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Aprendizaje Basado en Proyectos

Aprendizaje a lo largo de la vida

0 Aprendizaje colaborativo

Aprendizaje inclusivo

Aprendizaje personalizado
O BYOD
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DESARROLLO

Desde: Nivel actual de madurez

Hasta: Nivel deseado de madurez

El alumnado parte de un nivel bésico en la creacién
de contenidos digitales que introduzcan la realidad
virtual y aumentada.

CAMBIAR:

A través de la tecnologia, actualizar la metodologia
y desarrollar la competencia digital del alumando.

El alumnado debe adquirir destrezas en la toma de
fotografias esféricas a partir de la cuales crear
entornos virtuales con herramientas online.

REFORZAR:

El alumnado aprende de forma auténoma, siendo
creador y desarrollando nuevas formas de
aprendizaje por medio de la colaboracion.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

- Desarrollar la competencia digital del alumnado a través de la incorporacion de la RV.
- Implementar metodologias activas que conlleven distintos escenarios de
ensefianza-aprendizaje, fuera del aula tradicional, desarrollando la autonomia del alumnado en

su propio proceso de aprendizaje.

- Fomentar el trabajo colaborativo en el disefio de proyectos y en el proceso de evaluacién

(evaluacion por pares).

CAPACIDADES Y COMPETENCIAS PARA LA TRANSFORMACION

CAPACIDADES DE
APRENDIZAIJE

O Colaboracién

CAPACIDADES
LABORALES

Ciudadania

CAPACIDADES PARA LA
VIDA

Vida y carrera

0 Aprender a aprender

Aprendizaje a lo largo de la vida

Pensamiento critico y resolucion de problemas
Pensamiento computacional

il Creatividad e innovacion

Comunicacién

Iniciativa y espiritu empresarial
Alfabetizacion mediatica

O Capacidades digitales

Responsabilidad social y personal
0 Conciencia cultural

Desarrollo sostenible
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MISION DEL ALUMNADO

- Investigacion de forma auténoma sobre los conceptos planteados en la materia de Escenografia.

- Creacioén de contenidos a partir de su propio proceso de investigacion y documentacion.

- Diseno de un proyecto de vista 360°: creacion de vistas VR con fotos esféricas realizadas por los propios
alumnos y seleccionadas por ellos.

HERRAMIENTAS Y RECURSOS

Tecnoldgicos Analdgicos

- Dispositivos digitales: tablets, teléfonos moviles.
- Aplicacidn de fotografia esférica

- Google Street View

- Herramienta online: https://roundme.com/

ESPACIOS DE APRENDIZAIJE

Crea (edita, imagina, manipula) O | Aula con dispositivos

Desarrolla (disefia, inventa, planifica) O | Teatros de la ciudad y aula con dispositivos

Investiga (analiza, averigua, cuestiona,

) O | Aula con dispositivos y biblioteca
examina)

Interactua (colabora, debate, pregunta) O |Aula

Presenta (comparte, escucha, Informa,

O | Teatros de la ciudad y aula con dispositivos
muestra)

Explora (busca, descubre, indaga) O | Teatro de la ciudad, aula y biblioteca

NARRATIVA DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO

Esta situacion de aprendizaje estd focalizada en ensefianza superior y en una materia que le da un enfoque
muy especifico: “Escenografia”. Los alumnos/as trabajaran tanto de forma individual como colaborativa,
potenciando el uso de los espacios exteriores como entornos de aprendizaje, en este caso, los teatros de la
ciudad. Este contexto real se enriquecera a través del uso de la fotografia y la Realidad Virtual y Aumentada,
que se incorpora al producto final que deben crear los estudiantes, un entorno virtual en el que aplicar y
desarrollar los conceptos de la materia trabajados.

El alumnado se convierte en creador de sus propios contenidos y esos conocimientos adquiridos le permite
ademas desarrollar la evaluacién entre pares.
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE VINCULADAS

SCENOGRAPHY 2.0 Las partes del teatro a través de la foto esférica para VR.
Actividad 1

Actividad 2

Actividad 3

Actividad 4

Actividad 5

Actividad 6

Actividad 7

Actividad 8

Actividad 9

@ ®®© °° Future < ElifGDesn Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento NoComercial
A ) °¢ {eatoom 4 Schoo’fnet Compartirlgual 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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