
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 

 

http://fcl.eun.org/toolkit
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	Nivel deseado: Se desea alcanzar el nivel 5  (dotar de autonomía).
	Nivel actual: Según el modelo AdF, el nivel actual de madurez tanto del profesorado como del alumnado es el 3  (reforzar).





 

 
	22: Off
	23: Off
	24: Off
	25: Sí
	26: Sí
	27: Off
	28: Sí
	29: Off
	30: Off
	31: Sí
	32: Off
	33: Off
	34: Off
	35: Off
	36: Sí
	objetivos de aprendizaje: 1.-Promover la cohesión y colaboración entre el alumnado, a través de la gamificación, reforzando la autonomía y el apoyo mutuo para alcanzar un objetivo común.

2.-Uso de las TRIC (Tecnologías de la Relación, Comunicación e Información).
	mision del alumnado: El alumnado llevará a cabo tareas de observación del huerto escolar para aplicar los conocimientos aprendidos en clase. Se realizará en grupos de cinco. Los miembros del grupo tendrán que colaborar a través de las TRIC para alcanzar el objetivo común. 
	tecnologicos: Ordenador o tableta con conexión a internet.

Padlet.

Scratch (pensamiento computacional).

Microbit.

Sites de Google.
	analogicos: 
	37: Sí
	38: En el Aula del Futuro, el huerto escolar.
	39: Sí
	40: En el aula de exterior y el laboratorio escolar .
	47: Sí
	45: Sí
	46: 
	41: Sí
	42: 
	43: Sí
	44: 
	49: Esta situación de aprendizaje pretende que el alumnado refuerce y evalúe el contenido aprendido en clase de ciencias naturales y matemáticas, a través de la gamificación mediante el recurso educativo Padlet que permite de forma interactiva la comunicación y retroalimentación entre el alumnado y el profesorado.



Durante una quincena tendrán que realizar mediciones de temperatura en el huerto escolar y comprobar la humedad de la tierra. Con ayuda de la programación y Scratch usarán el medidor solar que les i ndicará la temperatura programada por horas.



El estudio final de las gráficas obtenidas dará lugar a la reflexión sobre en qué momentos del día la temperatura es máxima y mínima. La evaluación se llevará a cabo en el aula, dónde mediante la participación de todo el alumnado se pondrán en común los resultados obtenidos.
	48: 
	Act 1: Inicio en Padlet colaborativo.
	Act 2: Insertar en esta aplicación al grupo de trabajo.
	Act 3: Investigación a lo largo de una quincena de la temperatura máxima y mínima.
	Act 4: Programación en Scratch.
	Act 5: Puesta en común de los resultados.
	Act 6: Colaboración en el Sites Google de nuestras observaciones y anotaciones.
	Act 7: Difusión a otros compañeros del centro.
	Act 8: Autoevaluamos y valoramos nuestra investigación.
	Act 9: 
	Autor / es: Miguel Ángel Moreno García
	otros 1: 
	otros 2: Aprendizaje basado en el juego.
	Título de la situación: EL HUERTO ESCOLAR ROBOTIZADO


