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@ TENDENCIAS PERTINENTES

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

O Aprendizaje Basado en Proyectos

Aprendizaje a lo largo de la vida

0 Aprendizaje colaborativo

Aprendizaje inclusivo

Aprendizaje personalizado
BYOD

Evaluacion

0 Emprendimiento

Flipped Classroom

Gamificacion

O Makerspace

Programacion y robdtica

Realidad Aumentada/ Realidad Virtual
O STEAM

Otros:



https://intef.es/Noticias/informe-horizon-2017-primaria-y-secundaria-tecnologias-1-a-5-anos/
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DESARROLLO
Desde: Nivel actual de madurez Hasta: Nivel deseado de madurez
Nivel actual de madurez: 2 (crear y cambiar Nivel de madurez que se pretende alcanzar: 3
activamente las formas de trabajo). (aumentar y redisefar procesos).

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Objetivos generales: promover la capacidad creativa del alumnado; motivar al alumnado para
gue se exprese mediante imagenes, musica o historias; fomentar el emprendimiento, el trabajo
en equipo y la colaboracion.

Objetivos especificos: usar las matematicas en diferentes contextos y usar las tecnologias
para crear (no solo para consumir).

CAPACIDADES Y COMPETENCIAS PARA LA TRANSFORMACION

0 Aprender a aprender

Aprendizaje a lo largo de la vida

CAPACIDADES DE

APRENDIZAJE Pensamiento critico y resolucion de problemas

Pensamiento computacional

Creatividad e innovacién

Comunicacién

Colaboracién

CAPACIDADES
LABORALES

OO0 |Of0|O

Iniciativa y espiritu empresarial

Alfabetizacion mediatica

O Capacidades digitales

Ciudadania
0 Vida y carrera
IDADES P L
CAPACIDADES PARALA 0 Responsabilidad social y personal

VIDA

Conciencia cultural

Desarrollo sostenible
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MISION DEL ALUMNADO

Disefiar un juego en linea, programarlo con una herramienta de creacion de aplicaciones y
hacer una campafia de marketin para que la sociedad lo juegue. Durante el desarrollo, el
alumnado tendra que usar las sucesiones matematicas para contar la transformacion de
humanos en vampiros.

HERRAMIENTAS Y RECURSOS

Tecnoldgicos Analdgicos

Buscadores de imagenes y sonidos, programa | Pdsits y rotuladores para la fase de disefio y
para crear aplicaciones, herramientas de aplicacion de la técnica de pensamiento de
video y creacion de infografias para la disefio.

campafa de marketin.

ESPACIOS DE APRENDIZAIJE

Crea (edita, imagina, manipula) | Enunaula con espacio para trabajar en grupo.
Desarrolla (disefia, inventa, planifica) 0 En el aula de ordenadores.

Investiga (analiza, averigua, cuestiona,

examina) 4

Interactua (colabora, debate, pregunta) W,

Presenta (comparte, escucha, Informa, 0

muestra)

Explora (busca, descubre, indaga) OJ

NARRATIVA DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO

¢ En cuantas partidas los vampiros pueden transformar a un nimero determinado de vampiros?
Las matematicas pueden ayudarnos a calcularlo. Un juego en linea en una aplicacién para
moviles o tableta invita a cualquiera poder comprobarlo. Para ello, se va a crear un juego, que
ademas, facilita la experimentacion. De esta manera, el alumnado se adentrara en la
resolucién de problemas matematicos de una manera gréfica y divertida.
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE VINCULADAS

Presentacion del objetivo. Crear un juego en linea que permita convertir
Actividad 1 humanos en vampiros para posteriormente "vender" el juego a sus
ctiviaa comparfieros. Tormenta de ideas: ¢estan presentes las matematicas en los
juegos en linea?
Disefio del juego mediante el pensamiento de disefio en grupos de cuatro o
Actividad 2 cinco.
Creacion del juego. Para ello, es necesario repartir los roles: guion, disefio
rafico, musica, programacion y testeo.
Actividad 3 g prog y
Disefio de la campafia de marketin (imagen, publicidad, canales de difusién y
municacion, etc.).
Actividad 4 comunicacion, etc.)
Presentacién del juego al resto de equipos y testeo de sus juegos.
Actividad 5
Actividad 6
Actividad 7
Actividad 8
Actividad 9

®@ @ °° Future Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento NoComercial
Classroom European

Sy NG SA o e¢ Lab ASchoolnet 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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