las palabras si procuran rótulos estables que comprometen la 

experiencia sensorial al reconocimiento de cierto tipo de fenómenos.’[1] Es decir, 

otorga también una importancia a las palabras aunque sea ‘accesoria’ a lo que él 

considera la principal forma en la que un concepto se manifiesta en nuestro 

pensamiento, a través de la imagen. Incluso llega a decir que ‘el lenguaje es, pues, 

un medio perceptual de sonidos o signos que, de por sí, puede dar forma a muy pocos 
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elementos de pensamiento. Para el resto, tiene que referirse a imágenes de algún 

otro medio’.[1]  

Como hemos observado, la importancia que Rudolf Arnheim le confiere a la 

imagen frente a la palabra es absoluta, y no es el único autor que piensa de la misma 

forma. Entre algunos de los más importantes estudios sobre el pensamiento visual o 

‘Visual Thinking’ me gustaría citar también a Howard Gardner. 

En el capítulo 8 del libro ‘Estructuras de la mente’ de Howard Gardner, el autor 

desarrolla el pensamiento espacial (o, como a menudo se le llama, ‘visual-espacial’).  

Gardner comienza diciendo que no está del todo de acuerdo con las tesis que 

Rudolf Arnheim había defendido en ‘El pensamiento visual’. Dice que mientras que 

Arnheim le confiere una importancia desorbitada al papel de las imágenes en el 

desarrollo del pensamiento, él propone que ‘un punto de vista alternativo afirmaría 

que la inteligencia visual o espacial contribuye al pensamiento científico y artístico, 

pero no supone la prioridad que le atribuye Arnheim’.[2]  

Es decir, considera el pensamiento visual como un complemento para alcanzar 

el pensamiento científico y artístico. Al comparar el papel de imágenes y palabras, 

como ya hizo Arnheim en su obra, hace la siguiente afirmación: ‘Reconocería que, 

para casi todas las tareas que emplean los psicólogos experimentales, las 

inteligencias lingüística y espacial proporcionan las fuentes principales de 

almacenamiento y solución. Al confrontárseles con un artículo en una prueba 

estandarizada, los individuos parecen emplear palabras o imágenes espaciales para 

abordar el problema y para codificarlo y —aunque esta suposición es mucho más 

controvertible— también pueden explotar los recursos del lenguaje o de la imaginería 

o ambos para resolver el problema’ [2]. Se trata por tanto de una postura mucho más 

moderada, en la que se equilibra el poder de la imagen frente a la palabra. 

A lo largo de la obra, Gardner se apoya en el uso de diferentes autores 

confrontando sus puntos de vista. Otro de los que llaman su atención, y al que dedica 

una parte del libro es Albert Einstein. ‘Como Russell, Einstein quedó fascinado cuando 

leyó a Euclides, y fue atraído con fuerza a las formas visuales y espaciales y su 

correspondencia: "Sus intuiciones estaban profundamente arraigadas en la geometría 

clásica. Su mente era muy visual. Pensaba en términos de imágenes: experimentos 

del pensamiento, o experimentos realizados en la mente.”[2] No deja de llamarle la 

atención la importancia que las imágenes parecían tener en los razonamientos de 

Einstein. En realidad, no solo pensamiento visual, sino espacial, que parece ampliar 

algún matiz, es lo que predominaba en el pensamiento de este gran físico: ‘Incluso se 

puede conjeturar que sus perspicacias más fundamentales se derivaban de modelos 

espaciales más que de una línea de razonamiento puramente matemática. Einstein 

decía: Las palabras del lenguaje, escrito y hablado, no parecen desempeñar ninguna 

función en mis mecanismos del pensamiento. Las entidades psíquicas que parecen 

servir como elementos en el pensamiento son determinadas señales e imágenes más 
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o menos claras que se pueden reproducir o combinar voluntariamente. .. En mi caso,

los elementos ya expresados son del tipo visual y algunos del tipo muscular.’[2] 

Estas son algunas de las ideas que Gardner defiende acerca del pensamiento 

visual-espacial. En su libro ‘estructuras de la mente’, habla de otras inteligencias como 

la musical, la lingüística o la personal. En conclusión crea toda una teoría sobre 

inteligencias múltiples en la que cada una juega un importante papel a la hora de 

desarrollar el pensamiento humano. Se trata una obra que sienta una de las teorías 

más interesantes e importantes a partir de la cual se está trabajando no solo en 

educación, sino en muchos otros sectores en este siglo XXI. 

Imagen vía http://dacilgonz.tumblr.com/ 

Otro de los autores que creo que ha aportado una importante visión 

recientemente sobre el ‘Visual Thinking’ es Dan Roam. A través de su obra ‘Tu mundo 

en una servilleta’, el autor trata de resolver problemas y vender ideas mediante 

dibujos. Se trata de una visión desde el mundo empresarial, mucho más práctica que 

en los autores que he citado anteriormente. En este caso el autor relaciona la 

metodología del ‘Visual Thinking’ con el objetivo de vender productos. Desde el 

comienzo Roam explica lo que supone esta metodología para él: ‘El pensamiento 

visual significa aprovechar la capacidad innata de ver – tanto con los ojos como con 

el ojo de la mente – para descubrir ideas que de otro modo serían invisibles, 

desarrollarlas rápida e intuitivamente, y luego compartirlas con otras personas de una 

manera que ellas puedan “captar” de forma simple’ [3].  

http://dacilgonz.tumblr.com/
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El libro está dividido en cuatro partes: una introducción, una parte sobre 

descubrir ideas, otra sobre desarrollar ideas y otra sobre vender ideas. Todas ellas 

están basadas en el uso de los ojos, el ojo de la mente, las manos, un lápiz y un trozo 

de papel. Su teoría se basa en que todo el mundo es capaz de transmitir ideas a 

través de los dibujos, aunque en un principio hay personas que se muestran reacias 

a hacerlo. Explica como hay gente que cuando les propones este tipo de metodología 

suelen ponen excusas como por ejemplo no saber dibujar, y debe explicarles que no 

es necesario ser un buen dibujante para aplicar el ‘Visual Thinking’. Cuando logran 

comprender que no se requiere unas dotes especiales artísticas ni nada por el estilo, 

sino mente abierta y confianza en esta metodología, estas personas terminan creando 

algunos de los dibujos más intuitivos, y por tanto más útiles.  

Se trata de crear dibujos que son un medio, no un resultado. El papel que 

desempeñan lo explica de la siguiente forma: ‘Los dibujos sirven para representar 

conceptos complejos y resumir una vasta serie de trozos de información de una forma 

fácil de ver y de entender; por tanto, son útiles para aclarar y resolver problemas de 

todo tipo: asuntos de negocios, puntos muertos en debates políticos, complejidades 

técnicas, dilemas organizacionales, conflictos en la programación e incluso desafíos 

personales.’[3] 

Finalmente me gustaría destacar las fases por las que pasa el pensamiento 

visual según Dan Roam: ‘Los cuatro pasos del pensamiento visual son: ver, mirar, 

imaginar y mostrar.’[3]. A partir de aquí, el autor a través de su libro explica una serie 

de ejemplos, siempre alrededor del mundo empresarial, de cómo aplicar el ‘Visual 

Thinking’ en la resolución de problemas y creación de dinámicas de trabajo. 

 

Imagen extraída de ‘Tu mundo en una servilleta’ de Dan Roam. 

Mike Rohde es un autor que ha escrito dos obras sobre el arte de escribir ‘notas 

visuales’, en adelante sketchnotes. Se trata de ‘The sketchnote handbook’ [4] y ‘The 

sketchnote workbook’ [5]. El primero es una guía teórica, y el segundo trata de cómo 

utilizar algunas técnicas de forma más práctica que el primero. 

El autor trata de convencer desde la primera página al lector de que puede 

crear sketchnotes. Trata de mostrar cómo dibujar objetos simples, crear letras 

personalizadas, y utilizar elementos dibujados para ayudar a expresar los 
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pensamientos de forma visual. Según Rohde, tan solo hace falta un poco de práctica 

para aprender a hacer sketchnotes. 

Según el autor, ‘las sketchnotes tratan de capturar y compartir ideas, esto no 

va sobre arte. Las sketchnotes son una manera de pensar sobre el papel usando 

imágenes y palabras. Se trata de notas visuales creadas a partir de una mezcla de 

escritura a mano, dibujos, tipografía personalizada, formas y elementos visuales como 

flechas, cajas y líneas.’[4] 

 

A través de sus dos libros, Mike Rohde trata de responder a la pregunta de por 

qué dedicar un esfuerzo extra a crear sketchnotes cuando las notas de texto al uso 

pueden resultar suficientes. Según el autor, estas notas visuales ejercitan el cerebro 

de varias formas, más variadas que las notas de texto. Incluso pueden hacerte 

recordar mejor los detalles de la información a la que las notas se refieren. Esto sería 

debido a que las imágenes en nuestro cerebro pueden sugerir una serie de matices y 

pensamientos para los que las palabras se quedan ‘cortas’. Una palabra tiene mucho 

más limitado su significado (desde el hecho de que tiene una definición concreta 

asignada en el diccionario) que lo que puede sugerirnos una imagen en un momento 

determinado.  

 

En la parte final del libro da una serie de consejos a la hora de dibujar todo tipo 

de elementos, así como símbolos y textos, para coger correctamente las notas en 

forma de bocetos. Es decir, una parte mucho más práctica en la que literalmente se 

enseña al lector no solo cómo dibujar, sino como crear este tipo de notas visuales 

para que sean lo más eficaces posibles. 

      
Imagen de portada de ‘The sketchnote handbook’ y ‘The sketchnote workbook’ de Mike Rohde. 
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Uno de los videos que he podido consultar más interesantes sobre la expresión 

de forma visual es ‘Doodlers, unite! De Sunnni Brown. En él, la ponente explica como 

el ejercicio de ‘doodling’, que podríamos traducir como garabatear, transforma la 

forma que tenemos de procesar la información recibida. [6] Reivindica esta actividad, 

que dice estar devaluada en nuestros días. Cree que el dibujar garabatos tiene un 

valor intrínseco en sí mismo como modo de procesar y transmitir información, desde 

nuestra propia forma de hacerlo, única en cada individuo, y reivindica que la sociedad 

reconozca su valor. 

En otro video que dura algo más de 3 minutos, Jimmy Figueroa explica la 

importancia del pensamiento visual. Comienza destacando los impresionantes 

hallazgos del nobel Sperry en 1968 por su investigación sobre las funciones del 

hemisferio derecho, en la que deja claro que somos seres biológicamente equipados 

con poderosas capacidades visuales, extrasensoriales, y de procesamiento en 

paralelo y masivo.  

Figueroa se pregunta si al transmitir conocimiento, lo hacemos aprovechando 

dichas capacidades. Según el mismo afirma, ‘La guerra de la información, tal como la 

conocemos, ha sido delineada por habilidades que están dominadas por el hemisferio 

izquierdo. Necesarias, pero insuficientes.’ Sin embargo, ‘La inventiva, la creatividad, 

la elocuencia, las ideas simples y elegantes, la visión panorámica, la conexión con la 

audiencia de manera franca, natural y auténtica son todas las cualidades del 

hemisferio derecho y definirán aún más la era del conocimiento.’ [7] A partir de aquí 

comienza todo un alegato en favor de utilizar estas capacidades que nos son innatas 

y que según el tenemos minusvaloradas e infrautilizadas. 

Jimmy Figueroa cree en el visualizar de la información y en la búsqueda del 

propósito y del significado al transferir conocimiento. Según sus propias palabras ‘El 

doctor Sperry trae abajo el mito de que el diseño y la visualización es la providencia 

de unos pocos. Todos tenemos estas capacidades. Aprovechemos más nuestro 

hemisferio derecho.’ [7] Esta es la conclusión a la que llega al final del video.  

En mi opinión la importancia del ‘Visual Thinking’ queda demostrada en un 

video corto y en el que Figueroa esgrime argumentos más que suficientes para 

intentar profundizar más en las posibilidades que estas capacidades pueden 

proporcionarnos en todos los ámbitos de nuestra vida, y en el caso que nos ocupa, 

vamos a  ver el partido que podemos sacarles en relación a la educación. 
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Imagen vía http://cuadernodelmaestro.blogspot.com.es/ 

3. Aplicación en educación del ‘Visual Thinking’

Como hemos visto hasta ahora, podríamos definir el ‘Visual Thinking’ desde 

una perspectiva global como una actitud visual frente a las cosas, una forma de 

comprender el mundo que nos rodea desde un lenguaje en el que gráficos y palabras 

se interrelacionan. 

Está demostrado que algunos de los efectos que tiene el uso del ‘Visual 

Thinking’ son una mejor comprensión, un incremento en la retención de conocimiento 

y una comunicación e interacción entre las personas más eficaz.  

En la actualidad, el recurso del pensamiento visual se utiliza desde las 

empresas en procesos de creación e innovación, pero también en muchas otras áreas 

como por ejemplo en educación, como una forma alternativa para acceder al 

conocimiento. Por tanto, podemos decir que las aplicaciones del pensamiento visual 

son infinitas si tenemos en cuenta que está relacionado con los procesos de 

pensamiento, creación y comunicación, que resultan de gran utilidad en diversos 

ámbitos de aplicación. Pero ahora vamos a centrarnos en la aplicación en el mundo 

educativo. Más adelante veremos varios ejemplos concretos de cómo puede aplicarse 

el ‘Visual Thinking’ en el aula directamente, pero ahora vamos a centramos en 

describir cinco grandes razones para entender la importancia del pensamiento visual, 

además de citar algunas claves para entender para que nos sirve. 

http://cuadernodelmaestro.blogspot.com.es/
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1. Nos ayuda a centrar la atención

Frente a cualquier exposición oral, el público o el alumnado en el caso de 

encontrarnos en un aula, suele estar más atento si se le explican los conceptos o 

enseñan los resultados de forma gráfica, que si se hace de forma oral o sólo mediante 

datos y texto. Si mostramos el proceso en lugar de directamente un resultado, y 

hacemos al oyente sentirse participe del asunto, suele repercutir en una mayor 

atención e implicación por parte de las personas que están escuchando, y la atención 

de este público se centrará en entender lo que se les está intentando transmitir.  

Este hecho también sucede cuando estamos inmersos en alguna actividad que 

implique la toma de apuntes, como cuando asistimos a una clase, una reunión o 

exposición oral. Si lo hacemos de una forma gráfico-textual, se estimulará nuestra 

concentración, ya que es necesario estar realizando una síntesis visual a la vez que 

se está escuchando lo que se dice. Este hecho requiere una compresión elevada y 

poder procesar de forma rápida la información recibida. A veces, si tomamos nota de 

forma escrita solemos estar más pendientes de registrar las palabras exactas que el 

ponente pronuncia y no tanto de entender la esencia de lo que se nos está tratando 

de transmitir. Cuando hacemos esquemas gráficos centramos nuestra atención en 

realizar esa síntesis, lo que también repercutirá en que posteriormente recordemos 

de forma más clara la información que hemos recibido. 

2. Facilita la comprensión de la información

http://vissua.com/que-es-y-para-que-sirve-el-visual-thinking/centrar_la_atencion/
http://vissua.com/que-es-y-para-que-sirve-el-visual-thinking/comprender/


PROGRAMACIÓN DIDÁCTICA DE 1ºESO DE LA ASIGNATURA DE TECNOLOGÍA A TRAVÉS DEL ‘VISUAL THINKING’ – Itziar Etayo Palacios 

12 

Simplemente el acto de expresar ideas de forma visual ya contribuye a 

comprender de una forma más profunda la información que queremos transmitir. En 

ocasiones, conceptos que a priori parecen complejos, o son modelos abstractos o 

confusos cuando son verbalizados, pueden llegar a clarificarse mucho si son 

explicados de forma visual. Este hecho no se refiere a mostrar al oyente imágenes 

acabadas, sino al compartir con la audiencia todo un proceso de construcción de una 

idea mediante esquemas, palabras clave y gráficos. 

3. Fomenta el trabajo colaborativo

El trabajo en grupo es fundamental en el entorno del aula. Cuando se trabaja 

en equipo es muy importante que todos los miembros del mismo colaboren entre ellos, 

que se impliquen en la consecución de un objetivo común. La metodología del ‘Visual 

Thinking’, dada su flexibilidad, fomenta la participación de todos los miembros del 

grupo a través de la proposición de ideas de forma visual  para ayudar a construir el 

conocimiento entre todos. Se intenta organizar y expresar las ideas de forma libre y 

que contribuya a que la actividad termine siendo más productiva con la participación 

de todos. 

No se trata de plantear dibujos bonitos, acabados, ni nada por el estilo, sino de 

intentar expresar las propias ideas de una forma gráfica que permita otorgar mayor 

libertad a la persona que explica su idea, intentando evitar la incertidumbre y la 

inseguridad que a veces nos encontramos cuando tenemos que explicar una idea de 

forma verbal, y es ‘difícil explicarlo con palabras’. 

4. Flexibiliza la forma de pensar

http://vissua.com/que-es-y-para-que-sirve-el-visual-thinking/trabajo_colaborativo/
http://vissua.com/que-es-y-para-que-sirve-el-visual-thinking/mente_flexible/
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Utilizando el ‘Visual Thinking’ estamos contribuyendo a obtener una mayor 

fluidez mental. Al intentar expresar ideas mediante gráficos, dibujos, esquemas y 

palabras clave, estimulamos nuestro cerebro poniendo en funcionamiento los dos 

hemisferios. Lo que hacemos es ‘visualizar’ la información, que en el fondo lo que nos 

permite es hacerla más clara primero para nosotros mismos, y después para los 

demás. 

Como he comentado en el primer punto, a través de esta metodología no solo 

conseguimos expresar mejor nuestras ideas, sino que también conseguimos recordar 

mejor la información que en un momento dado hemos conseguido transmitir. Tanto la 

persona que emite la información, como la persona que la recibe, obtienen clara 

ventaja a la hora de recordar posteriormente esa información. Y esto se debe  a que 

guardamos experiencias visuales que acumulamos en el cerebro que se han obtenido 

como estímulos visuales relacionados con conceptos concretos. Pensar en forma 

gráfica o visual acaba convirtiéndose en una actitud ante la vida, una forma diferente 

de entender el mundo con una mente abierta frente a los cambios y flexible. 

5. Conlleva a la toma de decisiones

Hasta ahora hemos podido observar cómo a través del ‘Visual Thinking’ 

podemos comprender mejor un problema, situación, o una determinada información. 

Pero en este punto desarrollamos la idea de que esta compresión también se logra 

porque de aluna manera cuando presentamos toda la información e forma gráfica o 

visual, estamos poniendo ‘todas las cartas sobre la mesa’. Nuestro interlocutor puede 

entender todo el proceso de razonamiento por partes, y esto puede contribuir a que, 

al tener toda la información, contribuya a facilitarle una toma de decisión, si fuera el 

caso. Cuando disponemos de toda la información necesaria, y todos los elementos 

que influyen en la toma de una decisión visualizados de forma clara, nos es más fácil 

decidir. Todas las actividades que realizamos a la hora de tomar una decisión como 

puede ser establecer relaciones entre las partes, ordenar conceptos, jerarquizar, 

agrupar, reconocer defectos o posibles peligros… pueden resultar tediosas si no 

disponemos de toda la información necesaria o se nos ha proporcionado de forma 

sesgada o confusa. El ‘Visual Thinking’ intenta contribuir a una mejor resolución de 

este tipo de procesos cognitivos. 

http://vissua.com/que-es-y-para-que-sirve-el-visual-thinking/tomar-decisiones/
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También estamos contribuyendo a que aparezca más de una solución o toma 

de decisión alternativa, puesto que intentamos abrir la mente de la persona que recibe 

la información, y quizás hacerle encontrar posibilidades o soluciones que hasta este 

momento no se le habían ocurrido o imaginado que existiesen. 

Para finalizar, señalar que mediante estos mapas visuales que creamos se 

hace más fácil una seguimiento de la evolución el trabajo y de las ideas, incluso hasta 

la evaluación final. 

3.1. Para qué utilizamos el ‘Visual Thinking’ en educación 

Matthew Peterson, en el video titulado ‘Teaching without words’ nos explica 

cómo la mayor parte de la enseñanza hoy en día se realiza a través de palabras. 

Según las estadísticas que muestra del sistema de enseñanza en California, en el año 

2011, solamente un 10% de los alumnos están satisfechos con este método de 

enseñanza. Entre los restantes, se encuentran alumnos con dificultades de 

aprendizaje, que fallan en la compresión de texto o tienen dificultades con el idioma. 

Hay un 30% de alumnos que preferirían que se incluyeran imágenes además de 

textos en las explicaciones del profesor. 

Estadísticas de alumnos en California (2011) según Matthew Peterson. 

Entre los autores que Peterson cita se encuentra Albert Einstein. No es la 

primera vez que esta figura aparece en el presente trabajo. Peterson explica su 

alegría al saber que el genio dijo que ‘Las palabras de un lenguaje tal como se 

escriben o se dicen no juegan ningún papel en mi mecanismo de pensamiento’.[8]. 

Según dice Matthew, si para Einstein las palabras no eran tan importantes a la hora 
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de aprender, tampoco debería serlo para él, que tenía dificultades de aprendizaje con 

los textos. 

Posteriormente en el video nos muestra como a través de un videojuego se 

pueden aprender materias escolares, como matemáticas. Estas herramientas 

permiten que el alumno interactúe, obteniendo respuestas, viendo el funcionamiento 

en primera persona y todo ello de una forma visual. Esta innovación simple de eliminar 

las barreras del lenguaje permite elevar el dominio de la matemática dondequiera que 

lo hagamos. 

Lo que estamos buscando en el fondo es fomentar el pensamiento matemático. 

En vez de abrumar al alumno con montones de palabras y densas explicaciones, 

intentamos generar oportunidades para que ellos mismos investiguen en el 

funcionamiento de las matemáticas. Si los alumnos adquieren un papel activo en su 

propio aprendizaje, despertamos su interés por la materia, hacemos que hablen de 

ello y que en definitiva se desarrollen también sus habilidades lingüísticas a través de 

un camino diferente al tradicionalmente establecido. 

Otra experiencia en torno al ‘Visual Thinking’ en relación a la educación que 

me gustaría tratar en este trabajo son las jornadas que organizó @aulaBLOG en 

diciembre de 2015 tituladas ‘Visual Thinking en educación’. Éstas trataron sobre las 

posibilidades educativas de esta metodología y se desarrollaron en MediaLabPrado, 

dirigidas por Rocío Copete. 

Rocío define muy bien qué es el pensamiento visual y el tipo de dibujo que 

estamos buscando con esta metodología: ‘El pensamiento visual es el arte de pensar, 

escuchar, sintetizar las ideas y después expresarlas a través de dibujos y de iconos 

muy sencillos, de tal manera que es un dibujo de concepto, no es un dibujo de 

resultado. El dibujo va a actuar como ancla visual para comunicarnos con esa 

información y retenerla mucho más fácilmente.’[9]. Es por ello que no se entiende 

aquellas personas que dicen no ‘valer’ para aplicar el ‘Visual Thinking’ simplemente 

por decir que no sabe dibujar, porque el tipo de dibujos que se buscan los sabe hacer 

todo el mundo, es más, un niño bien pequeño ya tiene las capacidades para dibujar. 

De hecho, todos nosotros hemos dibujado de pequeños, la pregunta en todo caso 

sería cuando dejamos de hacerlo. 

Otro de los asuntos muy interesantes que se trataron en estas jornadas es la 

manera de materializar el ‘Visual Thinking’ en el aula. Entre todas las aplicaciones 

que tiene, se enumeran algunas de ellas que a continuación expongo: 

 Realizar mapas visuales para organizar la información recibida (para

alumnos) o realizar mapas visuales para mostrar la información (para

profesores).
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 Crear un ‘Storyboard’ para presentar una charla, una exposición (para

profesores) o preparar una redacción o exposición pública (para

alumnos).

 Tomar apuntes de manera visual, pueden hacer síntesis visuales en

lugar de resúmenes, fundamentalmente para alumnos.

3.2. Algunas experiencias en el aula 

Dácil González es maestra de matemáticas en el último ciclo de Primaria con 

10 años de experiencia en la docencia. Es profesora en el colegio Alameda de Osuna 

en Madrid.  

Su labor docente destaca por aplicar diversas metodologías y experiencias 

innovadoras: 

 Coordinadora TIC integrando iPads y ordenadores en el aula.

 Trabaja con metodología KAGAN (aprendizaje cooperativo)

 Responsable de proyectos tecnológicos educativos en centros

educativos (proyecto portátil 1x1 y proyecto iPad)

 Experiencia en la edición de contenidos educativos y creación de

páginas webs educativas.

 Formadora de docentes en uso de dispositivos móviles en el aula,

‘Visual Thinking’ y nuevos metodologías.

En sus web [10] y [11] aparecen publicado una serie de trabajos como muestra 

de su trabajo diario en el aula. Concretamente, todos los trabajos que lleva a cabo 

con sus alumnos de 5º y 6º de primaria.  

Una de las metodologías innovadoras que usa esta profesora es el ‘Visual 

Thinking’. A continuación, una de las actividades propuestas a sus alumnos a través 

del pensamiento visual. Tenían que crear un mural que mostrase todo lo que han 

aprendido acerca de un tema concreto de la asignatura de matemáticas: las raíces 

cuadradas.  

Estos son solo 6 ejemplos de los murales creados por sus alumnos: 
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Imágenes vía http://dacilgonz.tumblr.com/ 

http://dacilgonz.tumblr.com/
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Lara Romero es pedagoga especializada en la aplicación de las TICs en el 

aula, formadora de docentes,  profesora de primaria y terapeuta infantil. 

Durante varios años se ha dedicado a dar formación nacional en la introducción 

del uso de las TICs tanto a colegios, universidades, asociaciones, instituciones y 

empresas. Responsable de la formación TIC para docentes y es también profesora 

de Competencias Digitales de Primaria, en el Colegio Alameda de Osuna de Madrid. 

Imágenes vía https://es.pinterest.com/lararomero/pensamiento-visual-visual-thinking/ 

Sus trabajos más destacados son Petit Chef (http://lararog.wix.com/petitchef) y 

Minecraft (http://lararog.wix.com/minecraft), ambos desarrollados con alumnos de 6º 

de primaria. Es muy interesante visitar sus tableros sobre ‘Pensamiento Visual – 

Visual Thinking’ en Pinterest.[12] 

A la hora de la evaluación de este tipo de actividades utilizando ‘Visual 

Thinking’, se debe hacer de una forma específica, ya que habría que valorar diferentes 

aspectos relacionados con esta metodología. 

Una de las experiencias educativas sobre evaluación en ‘Visual Thinking’ la he 

encontrado en un blog creado por la profesora de bachillerato Garbiñe Larralde, que 

junto a Ramón Besonías han creado un blog muy interesante: ‘No me cuentes 

historias… ¡dibújamelas!’ sobre las actividades que realizan, especialmente aplicando 

el ‘Visual Thinking’[13]. Como se aprecia en las imágenes de la página siguiente, 

algunos de los aspectos a valorar serían la estructura, la creatividad, la síntesis y la 

interacción. 

En este blog se plasman algunas experiencias muy interesantes aplicando el 

‘Visual Thinking’ en niveles de educación superiores como Bachillerato. Además han 

creado una red de ‘Visual-Thinkers’, es decir, profesores que están aplicando esta 

metodología en sus aulas. 

https://es.pinterest.com/lararomero/pensamiento-visual-visual-thinking/
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Imágenes vía http://dibujamelas.blogspot.com.es/ 

http://dibujamelas.blogspot.com.es/
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3.3. Hipótesis del Trabajo Fin de Máster 

La hipótesis de trabajo que persigo en este TFM es que es posible desarrollar 

una Programación Didáctica de 1º de la ESO de forma gráfica (a través del ‘Visual 

Thinking’). Además, este modo de expresión contribuye a que el profesor sea capaz 

de transmitir a los alumnos de una forma directa y atractiva el ‘recorrido’ que van a 

realizar juntos a lo largo del curso, cuáles van a ser los contenidos que van a tratar, 

qué objetivos se persiguen, qué conocimientos y aptitudes van a desarrollar. Además, 

el hacerlo de forma gráfica, y convertirlo en un mural que presida el aula en el que se 

impartirán las clases, contribuirá a que los alumnos sean más partícipes en el 

desarrollo del curso, a la vez de ser conscientes del sentido de unidad de todo el 

curso, incluso pudiendo establecer relaciones entre diferentes Unidades Didácticas y 

recordar unas cuando se encuentren estudiando otras Unidades Didácticas. 

Además de que el profesor utilice la metodología del ‘Visual Thinking’ en la 

creación de la Programación Didáctica, me ha parecido interesante que los propios 

alumnos aprendan a utilizarla también, y acaben siendo capaces de expresar 

gráficamente los conocimientos adquiridos. Es por ello que se propone que en cada 

Unidad Didáctica, por grupos, los alumnos sean capaces de diseñar un mural sobre 

una actividad propuesta por el profesor relacionada con el tema tratado. Puede ser 

desde algo muy concreto hasta un resumen de la Unidad Didáctica completa en 

dibujos, gráficos y palabras clave. Ver apartado 6 de este trabajo. 

Aquí comienza la segunda parte de este trabajo, donde se desarrolla la parte 

práctica del mismo: el desarrollo gráfico de una Programación Didáctica completa y el 

planteamiento de la actividad para los alumnos. 
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PARTE 2 
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4. Programación Didáctica de 1º de ESO 

 

4.1. Por qué una Programación Didáctica 

 

La parte práctica de este Trabajo Fin de Máster consiste en la elaboración de 

una  Programación Didáctica de la asignatura de Tecnología a través del ‘Visual 

Thinking’. Podríamos haber elegido realizar diferentes tipos de actividades con esta 

metodología, pero se ha elegido realizar una Programación Didáctica completa por 

varios motivos: 

 Una Programación Didáctica recoge el temario completo de un curso 

académico. Es una ‘actividad – resumen’ en la que poder plasmar todo 

el recorrido que los alumnos realizan a lo largo de un curso, y 

representarlo visualmente tiene un valor añadido, puesto que los 

alumnos pueden ver ‘ a golpe de vista’ el recorrido completo que van a 

realizar. 

 

 En un único mural podemos llegar a plasmar no solo los contenidos de 

concepto que aparecen en cada Unidad Didáctica, sino también los 

objetivos y las actividades que se plantean para esa unidad en concreto. 

 

 El hecho de hacer el ejercicio de representar visualmente los 

contenidos, conlleva un trabajo por parte del profesor de sintetizar los 

contenidos, jerarquizarlos para quedarse sólo con lo esencial y poder 

plasmarlo en el mural. Se trata de un interesante ejercicio que 

realizamos cuando practicamos el ‘Visual Thinking’, y que sería bueno 

que los alumnos lo practicasen también. Es por ello que en una segunda 

parte se plantea en el mural un hueco vacío en el que se colocan los 

murales creados por los alumnos para que ellos también realicen 

actividades a través de esta metodología. 

Requisitos que se han seguido para la elaboración de esta Programación Didáctica: 

 Para la elaboración de esta Programación Didáctica a través del ‘Visual 

Thinking’ hemos partido de una Programación Didáctica real, ya 

redactada de forma tradicional. Se trata de la Programación Didáctica 

del Instituto de Educación Secundaria de Barañáin para la asignatura de 

Tecnología en 1º ESO. Esto es así porque quería conseguir el mayor 

grado de realidad posible, y por ello he decido adaptar un programación 

‘real’ a este nuevo formato.  

 

 Todo el trabajo, en concreto lo que concierne a la Programación 

Didáctica, sigue la normativa vigente que afecta a la etapa en el que se 

desarrolla este trabajo. A saber: 
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 Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que 

se establece el currículo básico de la Educación 

Secundaria Obligatoria y del Bachillerato. 

 Decreto Foral 24/2015, de 22 de abril. Boletín Oficial de 

Navarra número 127, de 2 de julio de 2015. Currículo de 

las enseñanzas de educación secundaria obligatoria en la 

Comunidad foral de Navarra. 

   

4.2. Programación Didáctica para adaptar al ‘Visual Thinking’ 

 

La Programación Didáctica del Instituto de Barañáin que es la que 

posteriormente desarrollo a través del ‘Visual Thinking’ está formada por 10 Unidades 

Didácticas: 

UD 0 Tecnología y proceso tecnológico 

UD 1 Expresión gráfica 

UD 2 Materiales + UD 3 La madera y los metales 

UD 4 Las estructuras + UD 5 Mecanismos 

UD 6 Electricidad 

UD 7 El ordenador: hardware y software 

UD 8 Herramientas ofimáticas: procesador de texto + UD 9 Herramientas 

ofimáticas: creación de presentaciones. 

A continuación, adjunto las fichas de cada una de las Unidades Didácticas. En 

ellas se especifica a que evaluación pertenece la Unidad Didáctica, sus fechas de 

desarrollo, así como los Objetivos, Contenidos y Actividades previstas.  

Lo referente a la evaluación se trata en un capítulo aparte, no formando parte 

de estas fichas de cada Unidad Didáctica, por tanto no formaría parte del mural que 

desarrollo a través del ‘Visual Thinking’. Se entiende que las fichas de evaluación 

serían un documento escrito aparte, y que éste sí se entregaría a los alumnos 

independientemente, ya que se supone que es una información que deben tenerla en 

un documento aparte, por escrito, y no tiene mucho sentido que aparezca en el mural 

general de la Programación Didáctica. Lo mismo ocurre con otros apartados que 

deben aparecer en una Programación Didáctica completa, como el Plan de Atención 

a la Diversidad, que también formaría parte de un documento escrito aparte. 

Lo que desarrollo a través del pensamiento visual en este Trabajo Final de 

Máster es lo que viene recogido en cada una de las fichas de las Unidades Didácticas 

preparadas en esta Programación Didáctica concreta. 
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5. Programación Didáctica a través del ‘Visual Thinking’: Mural

Desarrollo de la Programación Didáctica en un mural a través del ‘Visual 

Thinking’. Se trata de un diseño de medidas 1188 x 840 mm para colocar en una de 

las paredes del aula. En este trabajo el diseño se adjunta como anexo en una 

reducción en tamaño A1 (840 x 594 mm). 

En el mural aparecen representadas las 10 Unidades Didácticas. Cada Unidad 

Didáctica está dividida a su vez en tres apartados o áreas diferentes:  

 área de contenidos

 área de objetivos

 área de actividades

El centro del mural deja un hueco libre para ser completado con un mural 

tamaño A2 realizado por los alumnos (ver apartado 6 del presente trabajo). 

En la parte baja del mural aparece una pequeña leyenda en la que queda 

especificado a qué actividad corresponde cada gráfico de las unidades, y una 
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pequeña leyenda sobre cómo interpretar la pirámide que cada Unidad Didáctica tiene 

sobre los objetivos. 

Cada Unidad Didáctica tiene un pequeño círculo asociado en el que el profesor 

puede ir apuntando las fechas reales (no las previstas como aparece en la 

Programación Didáctica original) en las que se ha desarrollado dicha Unidad 

Didáctica. 

 

ÁREA DE CONTENIDOS 

La zona más grande en todas las Unidades Didácticas es la dedicada a los 

contenidos. Aquí aparece una síntesis de los contenidos más importantes, aquellos 

que los alumnos deben haber aprendido, representados de forma gráfica. 

Todas las imágenes que aparecen en la zona de contenidos son del libro en el 

que me he basado para el desarrollo gráfico de este mural: 

Tecnología I. Editorial Savia SM. ISBN: 978 – 84 – 675 – 7610 - 8 

 

ÁREA DE OBJETIVOS 

El área dedicada a los objetivos de cada Unidad Didáctica está representada 

por un triángulo, y los objetivos aparecen escritos en diferentes niveles en el interior 

de este triángulo, siguiendo el esquema de la taxonomía de Bloom. 

 

 

Imagen extraída del diseño de mural de este trabajo basada en la Taxonomía de Bloom. 
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Cada uno de estos peldaños representa una actividad que conforme vamos 

subiendo de nivel se supone que aumenta la dificultad de dicha actividad para los 

alumnos Así, tendríamos que la actividad que menor esfuerzo y actitud requiere por 

parte de los alumnos sería conocer y la máxima sería evaluar. 

Teniendo en cuenta los objetivos que aparecen señalados en cada Unidad 

Didáctica en la Programación Didáctica de la que hemos partido para realizar este 

mural (ver apartado 4.2), he podido clasificar cada uno de los objetivos en uno de 

estos niveles de dificultad (representados siempre del mismo color). 

 

ÁREA DE ACTIVIDADES 

En el área dedicada a las actividades, aparecen todas aquellas que están 

propuestas en cada Unidad Didáctica. Como se van repitiendo a lo largo de las 

diferentes unidades, por ejemplo: ejercicios en el cuaderno, lectura de la unidad…he 

optado por representarlas siempre por un mismo icono que se va repitiendo en cada 

Unidad Didáctica.  

Todas las actividades tienen a su lado representada una casilla en el que el 

profesor va marcando si se ha realizado ya esa actividad en clase. 

Para su lectura se puede consultar la leyenda a pie de mural. 

Todas las imágenes de esta área se encuentran en freepik.es 

 

6. Propuesta de actividad relacionada con el ‘Visual Thinking’ para los alumnos 

 

En este Trabajo Final de Máster además de explicar el ‘Visual Thinking’, se 

practica con el desarrollo de la Programación Didáctica y se propone una actividad 

para que practiquen la metodología los alumnos. 

En el centro del mural que he diseñado con la Programación Didáctica, se deja 

un espacio para poder colocar un segundo mural tamaño A2. 

El mural A2 lo crean los alumnos al finalizar cada Unidad Didáctica. De este 

modo, son los propios alumnos los que experimentan con esta metodología y 

podemos sacarle partido de varias formas. Por una lado, como metodología a través 

de la cual el profesor se ejercita, puesto que necesita un trabajo por su parte para 

desarrollar una programación de esta forma, y utiliza el ‘Visual Thinking’ como forma 

de transmitir información diferente a la habitual, generando nuevas oportunidades de 

aprendizaje para los alumnos. 

En segundo lugar, al proponer a los alumnos que practiquen ellos mismos, 

estamos consiguiendo que aprendan a expresarse de otra forma, gráficamente, 

http://www.freepik.es/
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quizás requiriendo un esfuerzo extra por su parte, pero a través del cual quizás 

obtengamos resultados inesperados y muy satisfactorios. 

Cada Unidad Didáctica puede ser objeto de una propuesta de actividad 

diferente por parte del profesor. Todas ellas basadas en el ‘Visual Thinking’, podemos 

plantearles que al finalizar la unidad diseñen un mural que resuma gráficamente todo 

lo que han aprendido en la misma. Ello les obligará  a establecer prioridades, que es 

lo importante, lo que debe aparecer en el mural sí o sí y lo que pueden dejar de 

plasmar. Además, requiere el esfuerzo extra de pensar cómo representar 

determinados conceptos, que hará que deban reflexionar sobre los contenidos en sí 

mismos, y esto refuerce los conocimientos adquiridos. 

Otra actividad que podríamos proponerles es crear un mural acerca de un tema 

concreto que hemos tratado en esa Unidad Didáctica. Por ejemplo, en la unidad de 

los materiales podemos proponerles que creen una clasificación de la madera o de 

los metales, de forma gráfica y la plasmen en un mural. De esta forma estamos 

acotando la actividad, la hacemos más concreta y dirigida, porque quizás nos interese 

reforzar unos conocimientos determinados o centrarnos en un aspecto singular del 

temario visto en clase.  

Estas actividades podrían realizarse siempre en grupos de 2-3 personas, ya 

que la creación de un mural puede prestarse a ello, teniendo en cuenta que es un 

tamaño suficientemente grande (A2) para que varias personas trabajen en él. Además 

conseguiremos fomentar el trabajo en equipo, y además como se trata de un mural 

que se colocará en el centro del mural grande de la clase general, se puede hacer 

una exposición pública en el que cada grupo exponga al resto de la clase el mural que 

han llevado a cabo, contribuyendo a una mejora en habilidades como hablar en 

público o saber expresar conocimientos adquiridos. 

7. Líneas abiertas de investigación o diferentes aplicaciones del trabajo

En este trabajo, como ya he comentado en anteriores apartados, he decidido 

aplicar el ‘Visual Thinking’ en el desarrollo de una Programación Didáctica, 

completándolo con la propuesta de una actividad a desarrollar por los alumnos. Sin 

embargo, por lo que he podido investigar acerca del ‘Visual Thinking’, especialmente 

dedicado en el campo de la educación, tiene infinitas aplicaciones que pueden ser de 

gran utilidad en las aulas. Es por ello que me gustaría dejar indicado que considero 

que hay muchas otras posibilidades para estudiar cómo aplicar esta metodología en 

las formas de enseñanza actuales. 

Por otro lado, también el trabajo que he desarrollado podría haber tomado 

caminos algo diferentes o haber buscado objetivos distintos. Por ejemplo, se podría 

haber optado por introducir elementos de gamificación, ya que el recorrido que 

aparece representado en el mural a lo largo de todo un curso pasando por las 
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Unidades Didácticas, podría transformarse en un tablero de juego en el que los 

alumnos o grupos de alumnos van superando niveles (Unidades Didácticas), 

haciéndolo todavía más  atractivo para ellos.  

Otra opción sería dar una copia de cada mural en tamaño reducido a cada 

alumno para que el profesor vaya anotando las tareas que llevan completadas cada 

uno de ellos, las notas que van obteniendo en cada Unidad Didáctica, etc. De tal forma 

que ‘a golpe de vista’ podríamos ver su evolución durante el curso, si se le dan mejor 

un tipo de actividades que otras, o si cumple siempre el mismo tipo de objetivos pero 

no otros. 

Como elemento de control, como tablero de juego, como mural decorativo, 

como mero transmisor de información…este mural puede tener múltiples aplicaciones 

dependiendo de los objetivos que vaya buscando el profesor con una clase. 

 

8. Conclusiones 

 

Tras concluir el Trabajo Fin de Máster, me gustaría destacar algunas conclusiones: 

 A través del ‘Visual Thinking’ podemos expresarnos de una manera 

especial, basándonos principalmente en elementos visuales como 

gráficos, dibujos, símbolos e imágenes. 

 

 Podemos utilizar el ‘Visual Thinking’ para transmitir información, para 

mostrar los conocimientos adquiridos, para tomar apuntes o 

simplemente para expresar ideas. 

 

 Utilizar el ‘Visual Thinking’ en educación puede traer multitud de 

beneficios para el profesor y también para los alumnos. Por ejemplo, el 

profesor puede conseguir que la información que intenta transmitir 

resulte más atractiva para su alumnado, más sugerente y puede 

conseguir que se recuerde mejor. Para el alumnado, utilizar el ‘Visual 

Thinking’ puede suponer poder expresar ideas o conceptos que de otra 

forma, por ejemplo mediante palabras, en ocasiones se hace 

complicado. A veces dibujar una idea es más sencillo, o plasmar 

mediante imágenes los pensamientos que una idea te sugiere y quieres 

mostrarlo a los demás aunque no sabes muy bien cómo. 

 

 Fomentar el uso de ‘Visual Thinking’ hace que estemos promoviendo 

cualidades en el alumnado como su creatividad, su iniciativa, el  trabajo 

en grupo, la toma de decisiones. Además, siempre intentamos mantener 

una alta motivación en los alumnos buscando actividades que puedan 

encontrar atractivas, diferentes, que unan sus intereses con las 

actividades escolares habituales. 
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 Las Programaciones Didácticas suelen ser documentos que utilizan los

profesores para programar los contenidos y otra información, en

principio de obligado cumplimiento según normativa. Sin embargo, si

hacemos la Programación Didáctica a través del ‘Visual Thinking’

conseguimos que los alumnos puedan disponer de esa información de

una forma diferente, más atractiva, pudiendo sentirse participes de lo

que representa la planificación de un curso completo, o al menos siendo

conscientes del recorrido que van a realizar, o en qué punto se

encuentran en cada momento. En definitiva, estamos fomentando que

los alumnos tengan una idea global del curso completo e intentaremos

evitar la sensación que se produce de ‘estar perdidos’ en mitad del

curso, no saber que toca ver lo siguiente en el programa u olvidar

rápidamente lo que acaban de ver en clase.

Gracias a este Trabajo Final de Máster he podido comprobar que el ‘Visual 

Thinking’ puede ayudar mucho para explorar nuevos caminos en las formas de 

enseñanza en nuestras aulas, y que más allá de una metodología, como lo he tratado 

a lo largo de este trabajo, quizá sea una forma de pensar diferente, algo así como un 

tipo de estructura mental que puede ayudar a muchas personas a ordenar no solo los 

pensamientos, sino también los conocimientos, y ello contribuir a alcanzar un tipo de 

formación personalizada, que llegue a todas las personas , adaptándose lo mejor 

posible a cada una de ella, que según mi juicio, es uno de los retos que tiene la 

educación en nuestros días. 

Imagen vía dacilgonz.tumblr.com 

dacilgonz.tumblr.com
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