Las Llaves de
Pensamiento
de Tony Ryan

Un sistema avanzado de
andamiaje cognitivo para
transformar el aula.
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El Marco de la Flexibilidad Cognitiva

El conjunto de las llaves no busca simplemente "entretener”, sino proporcionar una
estructura clara para el pensamiento a través de tres beneficios clave:
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Reduccion de Carga Transferencia de Desarrollo Metacognitivo:
Cognitiva: Libera espacio Aprendizaje: Conecta El alumno identifica

en la memoria de trabajo procesos mentales activamente la estrategia
para que el alumno se complejos con diferentes exacta que esta utilizando
centre en el contenido areas curriculares, para resolver una tarea.
académico. combatiendo el

conocimiento inerte.
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Dos Enfoques Complementarios

Bloque de Pensamiento Critico (LIaves Moradas) Bloque de Pensamiento Creativo (LIaves Naranjas)

+ Orientadas a la investigacion, la organizaciony la » Orientadas a la generacion de ideas y el cambio de
evaluacion. perspectiva.

« Herramientas para detectar errores, generar + Herramientas para romper la fijeza funcional, buscar
hipdtesis, organizar conocimiento y predecir caminos alternativos y sintetizar conceptos mediante
escenarios basados en evidencias logicas. (7 Llaves). asociaciones inusuales. (13 Llaves).
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Llave 1: La Pregunta

Se entrega la respuesta y el alumno debe generar las
preguntas.

* Fundamento Cognitivo: Recuperacién semantica inversa.
Combate el sesgo de confirmacion buscando multiples vias
(causales, descriptivas) para un mismo resultado.

e Ejemplo en Aula: Respuesta dada: 'El rio Nilo'. El alumno
formula: '¢Qué masa de agua permitio prosperar a la
civilizacion egipcia en el desierto?'

Llave 8: Las Desventajas

Listar defectos de un objeto cotidiano y proponer
correcciones directas.

* Fundamento Cognitivo: Evaluacion critica y mentalidad de
crecimiento. El cerebro compara el estado real con el ideal
(deteccién de anomalias).

e Ejemplo en Aula: Objeto: La mochila escolar. Falla: 'Los
lapices se pierden al fondo'. Solucion: 'Paredes interiores

magnéticas para estuches metalicos'. R Bloomania.es



Llave 11: El Alfabeto

Categorizar conceptos sobre untemade laAala

4

 Fundamento Cognitivo: Fluidez léxica y semantica.
Organiza la memoria a largo plazo mediante el
‘efecto de generacion'y pistas de recuperacion.

o {empln en Aula: Tema: El cuerpo humano. El
alumno busca activamente: 'A: Articulacion, B:

Biceps, C: Corazon... F: Fémur'.
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Llave 14: ;Qué pasa si...?

Explorar las consecuencias en cascada de cambios
hipotéticos.

* Fundamento Cognitivo: Razonamiento contrafactico y
pensamiento sistémico. Entiende como alterar una

variable afecta al todo.

* Ejemplo en Aula: Reto: ;Qué pasaria si el nivel del mar
subiera 20 metros?’. Mapa de consecuencias: Inundacion

costera -> Migraciones masivas -> Colapso de puertos.



Llave 16: Interpretamos

Dar explicaciones logicas a situaciones inusuales o
“inexplicables”.

* Fundamento Cognitivo: Razonamiento abductivoe
inferencia. Conecta pistas fragmentadas para construir
multicausalidad sin sesgo de atribucion.

* Ejemplo en Aula: Escena: "Los bancos del parque han
amanecido pintados de morado brillante sin rastros".
Interpretacion: "El ayuntamiento usé una pintura de
secado instantaneo".

Llave 18: El Muro de Ladrillos

Proponer soluciones desafiando una barrera o
restriccion infranqueable.

* Fundamento Cognitivo: Superacion del bloqueo creativo
impasse cognitivo). Fomenta el pensamiento out-of-the-
ox abandonando reglas convencionales.

* Ejemplo en Aula: Reto: "Cruzar el pasillo sin tocar el suelo,
ni usar sillas o cuerdas”. Solucion disruptiva: "Apoyarse
entre compafieros contra las paredes laterales".




Llave 19: La Prediccion

Predecir el estado futuro de una situacion
actual basandose en tendencias
comprobables.

 Fundamento Cognitivo: Proyeccion
temporal y extrapolacién. El alumno utiliza la
red neuronal de memoria para construir una
simulacion mental légica y evaluar
probabilidades.

e Ejemplo en Aula: Reto: “¢Cémo
cambiaran las bicicletas en 50 aifos si no
pueden contaminar y deben ocupar poco
espacio?”.

Prediccion: "Seran de nanomateriales
plegables, cabran en una mochilay
funcionaran con energia solar captada en su

pintura". |
g Bloomania.es




Llave 2: La Inversa

Listar lo que “no se puede hacer”, “no sucede”
o es imposible.

* Fundamento Cognitivo: Inhibicion de la respuesta
dominante. Obliga a los |6bulos frontales a descartar la
primera respuesta logica, definiendo limites por contraste.

* Ejemplo en Aula: Reto: “Cosas que el agua NUNCA podria
hacer en estado solido (hielo)”. Respuestas: “No se puede
verter en un vaso; un pez no puede nadar a traves de ella”.

Llave 3: Brainstorming

Generar un alto volumen de soluciones a un
reto empezando con “;Como...7?".

* Fundamento Cognitivo: Fluidez ideacional y
aplazamiento del juicio. Explora rutas divergentes sin que
la autocritica bloquee la memoria de trabajo.

* Ejemplo en Aula: Reto: “;Como harias para que nadie
desperdiciara papel?”. Respuestas: “Una alarma en la
papelera”, “Concurso de esculturas recicladas”.



Llave 4: Llave 5:

Usos Distintos Construimos

Buscar funciones alternativas Crear estructuras

descomponiendo los atributos : funcionales con materiales

de un objeto comun. ’, ' f' especificos y muy limitados.

f

e Fundamento Cognitivo: / { * Fundamento Cognitivo:
Superacion de la “Fijeza /o Creatividad bajo
Funcional” (ver mas alla de / restricciones.
la funcion predisefiada) S Activa el pensamiento
mediante pensamiento >N - visoconstructivo y la
lateral y asociacion libre. s autorregulacion ejecutiva

(ensayo y error).

e Ejemplo en Aula:
Objeto: Palo de helado. e Ejemplo en Aula:
Nuevos usos: “Por su Reto STEM: “Construir un
rigidez, como regla. Por su puente que soporte un
material, como rascador. estuche usando solo 20
Por su forma, para abrir palillos y 10 nubes de
tapas a modo de palanca”. golosina”.
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Llave 6: Los Inventos

Disenar, mediante croquis, objetos inusuales para
propositos no convencionales.

* Fundamento Cognitivo: Pensamiento de diseno.
Externalizar el pensamiento mediante el dibujo libera
carga cognitiva y entrena la agudeza visual-espacial.

* Ejemplo en Aula: Reto: “Inventar un dispositivo para
recoger plastico del patio sin agacharse”. Croquis: “Un
Brazo-Aspiradora usando una botella y un muelle”.

Llave 7: Relaciones Forzosas

Solucionar un problema usando los atributos de
objetos totalmente inconexos.

* Fundamento Cognitivo: Combinacion conceptual
distante. Supera el heuristico de disponibilidad forzando
nuevas conexiones sinapticas.

 Ejemplo en Aula: Reto: “Pedir auxilio en una isla desierta
usando solo un neumatico y espaguetis secos”.
Solucion: “Quemar el neumatico (humo negro) avivando
el fuego con los espaguetis”.



Llave 9: Las Llave 10: La
Alternativas Combinacion

Mezclar atributos de dos
objetos sin relacion para
crear un hibrido util.

Completar tareas sin las
herramientas o métodos
tradicionalmente

utilizados. =
* Fundamento Cognitivo:

* Fundamento Cognitivo: Sintesis creativa

Resiliencia cognitiva y

reestructuracion. Fomenta |
la adaptabilidad al Eliminar'}
la solucion obvia |
(restriccion consciente). l

Ejemplo en Aula: Reto:
“Explicar que mafiana es
fiesta sin hablar, escribir, ni |
dibujar”. |
Alternativas: “Sefalar el
calendario y hacer el

gesto de dormir”, “Traer
una maleta a clase”.

(“Bisociacion”). Obliga a un
analisis profundo de
atributos retenidos en la
memoria de trabajo antes
de la fusién.

» Ejemplo en Aula: Reto:
“Combinar un paraguasy
un canguro”.

Resultado: “El Canguguas
(un animal del desierto
con piel de toldo
desplegable y bolsa
térmica)".
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Llave 12: La Imagen

Hacer el mayor numero de conexiones
posibles a partir de un diagrama ambiguo.
* Fundamento Cognitivo: Abstraccion visual y

pareidolia (leyes de Gestalt). Entrena al cerebro para
encontrar patrones ocultos y cambiar de perspectiva.

 Ejemplo en Aula:

Imagen: Un circulo atravesado por una linea ondulada.

Interpretaciones: “La Tierra y el Ecuador”, "El sol
poniendose tras una montafna”, “Una bacteria al

microscopio”,

Llave 13: Ridiculo

Dar un fundamento légico y utilitario a una
premisa absolutamente absurda.

* Fundamento Cognitivo: Justificacion logica y apertura
mental. El alumno crea un “mundo posible”
racionalizando causas donde parece no haberlas.

 Ejemplo en Aula:
Premisa: “Prohibido hablar, solo se puede
comunicar bailando”. Justificacién: “Evitaria peleas,
seriamos menos sedentarios y mejorariamos la atencion

= ¥
al lenguaje corporal”. g Bloomania.es



Llave 15: El M.A.C.

Redisenar un objeto aplicando tres pasos:
Mayor, Afadir, Cambiar.

Llave 17: El Comun

Buscar puntos de union funcionales o fisicos
entre dos conceptos distantes.

* Fundamento Cognitivo: Operaciones mentales flexibles
mediante andamiaje (SCAMPER). Reduce la carga de
inventar "de la nada” utilizando un ancla cognitiva.

* Ejemplo en Aula: Objeto: Un paraguas. M: Mas grande
(carpa). A: Anadir luces LED. C: Cambiar mango por
imanes para la mochila.

* Fundamento Cognitivo: Categorizacion abstractay
pensamiento analdgico. Requiere aislar propiedades
estructurales por encima de la identidad global.

* Ejemplo en Aula: Reto: “¢Qué tienen en comun un arbol y
una gasolinera?”. Conexion: "Ambos proporcionan energia
y poseen 'mangueras’ o conductos (vasos/savia), fijos al

I )
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Llave 20: Las Variaciones

Explorar todas las formas alternativas (";De cuantas
maneras puedes...?") de realizar una accion rutinaria
0 proceso de aprendizaje.

 Fundamento Cognitivo: Flexibilidad de
respuesta y redundancia cognitiva. Rompe la
automatizacion irreflexiva (habitos) y crea
multiples huellas de memoria.

e Ejemplo en Aula: Reto: “;De cuantas maneras
puedes aprender una lista de vocabulario sin
lapiz ni papel?”.

Variaciones: “Grabando un rap (auditiva),
dibujando las letras en el aire con saltos
(kinestésica), o buscando las letras en
matriculas (visual)”.




Principios de Aplicacion Correcta

Para garantizar que las Llaves de Pensamiento no se conviertan en pseudociencia o simples
juegos sin impacto, su implementacion debe regirse por tres reglas de oro:

» Contextualizacion: Las llaves deben anclarse a los conceptos curriculares clave, nunca
aplicarse a temas triviales de manera aislada.
» Andamiaje del Docente: El maestro debe modelar el uso de la llave (pensamiento en
voz alta) antes de exigir autonomia al alumno.
e Evaluacion del Proceso: No se debe premiar Unicamente la "idea divertida". Se evalua la
coherencia logica, la justificacion y la profundidad del analisis realizado.
g Bloomania.es



