
 

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO 

 

 SITUACIÓN DE APRENDIZAJE VINCULADA 

 

 

 TÍTULO DE LA ACTIVIDAD 

 

 

 BREVE DESCRIPCIÓN 

 

 

 TIEMPOS / ZONAS / RECURSOS MATERIALES 

Tiempo Zona(s) de aprendizaje del aula del futuro Tecnología / materiales 

 

 Crea  

 

 Desarrolla  

 Investiga  

 Interactúa  

 Presenta  

 Explora  

 Otras  

 



 

 DESARROLLO 

PASO 1 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 2 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 DESARROLLO 

PASO 3 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 4 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 DESARROLLO 

PASO 5 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   

 

PASO 6 Tiempo: 

Papel del docente: Papel del alumnado: 
Tipo de interacción o actividad 
educativa: 

   



 

 PREPARACIÓN 

 

 

ETAPA  

NIVEL  

ÁREAS  

 

 RELACIÓN CON EL CURRÍCULO 

Las actividades pueden haber sido creadas en base al currículo anterior, recuerda actualizarlo al vigente si fuera 

necesario.  

 

 



 

 EVALUACIÓN CURRICULAR DEL ALUMNADO 

 

 

 CONSEJOS, RECOMENDACIONES, MÁS INFORMACIÓN 

 

 



 

 EVALUACIÓN DEL DISEÑO DE LA ACTIVIDAD 
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	Titulo: Juegos de Scratch para hacer viviendas eficientes y sostenibles
	Descripcion: El alumnado investigará sobre distintas fuentes de energía, climas, gestión de residuos, emisiones de CO2, materiales, transporte...  Elaborará juegos con Scratch en los cuales se formularán preguntas con opciones, buscando identificar la respuesta más acertada, eficiente y sostenible.
	Situación de aprendizaje vinculada: Futuro sostenible
	1: Sí
	tiempo: 30 sesiones de 45 minutos
	tecnologia / materiales: - Ordenadores y tablets con conexión a Internet. Programas: - GIMP para crear fondos, objetos y avatares.- Audacity para el montaje de audio.- Movavi para la edición de vídeo.
	2: 
	3: Sí
	4: 
	5: Sí
	6: 
	7: Sí
	8: 
	9: Sí
	10: 
	11: Sí
	12: 
	13: Off
	14: 
	PASO 3a: 3-4 sesiones de 45 minutos
	PASO 3b: Guía.Guiar y filtrar la información a presentar por el alumnado.
	PASO 3c: Presentación de la información encontrada en la fase de investigación y elaboración de manuales de utilización de las apps y de Scratch.  Escucha activa de las presentaciones de los compañeros y compañeras y planteamiento de dudas.
	PASO 3d: Presenta, desarrolla e interactúa.
	PASO 4a: 10-15 sesiones de 45 minutos
	PASO 4b: Guía y ayuda en el desarrollo de los juegos del alumnado.
	PASO 4c: Recogida de ideas y desarrollo del juego con Scratch.
	PASO 4d: Interactúa, explora, desarrolla y crea.
	PASO 5a: 1 sesión de 45 minutos
	PASO 5b: Apoyo a la presentación final del alumnado.
	PASO 5c: Presentación.  Cada grupo de alumnos y alumnas presentará su proyecto de forma colaborativa, repartiéndose los tiempos de presentación. El resto de grupos probará el juego para su posterior valoración.
	PASO 5d: Presenta e interactúa.
	PASO 6a: 2 sesiones de 45 minutos
	PASO 6b: Explicación de los contenidos del vídeo final a modo de resumen del trabajo desarrollado.
	PASO 6c: Planificación y producción del vídeo resumen final.  El alumnado se distribuirá los minutos para cada tema a tratar y posteriormente se unirán todas las partes para crear el vídeo final.
	PASO 6d: Crea, desarrolla, interactúa,  explora y  presenta.
	PASO 1a: 7 sesiones de 45 minutos
	PASO 1b: Explicación sobre fuentes de energía, materiales y sostenibilidad. Explicación sobre las principales características de los programas a utilizar: Scrath, GIMP, Audacity, Canva, Genially, Movavi, Cupcut.
	PASO 1c: Escucha activa y toma de notas.
	PASO 1d: Escucha e interactúa. En esta fase el alumnado escucha e identifica las principales características sobre las que tendrá que basar su proyecto. Se crean los grupos de trabajo.
	PASO 2a: 1 sesión de 45 minutos
	PASO 2b: Asesoramiento y guía en la búsqueda de información y el uso de las apps.
	PASO 2c: Búsqueda en Internet de la información necesaria para desarrollar su trabajo.
	PASO 2d: Investiga.
	Relacion con el curric: OBJETIVOS Potenciar las capacidades de aprendizaje, laborales y para la vida del alumnado. CONTENIDOSLos definidos en la programación de la asignatura de TIC y Tecnología. CRITERIOS DE EVALUACIÓNSe hará una rúbrica en la que estarán especificados los criterios de evaluación. COMPETENCIASAprender a aprender y metacognición, aprendizaje a lo largo de la vida y creación de redes, pensamiento crítico y resolución de problemas, pensamiento computacional, creatividad e innovación, comunicación, colaboración, iniciativa y espíritu emprendedor, alfabetización mediática, capacidades digitales, responsabilidad social y personal, conciencia cultural y desarrollo sostenible.      
	areas: - ICT. - Tecnología.
	nivel: 4º
	etapa: ESO
	preparacion: Se puede contar con la colaboración de varios docentes especializados en diferentes ámbitos: - El docente de TIC puede enseñar cómo utilizar los programas necesarios para la actividad.- El docente de Tecnología tratará el tema de los distintos tipos de fuentes de energía y materiales.- El docente de Geografía e Historia abordará la identificación de los diferentes tipos de climas en cada área geográfica.
	ev: 
	 alumnado: Criterios de Evaluación: -Autoreflexión del alumnado sobre lo que funcionó y los problemas que tuvieron. Instrumentos- Listas de comprobación.- Rúbricas.- Encuestas.- Observación entre iguales.- Escalas de calificación.- Formularios. Tipo de evaluación:- Formativa/Sumativa.- Coevaluación: el alumnado valorará los trabajos realizados por el resto de sus compañeros y compañeras, identificando aquellos aspectos a mejorar o modificar. - Discusión reflexiva.
	 diseño actividad: Para evaluar al profesorado, se utilizarán encuestas, cuestionarios y discusión reflexiva.  Para evaluar el empleo de las herramientas, usaremos listas de verificación, niveles de dificultad y escalas de calificación. 

	recomendaciones: https://scratch.mit.edu/ https://www.gimp.org/ https://audacity.es/ https://www.canva.com/ https://app.genial.ly/ https://www.capcut.com/ https://www.movavi.com/ https://www.blinklearning.com/home


