
SITUACIÓN DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO 

TÍTULO DE LA SITUACIÓN 

AUTOR / ES 

REALIZADO EN UN CENTRO DE: 

Infantil 

Primaria 

Secundaria (ESO) 

Secundaria (Bachillerato) 

Formación profesional 

Otros: 

TENDENCIAS PERTINENTES 

Basadas en el Informe Horizon – (accesible en el siguiente enlace) 

Aprendizaje Basado en Proyectos 

Aprendizaje a lo largo de la vida 

Aprendizaje colaborativo 

Aprendizaje inclusivo 

Aprendizaje personalizado 

BYOD 

Evaluación 

Emprendimiento 

Flipped Classroom 

Gamificación 

Makerspace 

Programación y robótica 

Realidad Aumentada/ Realidad Virtual 

STEAM 

Otros: 

https://intef.es/Noticias/informe-horizon-2017-primaria-y-secundaria-tecnologias-1-a-5-anos/


 

 DESARROLLO 

Desde: Nivel actual de madurez Hasta: Nivel deseado de madurez 

  

 

 OBJETIVOS DE APRENDIZAJE 

 

 

 

 CAPACIDADES Y COMPETENCIAS PARA LA TRANSFORMACIÓN 

CAPACIDADES DE 
APRENDIZAJE 

   Aprender a aprender 

   Aprendizaje a lo largo de la vida 

   Pensamiento crítico y resolución de problemas 

   Pensamiento computacional 

   Creatividad e innovación 

CAPACIDADES 
LABORALES 

   Comunicación 

   Colaboración 

   Iniciativa y espíritu empresarial 

   Alfabetización mediática 

   Capacidades digitales 

CAPACIDADES PARA LA 
VIDA 

   Ciudadanía  

   Vida y carrera 

   Responsabilidad social y personal 

   Conciencia cultural 

   Desarrollo sostenible 
 



 

 MISIÓN DEL ALUMNADO 

 

 

 HERRAMIENTAS Y RECURSOS 

Tecnológicos Analógicos 

  

 

 ESPACIOS DE APRENDIZAJE 

Crea (edita, imagina, manipula)    

Desarrolla (diseña, inventa, planifica)    

Investiga (analiza, averigua, cuestiona, 
examina) 

   

Interactúa (colabora, debate, pregunta)    

Presenta (comparte, escucha, Informa, 
muestra) 

   

Explora (busca, descubre, indaga)    

 

 NARRATIVA DE LA SITUACIÓN DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO 

 

 



 

 ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE VINCULADAS 

Actividad 1   

Actividad 2   

Actividad 3   

Actividad 4   

Actividad 5   

Actividad 6   

Actividad 7    

Actividad 8   

Actividad 9   

 

 

 

 

 

 

 

Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento NoComercial 

CompartirIgual 4.0 Internacional. Ha sido creada a partir del Kit de Herramientas del modelo FCL 
European Schoolnet disponible en http://fcl.eun.org/toolkit 
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	Nivel deseado: Nivel 3- Reforzar
- Consolidar el desarrollo de los contenidos y la construcción del aprendizaje a través del uso de las herramientas digitales.
- Personalizar el proceso de enseñanza-aprendizaje fomentando el aprendizaje cooperativo y la personalización. 
	Nivel actual: Nivel 1- Cambiar
- El alumnado se está iniciando en 2º de Primaria en el desarrollo de su competencia digital. 
- El profesorado se está formando en nuevas metodologías. 
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	36: Sí
	objetivos de aprendizaje: - Desarrollar la competencia digital del alumnado, experimentando con la realidad aumentada en el aula. 
- Desarrollar y reforzar estrategias de trabajo colaborativo e individual, potenciando la creatividad, la curiosidad y la confianza en sí mismo.
- Construir el conocimiento (organización del reino animal) a través de metodologías activas que incorporen las TICs. 
	mision del alumnado: El estudiante debe investigar sobre el mundo animal y su organización trabajando de forma colaborativa en grupos a través del diseño de diversas actividades de aprendizaje que se desarrollan en las distintas zonas del Aula del Futuro y que incorporan las TICs: lectura de códigos QR, investigación y selección de información, diseño de actividades de realidad aumentada a través de Quiver, creación de productos finales digitales (documental).
 
	tecnologicos: - Uso de tablets

- Aplicación Quiver

- App para crear y leer códigos QR (BIDI)

- Kahoot

- Enlaces a distintos documentales y páginas con información.
	analogicos: - Plantillas Quiver impresas

- Colores, tijeras, pegamento...
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	38: Aula digital o Aula de referencia con dispositivos
	39: Sí
	40: Aula digital o Aula de referencia con dispositivos
	47: Sí
	45: Sí
	46: Aula con monitor interactivo
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	42: Aula digital o Aula de referencia con dispositivos
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	44: Aula digital o Aula de referencia con dispositivos
	49: Los alumnos/as de 2º Educación Primaria trabajarán a través de esta Situación de Aprendizaje el reino animal y su clasificación, conociendo las características que direfencian a los animales de otros seres vivos.
Para ello, toda la información sobre la que realizarán su trabajo a través de la metodología Aprendizaje Basado en Proyectos se les presentará en formato código QR, incorporando siempre: vídeo educativo adaptado a su edad explicando las características del grupo animal correspondiente, página web con información significativa del grupo, página web con aspectos curiosos del grupo e imágenes del grupo.
En cada una de las actividades vinculadas a esta situación de aprendizaje se les propondrá la creación de un producto final digital que incorpore además las actividades desarrolladas a través de realidad aumentada y la aplicación Quiver.
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	Título de la situación: Lío de animales


