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Como docentes nos preguntamos si:

* ¢Qué herramientas utilizo?

e ¢Qué metodologia uso?

e ¢Las TIC son modas pasajeras?

e (Estoy preparado para el aula del s. XXI?

e ¢Los recursos que he aprendido son los apropiados?
e iComo me adapto a la evolucion educativa?
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Recursos
Educativos
Abiertos




Rea. Ge, Crary NETIQUETA Y

Recomendaciones:

* Fomentar el conocimiento y el uso de los recursos educativos abiertos.

* Crear entornos propicios para el uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC).

* Reforzar la formulacién de estrategias y politicas sobre recursos
educativos abiertos.

* Promover el conocimiento y la utilizacidn de licencias abiertas.

* Apoyar el aumento de capacidades para el desarrollo sostenible de

Educativos materiales de aprendizaje de calidad.

. * Impulsar alianzas estratégicas en favor de los recursos educativos

Ablertos abiertos.

”\ * Promover la elaboracién y adaptacion de recursos educativos abiertos
en una variedad de idiomas y de contextos culturales.

* Alentar la investigacion sobre los recursos educativos abiertos

* Facilitar la busqueda, la recuperacion y el intercambio de recursos
educativos abiertos.

* Promover el uso de licencias abiertas para los materiales educativos
financiados con fondos publicos.

Recursos




Rea, Ce, Grat Y NETIQUETA

S Junta de
Castilla y Leén

educacyl

Portal de Educacion

Centro de recursos online

UNIDADES
DIDACTICAS

[<]

PIZARRA
DIGITAL

©

BUSQUEDA
CURRICULAR

4

MATERIAL
MULTIMEDIA

ESPACIOS

Espacio web con recursos educativos organizados
curricularmente y espacios tematicos diferenciados

Todos los recursos alojados en esta web son para su difusion y
para compartir con la Comunidad Educativa

No se reconocen como publicaciones al no disponer de ISBN

EDUCACION
WEB INCLUSIVA

CAPACITACION
DOCENTE

EXPERIENCIAS
DIDACTICAS E
INNOVADORAS
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@commons
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BY NC SA

Son documentos o materiales
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TIPOS DEL LICENCIAS

OO0

@Creative (c9)

commons




Rea, Cc, Cror Y NETIQUETA

Reconocimiento (by): Se permite cualquier accion sobre la obra y sus derivadas sin

ninguna restriccion.

Reconocimiento — NoComercial (by-nc): Se permite generacién de obras derivadas

pero sin finalidad comercial.

Reconocimiento — NoComercial — Compartirigual (by-nc-sa): No se permite uso

comercial de ningun tipo, siendo la licencia de la distribucion igual a la original.

Reconocimiento — NoComercial — SinObraDerivada (by-nc-nd): No se permite uso

comercial ni la generacién de obras derivadas.

Reconocimiento — Compartirigual (by-sa): Se permite el uso comercial de la original y

derivadas con licencia de distribucion igual a la original.

Reconocimiento — SinObraDerivada (by-nd): Se permite uso comercial, pero no

generacion de obras derivadas.




Rea Cc, CroL Y NETIQUETA

TAREA
En esta primera tarea realizaremos nuestra

primera Licencia CC. Para ello deberas ir a:

DURACION: 10 min



https://creativecommons.org/

Rea. Ce. CraL Y NETIQUETA

NETiqueta
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netiquéetate

https://www.netiquetate.com

24
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Realiza una revision de la web y comenta con el
resto de tus compaferos qué informacion

destacarias.

DURACION: 10 min
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@ NeQrpodo

WwWWw.nearpod.com

CODIGO




METoRoL0GIAS INTERACTIVAS

“....un proceso de aprendizaje en el que el alumno
prosumidor es elemento activo en un contexto creado
por el facilitador o guia encarnado por la figura del
docente. Utiliza técnicas y tecnologias interactivas
como soporte didactico...."




METaRoLOGIAS INTERACTIVAS é\%

Utilizamos las metodologias activas como base a las que
implementamos con técnicas y tecnologias interactivas.

METODOLOGIA ACTIVA TECNOLOGIA INTERACTIVA
Gamificacion Realidad Aumentada
Realidad Virtual
Metaversos

Monitores Interactivos...

METODOLOGIA INTERACTIVA

STEAM

Flipped Classroom
ABP (ApS)...




\MEeTanaragias INTERacTIVAS: GamiFIcacion

Gamificacion

Metodologia cuyo aprendizaje se
realiza a través de la mecanica del
juego. Mediante recompensas Maren =
podemos conseguir objetivos Recompensa
educativos de alta calidad

>



MEeTopoLoGiAs INTERACTIVAS: GAMIFICACION
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MeTapoLoaias INTERacTIVAS: S TEAM

Metodologia que elimina barreras
entre  disciplinas combinando
materias con el fin de fomentar en
el alumnado un pensamiento
critico y una metodologia de
investigacion.

Aprender de errores
Trabajo en Equipo

Creatividad
. &
T .’-‘/’-: v S

Liderazgo

Pensamiento
Légico

Comunicaciéon

=

Improvisacién

ki

Resolucion de Problemas




MeTanaLoaias INTERacTIVAs: S TEAM

*Oyecto

ESCUADROMN
\ MATEMATICO

ESCUADRON MATEMATICO

LLO

Los grupos creados para este proyecto tienen realizaran un trabajo de carécter cooperativo. Cada uno de ellos tendra su
nombre y sus componentes serén los cadetes de la Academia de Vuelo: *EscuaDRON Matematico®.

* Fase previa

En esta fase se dan a conocer a los grupos las pautas mas esenciales de proyecto, la seguridad. Este aspecto es
fundamental para un correcto desarrollo. Estas normas harén que las actividades con los drones sean controladas y
seguras. Se presenta a los grupos estas normas en una ficha it tiva, que leeran con imi

EscuaDRXN Matematico|

e

£l material de seguridad proporcionado para cada grupo en las actividades son:

sNEceatess

En esta fase se realizan las primeras actividades de trabajo y conocimiento con los drones. Contamos con una serie
Ge actividades creadas para tal fin. Estas tareas van desde conocer las diversas partes del dron 2 través de la
investigacién, medicién de los y el manejo directo del dron. En esta fase también presente dotar al
alumno de las destrezas bésicas necesarias para el aprendizaje en el vuelo libre del dron y de la introduccién a la
programacion.

Esta dltima fase esté dedicada a la realizacion delas actividades complementarias de cada una de las unidades
didéctices propuestas en el curso. Al final de cada tema, los elumnos deberén resolver 1os retos que se les propone,
siempre y cuando dispongan de los segundos necesarios para obtener la / las baterias,
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MeTapaLoaias INTERacTIVAS: FLiPPED CLassroom

INICIO

METODOLOGIA

AR-MAT 2.0 AYUDA

"‘s PROMO AR MAT 2

AR-MAT 2.0

Geometrfa Aumentada Interactiva

|_FicuA:2-8 |
.

- &

CONTENIDOS INTERACTIVOS

Completa el contenido  curricular
de Geometria gracias a los contenidos
tedricos y practicos desarrollados
mediante fichas interactivas. Aumentara de
forma exponencial la motivacién y
el entendimiento de tus explicaciones.

Haz que tus alumnos interactden con los
ejercicios, mejorando su entendimiento y la
resolucién de los mismos.

CONTACTO ENLACES

(V) »

Ver més ta..  Compartir

LIBRC DE TEXTY COMPLENENTARIO

MAS VIDEOS

AR-MA 0

REALIDAD AUMENTADA

Completa todo el contenido del Proyecto
AR-MAT 2.0 mediante el uso de la Realidad
Aumentada. Gracias a los marcadores que
encontrards en tu libro podras ver gran
cantidad de objetos 3D con los que podras
interactuar a tiempo real.

& Youlube ©2

VIDEOCLASES

AR-MAT 2.0 una coleccién de videoclases
que permitird al alumno recibir de primera
mano las explicaciones esenciales de los
contenidos tanto tedricos como practicos
en el estudio de la geometria. Para ello se
utiliza la tecnologia de realidad aumentada
con la que se podran ver los videos en
cualquier momento y lugar.




MeTapaLagias INTERacTIVAS: ABP (ApS) &'}a

El ABP (Aprendizaje Basado en
Proyectos) cuando posee una
finalidad social lo denominamos

ApS (Aprendizaje-Servicio)

Aprendizaje - Servicio




MeTapaLagias INTERacTIVAs: ABP (ApS)

VIRTUAL DREAM

UNVIAJE SINDESTINO




APRENDIZAJE BASADO EN
PROYECTOS

TECNOLOGIA EDUCATIVA



APRENDIZAJE Basana EN PRaYECTAS

“....un conjunto de tareas basadas en la resolucion de

preguntas o problemas a través de la implicacion del
alumno en procesos de investigacion de manera

relativamente autobnoma que culmina con un producto
final presentado ante los demas...."




APRENDIZAJE Basana EN PRaYECTAS

OBJETIVOS:

Mejorar las competencias basicas marcadas por la ley
educativa.

Mejorar la motivacion del alumno.

Dotar de herramientas a los alumnos con necesidades
educativas.

Implicar al alumno en su proceso de aprendizaje.

Conseguir que el alumno pase de ser consumidor de
contenidos a ser creador de los mismos.

CFIE "




ArRENDIZAJE Basapo EN PRayECTOS

VENTAJAS DEL APRENDIZAJE

El aprendizaje basado en proyectos o abp es una metodologia que
reta a los alumnos a convertirse en protagonistas de su propio
aprendizaje mediante la elaboracion de proyectos que dan
respuesta a problemas de la vida real. ;Qué beneficios aporta?

o Motiva a los alumnos a aprender
Con la ayuda del profesor, que es quien despierta su curiosidad.

@ Desarrolla su autonomia
Los alumnos son los protagonistas del proceso porque sopellos
quienes planifican, deciden y elaboran el proyecto.

9 Fomenta su espiritu autocritico
Ellos evaltan su propio trabajo y detectan los aspéctos que
deben ir mejorando.

e Refuerza sus capacidades sociales _
Mediante el intercambio de ideas y la colaboracion, debaten y
acuerdan decisiones con el grupo.

@ Facilita su alfabetizacién mediatigd e informacional
Desarrollan la capacidad para bdscar, seleccionar, contrastar
y analizar la informacién.

0 Promueve la creatividad,
Pueden llegar a realizg#videos,
campanas, maquetag/folletos o cualquier otro elemento
que apoye su trabgb.

0 Atiende a la dj¥ersidad o
Estimula tanto a los estudiantes con problemas de aprendizaje
como a los alumnos mas avanzados.

aulaPlaneta®

www.aulaplaneta.com



APRENDIZAJE Basana EN PRrayecTos

NO SE SILAS CLASES
LN UV pESVENTAJAS:

e (Carga de trabajo
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Rea Cc, CroL Y NETIQUETA

Realiza una puesta en comun sobre la ventajas y
desventajas de la implementacion del ABP.

DURACION: 5 min




APRENDIZAJE Basana EN PrayecTas: Ciclo et ABP

CREACION DEL PORTAFOLIO:
DOCUMENTACION, DIARIO DE
APRENDIZAJE

PORTAFOLIO:
REFLEXION SOBRE EL
APRENDIZAJE VIVIDO

- APLICACION DE
LA RUBRICA

EXHIBICION
PUBLICA:

PERFORMANCE,
EXPOSICION,

DIFUSION EN
MEDIOS SOCIALES

INTERVENCION DE
EXPERTOS/AS

INVESTIGACION
DE CAMPO




APRENDIZAJE Basana EN PRaYECTAS: PRESENTACION é"%

“...presentacion atractiva que permita “vender” nuestro
producto permitiendo que el alumno se sienta
motivado en participar...”

Puede presentarse como:




ArPReNDIZAJE Basano EN PravecTas: Desario o ReTo

l
| I
. realidad para obtener un producto final lo mas |
.' tangible posible” |

e o oy e o o o T ™M e R o T R Em o T L, ™ o o o e e TN O me M o mm o = T oo

Definiremos los elementos basicos para el buen

desarrollo del ABP:
* Reglas, grupos, tiempos de entrega

e Evaluacion
e Herramientas TIC




APReNRIzaJE Basana EN PRrayecTas: Busquepa iﬁ

“Usar los mecanismos mas adecuados para cada nivel y
tipo de ABP, fortalecera esta fase y la seguridad del
alumno en su progreso”
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APRENDIZAJE Basapo EN PrayecTos: DESARROLLO

( CANVAS PARA EL DISENO DE PROYECTOS )

| COMPETENCIAS CLAVE DESAFIO Y PRODUCTO FINAL

RECURSOS

¢Qué competencias clave se desarrollaran?

N
RELACION CON EL CURRICULO * —

¢Con qu
relacion

del curriculo podemos
yecto?

s que hacer
el producto final?

4 N\
METODOS DE EVALUACION /’

»-

DIFUSION ‘T P, AGRUPAMIENTOS/ORGANIZACION
! *« 0o
' " LCor el alumnado?
) K\,,Con‘c difundiremos nuestro proyecto? ) £Como s los espacios?
Un documento para pensar colaborativamente disenado por & ONECTA 13 y publicado con licencia Creative Commons (<9 01810]

(Diseno original: Miguel Ariza @maarizaperez y Antonio Herreros @aherrerosvega) Disponible en http://conectall3.com/canvas/




APRENDIZAJE Basana EN PRayecTas: DESARRALLO

‘\ CANVAS PARA EL DISENO DE PROYECTOS
 coMPETENCIAS " DESAFiO Y PRODUCTO FINAL  [] == ] | RECURSOS |
| METAS DE APRENDIZAJE ::\ R roamria algtn T te inetainciin sape )
v product nal ueremos crear? | () HERRAMIENTAS TIC
TAREAS a‘#: | <G8
" METODOS DE EVALUACION /’\ “rpiyemmmnl.p-brsinal-spiv mainempthal rigasestrind A Qué heramianies TIC necesiamos
AGRUPAMIENTOS/ORGANIZACION ) ( DIFUSION )
"I
. i . [ ]
Un documento para pensar colaborativamente disefiado por #a ONE@CEA 13 y publicado con licencia Creative Commons @XOIQI@

(Diseno original: Miguel Ariza @maarizaperez y Antonio Herreros @aherrerosvega) Disponible en http://conectal3.com/canvas/




Rea Cc, CroL Y NETIQUETA

Usando el CANVAS del curso, realiza una
primera propuesta que te permita orientar tu
ABP para su posterior desarrollo.

DURACION: 15 min




ArReNRIZaJE Basanq EN PravEcTos: EvaLuacion i\’%
“Este proceso evaluativo se debe aplicar en
distintos momentos del proyecto”

!iUna evaluacion dinamica e iterativa ayudara zj

mejorar al alumno proporcionandole un feedback”




PRENDIZAJE Basapo EN ProyecTos: EvaLuacion

Los procesos de evaluacion se
pueden desarrollar a través de
rubricas que permitan al alumno
conocer en todo momento su
situacion frente a la calificacion.

REA Trabajo por proyectos en -
Biologia y Geologia y Fisica y Quimica CEdec e

en Secundaria

Rubrica de informes de actividades

Nombre del alumno o alumnos:

CATEGORIA 4 Sobresaliente | 3 Notable 2 Aprobado  lSUficienteN

Inf Se ha el Se ha elSe ha resp Se ha
plazos y plazo de entrega y se plazo de entrega y el plazo de el infome fuera de
ha else ha el entrega pero falta plazo.
B informe completado, informe. una parte del
y ampliado. informe
Respuestas Todas las preguntas] 80% de las Al menos la mitad Se responde a
dadas en tienen respuesta preguntas tienede la preguntas menos de la mitad
todos los respuesta tiene respuesta  de las preguntas
informes
Calidad de  Informacion muy Informacién clara y La informacién en Informacion
las clara, completa, en general bien algunos casos noconfusa y no
centrada en  lascentrada es clara ni esconforme a o
N preguntas acorde a lo preguntado
preguntado
Reflexiony Las respuestas hanSe ve que laslas respuestas Las respuestas sa
sido reestr ] nenenes(a:mur:d wwmhanmm copiada
ién No se trata de unalguna fees! o - e
corta y pega reestructuracién, | 2unue casi se han
iy COPIado
P COPIAN i ectaments
directamente
Recursos El  informe seEl infome seEn los informes En los informes no
itales enriquece conenriquecen  con aparecen una aparece  ninguna
o iméagenes, direccionesmas  de una imagen ;ﬁgz‘ o direcdon
de Internet o videos imagen, direccién de s
relacionados con elrelacionada con el Intemet
tema. tema.
Trabajoen Cada alumno aporta Cada alumno/aCada  alumno/a Falta la aportacion
grupo su parte totalmente aporta su parte aporta su parte, | de algGn alumno/a
completada, ampliada completada Alguna de ellas
y enriquecida. esta sin acabar.
Trabajoen Los infomes selosinformessolo |Los informes se Se trabaja
clase realizan en clase y se Se trabajan enrealizan en casa esporadicamente
completan encasa clase sinen clase no seenclase.
completarios fuera trabaja
de clase.

@Iole)

“Rubrica de informe de actividades™ de CeDeC se encuentra bajo una Licencia Creative Commons
Atribucion-Compartir-lgual 3.0 Espaia.




APRENDIZAJE Basapo EN PRavECTOS: EvaLuacioN é\%

rubrix

M

CoRubrics

RUbeC

sments . Outcomes . Accreditatio I
Crea esquemas para fu pr oyecto de actividades de aprendizaje

better, easier reviews




APRENDIZAJE Basana N PrayecTas: PropucTo FiNaL

F____——---___—_——-_——_—-—_————--’—_‘

“...tangible, realizable, resolutivo o cercania social son |

I

\ ;. . I
1 algunas de las caracteristicas que debe cumplirel |
\

|

producto final...” !
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HERRAMIENTAS TIC

[\
5 CITECHAT



HerramienTas T1G é\%

“...Ias herramientas TIC por si solas tendran poco
recorrido en el aula si no se complementan con las
metodologias...”




HerramienTas T1C

Mentimeter




HerramienTas T1C: Oreanizacion be T AREAS

IDOCEO ADDITIO CLASS DOJO

iDoceo

PADLET

M, -



HerramienTAs T1C: Creacion b REcursos




HerramienTas T1C: HeErramiENTAS DE CoMUNICACION

TELEGRAM REMIND JITSI
| L

MICROSOFT TEAMS




HEBBAMlENTAS TlQ CRreacion pE REcursas

ASSEMBLR POPPLET MINDMEISTER COSPACES

e
(DY)
OFFICE 365

FLIPGRID SPATIAL

1] Office 365 Q)







HerramienTas T1C: ConTroL Y EvaLuacion eN EL AuLa S‘%

EXAM.NET INSIGHTS INSIGHTS
socrative'
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HERRAMIENTAS :




