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APARTADO 1

MEMORIA DE PRACTICAS



1. ANALISIS DE LA INSTITUCION

1.1. Descripcion del centro

CreaTIC es un centro educativo de formacién no reglada destinado a fomentar el espiritu

“maker” y fortalecer el aprendizaje de jévenes estudiantes mediante tecnologias digitales.

Su instalacién se ubica en la Calle Rosés 58, en el barrio de Sants. El centro abrid sus puertas
en el afio 2014, hace ya cinco afios, de la mano de sus cofundadoras Rita Rusborg y Anna
Trifonova. Desde entonces imparten formacion a estudiantes de 5 a 16 afios en relacién a la
robdtica educativa, la creacion de videojuegos y las manualidades tecnoldgicas. Mas
concretamente, sus cursos extraescolares se centran en tres dmbitos educativos: la
robdtica, la programacion vinculada a la creacién de videojuegos y las manualidades con TIC,
siendo este ultimo el Unico que actualmente no tiene extraescolar por separado, aunque en
varios centros y escuelas imparten clases llamadas “tecnologia creativa” que combina las

tres areas por igual.

Asi pues, se centran en impartir clases extraescolares en su propio centro o bien en diversos
espacios educativos de Barcelona y alrededores, segiin demanda, con la finalidad de que los
jovenes se conviertan en creadores de tecnologias, en lugar de meros usuarios. Ademas de
los extraescolares de robdtica habituales, también imparten casales tecnolégicos durante

temporadas vacaciones como son Semana Santa, Navidad y verano.

A parte de sus extraescolares, CreaTIC colabora activamente en DoCENT, un proyecto
Europeo donde participan siete instituciones educativas de cuatro paises de la Unidn
Europea (UE): Italia, Grecia, Espafia y Luxemburgo. Se trata de un proyecto en construccion,
es decir, todavia no esta finalizado e implementado, sino que actualmente se estd
trabajando para su desarrollo. Mi dedicacién dentro de la empresa CreaTIC, que mas

adelante detallo, ha girado en torno a este proyecto.



1.2. Ubicacion y contexto sociocultural

CreaTIC se encuentra en el Barrio de Sants, mas concretamente, cerca de Placa de Sants.
Situado en la zona sur de la ciudad, este barrio pertenece al distrito de Sants-Montjuic y
limita con el distrito del Eixample al noreste, con el de Les Corts al noroeste y con el

municipio de Hospitalet de Llobregat al sur.

Sants se anexd a Barcelona entre el 5 de mayo y el 12 de julio de 1884. En el siglo XIX era un
barrio obrero con varias fabricas textiles, entre las que cabe destacar el Vapor Vell, que se
convirtié en biblioteca y escuela en 2001. Actualmente se trata del ndcleo de poblacidn mas
importante y el barrio mas extenso y antiguo del distrito. Segun el propio Ayuntamiento de
Barcelona, el barrio de Sants cuenta con 40.831 habitantes y una superficie de 109’80

hectareas.

La arteria principal del barrio es la calle de Sants que une Plaza Espafia con el municipio de
Hospitalet de Llobregat. La calle de Sants es la principal del barrio y cuenta con una
intensidad comercial que pocas calles del mundo igualan. Es un lugar privilegiado para el
comercio urbano, que cuenta con mas de 300 negocios, haciendo que sea la calle comercial

mas larga de Europa.

Por lo tanto, CreaTIC se encuentra posicionado en un barrio de elevada congruencia y bien
conectado con el drea metropolitana de Barcelona, quedando cerca de la parada de metro

Placa de Sants (Linea L5) y Placa del Centre (Linia L3).

1.3. Mision/Vision
La misidon principal de CreaTIC es empoderar a las nifas y los nifos, dandoles las

herramientas necesarias para construir su propio futuro digital fomentando en ellos el

espiritu “maker” y haciéndoles protagonistas de su propio conocimiento.

Siguen una filosofia basada en el derecho universal de que los infantes deben tener acceso a
una educacién y formacién de alta calidad. Por ello, la vision del centro es hacer las
tecnologias accesibles a todos los nifios y nifias, proporcionando educacién vy, por

consecuente, una manera divertida de aprender y relacionarse entre iguales. Apuestan por



una metodologia que apoya el aprendizaje positivo y la sostenibilidad, ensefiando la

habilidad de aprender a aprender.

1.4. Valores

Los valores de CreaTIC definen la cultura de empresa y la forma en la que trabajan, ademas de
definir el rol que deben desempefiar los estudiantes al convivir en sociedad. En CreaTIC creen en la
igualdad, el respeto y la ética. Apuestan por la positividad y la sostenibilidad, ensefiando la habilidad

de aprender a aprender. Sus valores se encuentran enmarcados en el rol que la sociedad

digital de hoy en dia requiere, una sociedad cada dia mas tecnoldgica:

- Compromiso con los estudiantes y la sociedad; con la calidad de la ensefianza y con
la innovacién constante del material.

- Respeto por las ideas y las personas en toda su variedad.

- lgualdad de género, edad, estatus y oportunidades.

- Profesionalidad, disciplina, perseverancia y trabajo en equipo con positividad para
maximizar la creatividad a la hora de trabajar.

- Positividad promovida a través de un ambiente optimista y divertido. Creen que es
importante ser realista, pero también es necesaria una actitud positiva para
enfrentar los retos de una manera productiva, mantener el trabajo enfocado y seguir
adelante.

- Innovacidn: a través de la busqueda continua de nuevas ideas y enfoques en la
creacién, transmision y conservacién del conocimiento mediante las nuevas
tecnologias. Creen que el uso adecuado de las tecnologias de la informaciéon y la

comunicacion (TICs) es necesario para fomentar la innovacién en la sociedad.

1.5. Objetivos

En los ultimos afos, un gran numero de empresas dedicadas a la robdtica educativa, han
surgido en Barcelona y sus alrededores. CreaTIC se unié a este grupo de empresas

emergentes en el ano 2014 con el objetivo de empoderar a los nifios de hoy en dia en la



creacién de tecnologia, introduciendo la tecnologia y la innovacién tecnoldgica desde una
edad temprana para asi despertar el interés de los nifios y las nifas, estimulando su
curiosidad natural hacia la tecnologia y su funcionamiento. De esta manera, los alumnos
dejan de ser usuarios y meros consumidores de tecnologia para pasar a ser creadores de
tecnologia, pudiendo disfrutar de los conocimientos y habilidades que se desarrollan al
convertirse en disefiadores tecnoldgicos. Paralelamente, los participantes aprenden como
resolver problemas, a trabajar de forma cooperativa y a organizar sus propios proyectos y

creaciones.

CreaTIC se apoya en el marco estratégico para la cooperacidén europea en el ambito de la
educacion y la formacién (Comision Europea, 2009), es decir, un marco estratégico para la
cooperacidn entre los estados miembros de la Unidn Europea en aspectos de educaciéon y
formacion, para abordar una perspectiva que permita el aprendizaje permanente en todos
los niveles y contextos hasta el 2020. Este documento pone de manifiesto los siguientes
objetivos para que los estados miembros puedan garantizar una educacién de calidad, que
proporcione a todos los ciudadanos los medios para que exploten su potencial y garanticen

la prosperidad econdmica sostenible y la empleabilidad. Estos objetivos estratégicos son:

- Hacer realidad el aprendizaje permanente y la movilidad.

- Mejorar la calidad y la eficacia de la educacidn y la formacién.

- Promover la equidad, la cohesion social y la ciudadania activa.

- Incrementar la creatividad y la innovacion, incluido el espiritu empresarial en todos

los niveles educativos y formativos.

Partiendo de estos objetivos estratégicos para la educacién y la formacién, la empresa

CreaTIC marca sus pautas de actuacion y sus objetivos especificos:

- Crear un entorno de aprendizaje innovador apoyado por tecnologias digitales.
- Incrementar la creatividad en los alumnos de todos los niveles educativos.

- Promover la equidad, la cohesidn social y la ciudadania.

- Potenciar el aprendizaje experiencial.

- Desarrollar conceptos basicos sobre légica y programacion.

- Adoptar una cultura “maker” a través de la creacion de videojuegos.



- Animar a los alumnos a asumir un papel activo en su aprendizaje a través de la
fabricacién digital.

- Involucrar a los estudiantes en procesos de creacion y modificaciéon de videojuegos.

- Estimular la colaboracién entre los alumnos, animdandolos a llevar a cabo un
proyecto en comun.

- Desarrollar habilidades de autoevaluacién y reflexién sobre el propio aprendizaje.

- Implicar a los estudiantes en procesos de investigacion y experimentacion libre.

- Dar soporte al aprendizaje curricular en las escuelas.

- Fortalecer la capacidad de resolucién de problemas.

- Reforzar la competencia digital.

- Crear un entorno de aprendizaje basado en la propia indagacién.

Al mismo tiempo, las actividades propuestas por la empresa CreaTIC se disefian en base al
curriculo escolar, trabajando asi las competencias basicas y transversales que dan soporte
a las actividades escolares, en acuerdo al Curriculo Espafiol actual (Educacién Primaria el
Real Decreto 126/2014; Educacion Secundaria el Real Decreto 1105/2014). En definitiva,
tiene como objetivo desarrollar la competencia digital, la competencia matematica, las
competencias basicas en ciencia y la tecnologia, las competencias sociales y civicas, asi_
como el objetivo de fomentar los conocimientos, las capacidades y las actitudes necesarias
para la realizacién personal y la integracion social de los individuos. Ademas, buscan
incrementar la creatividad y la innovacion de los alumnos en todos los niveles, al mismo
tiempo que se trabaja la cohesidn social, la equidad y la ciudadania activa para que los

estudiantes sean capaces de mostrar todo su potencial.

Las actividades que se llevan a cabo, se presentan a los alumnos en forma de retos,
estimulando constantemente la indagaciéon y la iniciativa para las resoluciones de
problemas. Permite realizar un aprendizaje progresivo y flexible, de manera que se adapten
a los diferentes intereses de los alumnos, partiendo de distintos niveles de dificultad, a
través de los cursos. Los tres caminos pensados para atraer la diversidad de cursos intereses
son la robdtica educativa, la iniciacion en la programacion de videojuegos y maviles, y el

arte y tecnologia, llevandose a cabo desde una etapa temprana para ensefiar de forma



Iudica los principios basicos de la programacion, el trabajo en grupo, la superacién de

obstaculos y la resolucién de problemas.

1.6. Proyectos educativos y actividades mas relevantes

CreaTIC ofrece cursos vy talleres en tres dmbitos educativos: 1) Programacion 2) Robética y
3) Arte y Tecnologia. Estas actividades se llevan a cabo en cursos que comprenden todo el
curso escolar, o bien se desarrollan también pequefios talleres de una o dos tardes de

formacion para introducir a los alumnos en el mundo “maker”.

En primer lugar, los cursos extraescolares son de una hora, hora y media o dos horas a la semana.
Los alumnos trabajan en grupos/clase de maximo 12, a su vez divididos entre grupos de trabajo de 2
o 3 estudiantes. El hecho de aprender en grupos reducidos facilita la adaptacién de las actividades a
los intereses y aspectos personales de los alumnos ofreciéndoles un aprendizaje individualizado y
adecuado a las necesidades de cada uno de ellos. CreaTIC también ofrece la posibilidad de impartir
cualquiera de los cursos en inglés. La mayoria de los extraescolares se imparten en escuelas y
centros educativos de la zona, por lo que se ajustan a las necesidades y horarios de dichas
instituciones con el fin de que los alumnos enlacen los cursos de robdtica tras finalizar su jornada

escolar.

Segun las edades de los estudiantes que quieran realizar el curso, el nivel de dificultad sera
uno u otro. Normalmente se suele agrupar alumnos que comprenden edades muy parecidas
y que se encuentran en un mismo nivel de desarrollo. Por lo tanto, se puede estar
trabajando una misma tematica en dos centros educativos distintos, como puede ser la
robdtica educativa con Lego WeDo 2.0, pero en distintos niveles de dificultad segun el nivel

del alumnado.

Por otro lado, en el caso de los talleres, normalmente se realizan uno o dos dias a la semana
después del horario escolar o incluso durante el fin de semana. Estos talleres tienen una
duracién limitada, pero el trabajo y los objetivos que se persiguen son los mismos. Los
talleres suelen durar entre una hora u hora y media y son una forma de promocionar los

servicios que CreaTIC ofrece.
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Como he comentado anteriormente, CreaTIC también colabora activamente en DoCENT, un
proyecto Europeo que tiene el objetivo de fomentar la creatividad digital en el aula de
formadores de formadores, es decir, docentes universitarios de la rama educativa. Mi
dedicacién dentro de la empresa CreaTIC ha girado en torno a este proyecto que paso a

definir en el apartado “2. Implicacion en CreaTIC”.

1.7. Organizacion y coordinacion de la institucion

CreaTIC o CreaTIC nens, de nombre completo CreaTIC Academy S.L. (sociedad limitada), se
trata de una empresa enfocada a la educacion no formal dentro del ambito de la tecnologia
digital y la robdtica, por lo tanto, la conforman profesionales del sector educativo,
especialistas en innovacion pedagdgica, ingenieros, informaticos y grandes aficionados a la

tecnologia y el mundo “maker”.

Anna Trifonova y Rita Rusborg son las co-fundadoras de la empresa. En primer lugar, Rita es
la responsable de marketing y comunicacidn y es quien gestiona el dmbito administrativo de
la empresa. Ademas de ser graduada en Direccién de Marketing por la Universitat Pompeu
Fabra, se ha especializado en la creacion de videojuegos y animaciones usando Alice 3D,
Scratch, Lego WeDo y Lego Mindstorms. Por otro lado, Anna se encarga del ambito
educativo gestionando proyectos de colaboracion, organizacidon del centro y programacion
de servicios con centros educativos y escuelas. Es doctorada en Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC) por la Universidad de Trento (Italia), ha trabajado como
investigadora en la Facultad de Pedagogia de la Universitat de Barcelona (UB), investigando
pedagogias innovadoras y el uso de las nuevas tecnologias en la educacién formal e
informal. Tiene experiencia en la ensefianza y el aprendizaje potenciados por las tecnologias

y ha participado en varios proyectos de investigacion a nivel nacional y europeo.

Ademas de las co-fundadoras, actualmente trabajan cinco profesores de robdtica, la
mayoria de ellos jovenes estudiantes de ingenieria mecanica, industrial o informatica con
experiencia previa trabajando con nifios. Algunas herramientas digitales tales como
Arduino, Lego WeDo, Lego Mindstorms, Kodu o Scratch, rara vez se conocen con antelacion,

por lo tanto los nuevos profesores de CreaTIC pasan una formacién interna que abarca, por
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un lado, la metodologia y métodos de trabajo en los extraescolares con nifios y en segundo

lugar, formacidn técnica sobre las herramientas que se usan en las clases.

2. PROYECTO DE IMPLICACION

2.1. Introduccion al proyecto DoOCENT

Nos encontramos en una sociedad globalizada y cada vez mas tecnoldgica. Por ello, a la vez
gue adaptamos nuestras formas de entender e interactuar con el mundo en nuestro dia a
dia, es necesario que modifiguemos también la manera en la que entendemos la educacion.
“Somos educadores que tenemos que trabajar en un contexto de encrucijada entre una
época que estd acabando y otra que estd emergiendo” (Area, 2012: 4) Nos encontramos en
el paso de la tradicién hacia la innovacidn. Por ello, los educadores de nuestra generacion

debemos afrontar infinidad de nuevos retos antes no planteados.

Area (2012) comenta la necesidad de una politica educativa dirigida a facilitar el acceso a la
tecnologia y la cultura digital reinventando asi el concepto de alfabetizacién y ciudadania. La
base del progreso tecnolédgico esta en poner la tecnologia al alcance de todos (incluida la
educacién formal y no formal) y principalmente, formar a los docentes y por consecuente, a
los estudiantes con el objetivo de hacer de ellos sujetos cultos, responsables y criticos.
Relaciono esta idea con la necesidad de formarnos en competencias informacionales tales
como la busqueda, seleccidn, organizacidn, contextualizacién y distribucidon de informacion
siendo capaces de mantener una buena comunicacion a través de las TIC, desarrollar
nuestra capacidad critica para saber seleccionar informacién de valor y en definitiva, ser
conscientes del potencial y a su vez del compromiso que suponen las tecnologias para

nuestro dia a dia (Guallar y Leiva, 2013).

Asi pues, las tecnologias digitales son consideradas fundamentales para el éxito y el
desarrollo de la sociedad actual, pero también lo es la creatividad. Las habilidades creativas
se consideran esenciales para afrontar los cambios sociales y econdmicos del siglo XXI
(Beghetto, 2010). A su vez, el mercado laboral depende cada vez mas de las habilidades
digitales de los empleados, asi como de la capacidad de innovacidon de los mismos. De

hecho, una situacién laboral innovadora requiere trabajar con tecnologias, asi como la
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capacidad de adaptarse y generar nuevas ideas, productos y practicas (Sefton-Green &
Brown, 2014). Como resultado, los sistemas digitales y las competencias creativas han
atraido la atencidn de las politicas europeas y se han convertido en un elemento esencial de

la educacién (Ferrari, Cachia & Punie, 2009).

Sin embargo, sigue existiendo una brecha entre las politicas y las practicas educativas reales.
La formaciodn inicial del profesorado o ITE (siglas del inglés: Initial Teacher Education) de la
Union Europea no sigue el ritmo de la educacion creativa digital (Sefton-Green & Brown,
2014). Esto se debe principalmente a que los profesores no estdn preparados para
aprovechar el potencial de las tecnologias digitales y adoptar estrategias pedagdgicas que

fomenten la creatividad.

Los formadores de formadores son agentes clave para garantizar la calidad de las
profesiones docentes y el apoyo a la innovacion educativa (Comisién Europea, 2013). Sin
embargo, a menudo son descuidados por las politicas y se les dan pocas oportunidades y
recursos en términos de desarrollo profesional. En consecuencia, algunos sistemas
educativos de la Union Europea no pueden beneficiarse plenamente de los conocimientos y

la experiencia de esta profesion.

Por lo tanto, el desarrollo de oportunidades profesionales es una necesidad esencial para
permitir que los futuros profesores puedan aprender a responder a estos nuevos desafios

educativos y sociales del ambito educativo, creativo y digital.

2.2. Descripcion del proyecto DoCENT

DoCENT es un proyecto formativo destinado a formadores de formadores, es decir, todos
aquellos que facilitan activamente el aprendizaje (formal) de los estudiantes de pedagogia y
de los profesores (Comisidon Europea, 2013). Tiene el objetivo de potenciar la creatividad en
el aula, por lo tanto, estd centrado en ofrecer conocimientos y recursos para lograr que los

futuros docentes sean capaces de fomentar la creatividad de sus alumnos.

Los contenidos estdn pensados para ser aplicados de forma transversal en todas las

asignaturas del curriculo, adoptando un enfoque interdisciplinario, en el que la creatividad
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digital pueda aplicarse a cualquier materia: ciencia, tecnologia, ingenieria, matematicas,
estudios sociales (por ejemplo: historia, geografia y lenguas) y expresidon creativa (por

ejemplo: musica y artes graficas).

Se trata de un proyecto a nivel Europeo, todavia inacabado, en el cual actualmente
colaboran en su creacién siete instituciones educativas de cuatro paises de la UE: Italia
(Universidad de Népoles Federico Il - UNINA; SMARTED), Espafia (Universidad de Barcelona -
UB; CreaTIC Nens - CREATIC), Grecia (Universidad de Atenas - NKUA; FORTH) y Luxemburgo

(Fundacion Universitaria Europea - EUF).

DoCENT ha sido creado con el objetivo de dar respuesta a las necesidades antes
mencionadas. El objetivo general del proyecto es mejorar la calidad de la informacion digital
y la creatividad de contextos educativos en entornos tecnoldgicos. Se trata de un modelo
innovador para guiar la formacion de docentes en la aplicacion de practicas de ensefanza
creativas a través de medios digitales. En este contexto, DoCENT trata de proporcionar
nuevos modelos de ensefianza para promover la creatividad de los profesores y a su vez, de

sus alumnos.

2.3. Objetivos

El objetivo general de DoCENT es mejorar la creatividad digital en contextos de formacion
ITE. Por ello, se ha creado un modelo innovador que guie a los formadores de docentes en la
aplicacion de practicas de ensefianza creativas digitales. Dentro de la formacidon DoCENT, los
participantes crearan y aplicardn escenarios de aprendizaje, basados en tecnologias

digitales, con el objetivo de mejorar la creatividad de sus estudiantes.
Los objetivos especificos del proyecto se definen de la siguiente manera:

- Proporcionar una visién pragmatica sobre la integracién de la creatividad digital en
los contextos de la Unidn Europea y las tecnologias de la informacion, mediante el
disefio de un marco de competencias sobre ensefianza creativa digital, asi como la
elaboracion de directrices y politicas recomendadas para fomentar la creatividad

digital en la formacién de docentes.
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- Disefar, implementar y validar un modelo de formacién para mejorar la creatividad
digital de la UE.

- Integrar escenarios pedagdgicos relacionados con la creatividad digital en una
herramienta formativa innovadora basada en juegos serios y gamificacion.

- Entrelazar a los proveedores de tecnologias digitales y a los centros de investigacién
y empresas de EdTech (acréonimo del inglés: Education + Technology) en una
comunidad de practica docente.

- Difundir y explotar los resultados a nivel institucional, nacional y de la UE

haciéndolos libres y de facil acceso para responsables de la educacidn.

2.4. Competencias

El modelo DoCENT define los componentes clave de las competencias requeridas para
disefiar y aplicar escenarios de aprendizaje creativos mediados por tecnologias digitales.
Estd dirigido principalmente a los formadores del profesorado, pero también puede ser

utilizado por docentes especializados en cualquier ambito educativo.

El marco de competencias ha sido desarrollado por la Universidad de Barcelona y
Futurelearning, basdandose en un analisis de 23 marcos de competencias relevantes en
educacion. Ademads, este modelo fue validado a través de talleres con expertos de los tres

paises colaboradores (Espafia, Italia y Grecia).

Basado en la estructura del marco DigComp (Comisién Europea 2017), el modelo DoCENT
considera las competencias profesionales y pedagdgicas de los educadores, asi como el
desarrollo de las competencias de los estudiantes. Se divide en seis areas e incluye un total

de 19 competencias:

- Area 1: se enfoca en el entorno profesional de los educadores.

- Area 2: se centra en la identificacidn, creacién y distribucién de recursos digitales
creativos.

- Area 3: describe la utilizacién de las tecnologias digitales para apoyar la ensefianza y

el aprendizaje creativo.

15



- Area 4: se relaciona con el uso de herramientas y estrategias digitales para evaluar la

creatividad.

- Area 5: se enfoca en el uso de herramientas digitales para empoderar a los

estudiantes.

- Area 6: se centra en como facilitar la creatividad digital de los estudiantes.

Las areas 2 a 5 constituyen el nucleo pedagdgico del modelo: describen las competencias

requeridas para promover estrategias de aprendizaje creativas, innovadoras, efectivas e

inclusivas, utilizando herramientas digitales. A continuacion, se describen las distintas areas

de competencias junto con sus componentes respectivos:

COMPETENCIAS ; COMPETENCIAS PEDAGOGICAS
PROFESIONALES ; DE LOS EDUCADORES
DE LOS EDUCADORES

Evolucrar activaments
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CAERONS D BEME 0035
Pecagtgcas creathvas

: RECURSOS CREATIVOS
: DIGITALES

crinco

@ Crwar, medificar y compartie
recurscs digiabes

Lhear ks T g
pan eaaluar b creathvicad

@' GESTION
PROFESIOMNAL

@ Creackn de comunidad

PEDAGOGIAS e EMPODERAMIENTD
CREATIVAS DIGITALES DE LOS ESTUDIANTES

Crgar un eniomip die aprendisaie crestho '\ s 3 "
a el s il prame iy f.'!I_.’J Cresciin y ecpredidn dygital
Practica docente reFfexwa v

@ deiarrolio profeiional contimug

[egitat) Aplicar estrateglas creatvas
: (CZ) de ensefanta mediadas Qa FomERtar ol aulnaptendi)e
' por las tecmokogias digitales

' (3 Facilitar interacciones gue fomentan pa] Personalizar el proceso
[ la creatividad de los etudlantes de aprendaajes

' Promoner La creatividad
- (Cﬂ-:} Faciita: sinergf s @ Bk todas bs etudiantes

L metacognicion v o peniimierto ]

COMPETENCIAS
DE LOS ESTUDIANTES

CREATIVIDAD DIGITAL
DE LOS ESTUDIANTES

F1) Pemamiento divegonte

&

G‘q) Dispesiciones creativas
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Gz Creachda y expresion digital
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M Pemesmberle Compu Laciona

¥ “design thinking”

Fig. 1: Modelo de competencias DoCENT. Pdgina web de DoCENT
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AREA A: GESTION PROFESIONAL

Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el desarrollo profesional.

Al. Construccidon de comunidad A2. Practica docente reflexiva y desarrollo

. i o profesional
Utilizar tecnologias digitales para

colaborar con distintos miembros de la | Reflexionar continuamente y evaluar
comunidad educativa (ej. otros | criticamente la propia practica pedagogica
profesores / formadores, ONGs, | creativa digital; identificar oportunidades de
centros de innovacion), con el fin de | desarrollo profesional y participar en actividades
intercambiar conocimientos, | de formacién en el campo de la educacion
metodologias y experiencias, asi como | creativa y digital; estar al tanto de los estudios
iniciar o participar en proyectos de | actuales, las innovaciones y buenas practicas en
colaboracién que contribuyen al |el campo de la enseflanza y el aprendizaje
cambio educativo y a la mejora de la | creativo, mediado por las tecnologias digitales;
formacién del profesorado. informar a los programas de formacion del
profesorado con buenas practicas.

Fig. 2: Tabla de competencias drea A. Modelo de competencias DoCENT.

AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES

Obtener, crear y compartir recursos y herramientas creativas digitales.

B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas

Conocer las tecnologias digitales con potencial creativo; evaluar criticamente y seleccionar
recursos creativos digitales adaptados para su propio contexto educativo, teniendo en
cuenta los objetivos y contenidos curriculares, los recursos disponibles, el grupo de
alumnos y los enfoques pedagdgicos. Generar y seleccionar ideas originales para el uso
pedagdgico de los recursos digitales, mediante el pensamiento divergente y convergente.

B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

Crear, co-crear, modificar y compartir recursos educativos digitales participando en
comunidades en linea; aplicar correctamente las normas de privacidad y derechos de
autor al modificar y compartir recursos digitales.

Fig. 3: Tabla de competencias drea B. Modelo de competencias DoCENT.
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AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES

Utilizar las tecnologias digitales para apoyar la ensefianza y el aprendizaje creativo.

C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

Crear un clima positivo: estableciendo un clima social sin prejuicios y ético, en el que
todos los estudiantes se sientan apoyados y aceptados; fomentando la comunicacién
abierta y las relaciones de confianza; y aceptando nuevas ideas.

Promover la exploracion y la invencién: haciendo un uso flexible del espacio y del
tiempo; fomentando procesos explorativos en los que los estudiantes interactien
libremente, investiguen, creen y prueben soluciones; utilizando el aula como un
laboratorio; promoviendo la toma de riesgos; considerando los errores como
oportunidades de aprendizaje; y aceptando la ambigliedad y la incertidumbre.

C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales

Planificar y aplicar estrategias pedagdgicas para mejorar la creatividad digital de los
estudiantes (ej. aprendizaje basado en la indagacién, en proyectos, en juegos); utilizar
estrategias multimodales, incluyendo entornos fisicos, digitales e hibridos; Ilevar un
registro de las actividades realizadas en el aula (ej. tomando fotografias, llevando un
diario, o creando un portafolio digital con los estudiantes).

C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

Estimular la colaboracién sinérgica: animando a los estudiantes a definir, distribuir y
completar tareas hacia un objetivo comun; permitiéndoles evaluar las contribuciones de
los demads mediante decisiones colectivas.

Estimular la expresion y el didlogo: estableciendo y gestionando entornos pedagdgicos
digitales en los que todos los estudiantes pueden expresar libremente sus opiniones,
compartir sus perspectivas e intercambiar recursos; gestionando procesos grupales y
comunicandose eficazmente para promover y mediar debates.

Fomentar practicas democraticas en los entornos pedagdgicos digitales: promoviendo la
participacidn justa e igualitaria de los estudiantes, el sentido de la responsabilidad grupal
y el respeto por las perspectivas de los demas.
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CA4. Facilitar sinergias

Vincular conceptos curriculares a situaciones de la vida real: conectando nuevos
conocimientos con contextos y perspectivas existentes.

Conectar asignaturas, temas y conceptos diferentes: creando oportunidades de
aprendizaje interdisciplinario donde los estudiantes puedan tender puentes entre
distintas areas de conocimiento y ver las relaciones entre ellas.

Relacionar fuentes de informacién, medios y herramientas: animando a los estudiantes a
construir conocimiento basado en diferentes perspectivas y fuentes de informacién
digital.

Fig. 4: Tabla de competencias drea C. Modelo de competencias DoCENT.

AREA D: EVALUACION CREATIVA

Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar y fomentar la creatividad de los
estudiantes.

D1. Involucrar activamente a los estudiantes en procesos de evaluaciéon que fomenten la
metacognicion y el pensamiento critico

Involucrar a los alumnos en actividades de autoevaluacion y evaluacidén entre pares;
centrarse tanto en el proceso de aprendizaje como en los resultados, para animarlos a
reflexionar sobre su trayectoria de aprendizaje, competencias, errores y progreso; utilizar
las tecnologias digitales para llevar a cabo procesos de evaluacién formativa y sumativa.

D2. Usar las tecnologias para evaluar la creatividad

Aplicar criterios (ej. fluidez, flexibilidad, originalidad, elaboracidn) y herramientas (e;j.
rdbricas digitales) para evaluar la creatividad de los estudiantes.

Fig. 5: Tabla de competencias drea D. Modelo de competencias DoCENT.
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AREA E: EMPODERAMIENTO DE LOS ESTUDIANTES

Utilizar las tecnologias digitales para promover la inclusion, la personalizacion y el
compromiso activo de los alumnos.

El. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje

Seleccionar y utilizar herramientas y estrategias digitales que estimulan el interés y la
motivacion de los alumnos, asi como crear un entorno de aprendizaje inspirador; trabajar
a partir de las vivencias de los alumnos.

E2. Fomentar el autoaprendizaje

Animar a los alumnos a asumir un papel activo en su aprendizaje, trabajar en sus propias
necesidades de aprendizaje, organizar tareas, autorregularse y resolver problemas de
forma auténoma a través de la fabricacién digital y fisica; considerarlos como creadores e
inventores; promover su sentido de la iniciativa y la toma de decisiones; apoyarlos para
gue se conviertan en miembros activos y responsables de la sociedad digital.

E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

Utilizar tecnologias y estrategias digitales que aborden las necesidades especificas de los
estudiantes y les permitan aprender de acuerdo con su propio nivel, ritmo y trayectoria;
transformar el conocimiento explicito en conocimiento tacito (es decir, ayudar a los
estudiantes a interiorizar nuevos modelos a través de experiencias significativas y activas).

E4. Promover la creatividad para todos

Garantizar la accesibilidad a los recursos y actividades de aprendizaje para todos los
estudiantes, independientemente de sus caracteristicas fisicas, intelectuales, sociales,
emocionales, linglisticas, culturales, religiosas o de género; responder a las capacidades y
limitaciones fisicas o cognitivas de los estudiantes en cuanto al uso de las tecnologias
digitales.

Fig. 6: Tabla de competencias drea E. Modelo de competencias DoCENT.
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AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES

Fomentar las competencias creativas digitales.

F1. Pensamiento divergente y convergente

Animar a los estudiantes a resolver problemas usando habilidades de pensamiento
creativo: generar y aplicar ideas y soluciones originales formando asociaciones remotas,
combinaciones conceptuales y abordando los problemas desde distintos angulos; evaluar
y seleccionar ideas usando estrategias de toma de decision, para producir respuestas
adecuadas.

F2. Creacion y expresion digital

Adoptar una cultura maker que fomente la expresién creativa de ideas, experiencias y
emociones de los estudiantes en una amplia gama de medios, a través de la creacion de
objetos digitales o tangibles; estimular la creacién y expresidon del conocimiento basado
en la narracidn, la ingenieria y el intercambio de objetos / materiales relevantes para una
comunidad mas amplia.

F3. Uso responsable de la informacién digital

Animar a los estudiantes a identificar y encontrar la informacidn que necesitan en
entornos digitales; organizar, analizar e interpretar la informacién; comparar y evaluar
criticamente la credibilidad y fiabilidad de las fuentes de informacién; participar de forma
segura, eficaz, critica y responsable en el mundo digital.

F4. Disposiciones creativas

Utilizar las tecnologias digitales para promover la actitud creativa de los estudiantes en
términos de apertura a la experiencia, asuncién responsable de riesgos, tolerancia a la
ambigliedad y aprendizaje a partir de los errores.

F5. Pensamiento computacional y design thinking

Estimular a los estudiantes para que resuelvan problemas y modelen sistemas, basandose
en los conceptos fundamentales de la informatica y el design thinking.

Fig. 7: Tabla de competencias drea F. Modelo de competencias DoCENT.
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2.5. Modalidades de aprendizaje

La formacién DoCENT seguira un enfoque de aprendizaje combinado, es decir, incluird
modulos de aprendizaje presencial y en linea (a través de un MOOC, acrénimo del inglés:

Massive Online Open Courses o Cursos Online Masivos y Abiertos).

- Mddulos presenciales o Talleres DoCENT: estan centrados en familiarizar a los
participantes con los principales conceptos en torno a la creatividad digital y el
modelo de competencias. Ademas, incluyen actividades practicas en las que los
participantes prueban diferentes tipos de tecnologias y analizan sus recursos
educativos. Por ultimo, incluyen actividades de lluvia de ideas en las que los
docentes deberan reflexionar sobre la forma en la que aplicar la creatividad digital a
sus contextos de ensefianza, de acuerdo con sus objetivos pedagdgicos. Este bloque

de la formacidn ya se ha llevado a cabo con varios grupos de docentes interesados.

- Mddulos en linea: todavia en proceso de desarrollo, los médulos en linea se
centraran en como utilizar las tecnologias sugeridas por el proyecto y cémo
aplicarlas en contextos educativos. Siguiendo un enfoque de caja de arena, los
formadores de docentes podran elegir entre los médulos disponibles, en funcién de
sus intereses, objetivos y contextos pedagdgicos. Sin embargo, la coleccién completa
de mddulos en linea constituird un curso completo. Cada médulo incluira actividades

de evaluacion.

- Juego serio: también en proceso de desarrollo, sera una plataforma de juego que
permitira desarrollar habilidades a través de una simulacion de juegos de rol que
presenten escenarios y situaciones reales que le pueden ocurrir a cualquier docente
en su dia de trabajo. El juego se organizara en diferentes escenarios, cada uno
independiente a los demas, en los que los usuarios jugaran a través de un profesor
gue interactuard con varios estudiantes (agentes virtuales). El objetivo de la
interaccion es proporcionar una experiencia realista de la organizacién y gestién de

un aula real relacionada con las competencias creativas digitales. Los formadores de
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docentes aprenderdn a manejar el aula e interactuar con los alumnos siguiendo

pedagogias creativas.

2.6. Herramientas y recursos

La formacién DoCENT estara apoyada por diferentes herramientas en linea. En primer lugar,
el proyecto DoCENT se encuentra estructurado y elaborado a través de una plataforma
MOOC disponible en todos los idiomas de los socios (espafiol, inglés, italiano y griego). El
DoCENT MOOC consistird en un espacio formativo que albergara actividades de aprendizaje,
un juego serio y una serie de recursos educativos abiertos (REA), como se describe a
continuacion. Ademas, incluird un espacio de colaboracion que ofrecera herramientas de
redes sociales para facilitar la comunicacién (sincrona o asincrona) y la colaboracién, por
ejemplo, foro, wiki, blog, chat, videoconferencia en linea. Estas funcionalidades facilitaran el
desarrollo de asociaciones entre los formadores de docentes y las partes interesadas en
EdTech, asi como la creacién de una CoP (acrénimo del inglés: Community of Practice)
sostenible. Ademas, los usuarios podrdn cargar sus propios recursos y contenidos generados

por ellos mismos.
Conjunto de Recursos Educativos Abiertos (REA) que incluye el MOOC:

- Lecciones relacionadas con los principales conceptos pedagdgicos en torno a la
creatividad digital y el modelo de competencias (diapositivas, conferencias filmadas,
articulos de interés).

- Tutoriales para aprender a utilizar las tecnologias digitales (videos y manuales).

- Buenas practicas (articulos, videos de entrevistas con empresas de EdTech y grupos
de interés de la investigacién y videos de aula).

- Lecciones relacionadas con el disefio y la aplicaciéon de escenarios de aprendizaje
basados en la creatividad digital (diapositivas, conferencias filmadas y plantillas de
escenarios de aprendizaje).

- Conjunto de escenarios de aprendizaje seleccionados: al final de la fase de
implementacién, se evaluaran los escenarios de aprendizaje disefiados y aplicados
por los formadores de docentes. Los que estén validados se pondran en abierto para
que cualquier participante pueda verlos.

- Materiales de evaluacién que permitan evaluar los conocimientos y competencias de
los participantes.
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3. MARCO TEORICO

3.1. Creatividad en educacion

3.1.1. Diferentes enfoques para el estudio de la creatividad

La creatividad constituye un concepto complejo, dificil de definir y explorar. Se ha estudiado
a través de diferentes paradigmas que han aportado valiosas contribuciones a la
comprensién de la creatividad. Sin embargo, es dificil llegar a un enfoque holistico del

fenédmeno.

El cientifico educativo estadounidense Rhodes (1961) desarrollé el modelo de las cuatro "P",
que situa la creatividad en la interaccién de cuatro elementos distintos. Esta clasificacion se

ha convertido en un marco importante para la exploracion holistica de la creatividad:

- Proceso: las diferentes etapas de una actividad creativa.
- Persona: las caracteristicas de los individuos.
- Prensa: la del entorno en el que se produce la creatividad.

- Producto: los resultados tangibles o intangibles del proceso creativo.
En los siguientes apartados analizo los cuatro enfoques mds destacables sobre creatividad.
Enfoques orientados al proceso

La teoria de Rhodes, describe el proceso creativo a través de una secuencia de etapas que
comunmente consiste en la identificacion de la tarea, una fase de preparaciéon y una
evaluacion del resultado obtenido. Sin embargo, no todos los investigadores establecen el
mismo tipo de proceso. Algunos conciben el surgimiento de ideas creativas como un
proceso repentino e intuitivo caracterizado por una iluminacibn momentanea
(Csikszentmihalyi, 1996). Por el contrario, otras teorias describen un proceso consciente de
generacion de ideas. Por ejemplo, el conocido modelo componencial de Amabile (1983)

propone un sistema de cinco fases:
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- ldentificacion del problema o tarea: reconocimiento consciente de la tarea o
problema.

- Preparacion: construccién o reactivacién de la informacion atil para la realizacién de
la tarea.

- Generacidn de respuestas: creacidn de posibles soluciones o respuestas.

- Validacién de la respuesta: evaluacion de las posibles respuestas o soluciones.

- Resultado: evaluacién y difusién del resultado.
Enfoques orientados a las personas

En este tipo de enfoques los investigadores utilizan metodologias biograficas e
historiométricas para explorar las caracteristicas individuales y los rasgos de personalidad de
las personas creativas. Tales teorias resultan de una serie de componentes individuales
creativos que incluyen estilos de pensamiento, atributos de la personalidad (disposicion
positiva para superar obstaculos, afrontar los riesgos y tolerar la ambigtiedad, por ejemplo)
y habilidades intelectuales (Sternberg y Lubart, 1999), asi como la concentracién vy el juego,
disciplina, pasién y objetividad (Csikszentmihalyi, 1996). Amabile (1983) aporta una
clasificacién que diferencia habilidades relevantes para el campo, motivacién para las tareas
(extrinsecas y/o intrinsecas) y habilidades relevantes para la creatividad (caracteristicas de

la personalidad, como la flexibilidad y un estilo de trabajo persistente).
Enfoques orientados al entorno

Este enfoque se centra en las caracteristicas del entorno que pueden nutrir u obstaculizar la
creatividad. En primer lugar, encontramos los factores sociales, culturales y politicos tales
como la educacion familiar, las tradiciones culturales y el entorno histérico (Runco &,
Pagnani, 2011). Ademds, Csikszentmihalyi (1996) destaca algunas caracteristicas
ambientales que pueden fomentar la creatividad, incluida la formacidn, las expectativas, los
recursos, el reconocimiento y la recompensa. De manera similar, Amabile y Gryskiewicz
(1989) identifican una serie de elementos del entorno laboral que pueden fomentar la

creatividad, como son la libertad, el desafio y el reconocimiento.
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Por el contrario, algunos factores han demostrado ser un obstaculo para la creatividad,
como por ejemplo la presién del tiempo, la evaluacién (Amabile & Gryskiewicz, 1989), la

falta de respeto y la competitividad (Runco, 2004).
Enfoques orientados al producto

La ultima dimensién se centra en los resultados tangibles o intangibles del proceso creativo.
Los investigadores comunmente definen dos caracteristicas de los productos creativos: la
utilidad y la novedad (Howard, Culley & Dekoninck, 2008. Amabile, 1983). La utilidad se
refiere a la adecuacién del resultado a su contexto de uso. Cuanto a la novedad, Beghetto

(2009) propuso un modelo llamado “Las cuatro C” que establece las siguientes diferencias:

- Mini-c: creatividad interpretativa
- Little-c: creatividad cotidiana
- Pro-C: creatividad experta

- Big-C: creatividad “legendaria”

3.1.2. Hacia una definicion de creatividad

Definir el concepto de creatividad no es tarea facil. La palabra ha sido aplicada a gran
variedad de campos y aunque es dificil de definir, parece ser que hay un consenso sobre las
principales caracteristicas de la creatividad. Villalba (2008) se refiere a este concepto como
la capacidad de crear algo novedoso y apropiado a su contexto. Aplicado al campo de la
educacion, NACCCE (1999:30) proporcioné una definicion completa, que no tan solo se
limita a la dimensién del producto, sino que mas bien describe la creatividad como una
"actividad imaginativa disefiada para producir resultados que son originales y de valor".
Cremin, Clack and Craft (2012) agregaron nuevos componentes a esta definicidn,
considerando la creatividad como una actividad imaginativa e intencionada que genera
resultados originales y valiosos en relacién con el alumno. De este modo, esta ultima
descripcién se ajusta a la visién de la creatividad Little-c, segun la teoria de Beghetto (2010).

Desde este punto de vista, los procesos de creatividad implican cuatro caracteristicas:

- Consisten en pensar imaginativamente.
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- Tienen un propdsito, es decir, se dirigen hacia un objetivo especifico.
- Dan lugar a un resultado original y valioso.

- Elalumnado constituye el punto de referencia.

3.1.3. Caracteristicas de la educacion creativa

La investigacion y las politicas educativas reconocen la necesidad de potenciar la creatividad
de los estudiantes. De hecho, es importante que todos los ciudadanos desarrollen
habilidades creativas que les permitan hacer frente a la complejidad de la sociedad moderna
(Beghetto, 2010). Sin embargo, sigue existiendo una brecha entre las politicas y las
practicas, ya que la educacién a menudo no logra mantener el ritmo de las economias
creativas y digitales (Sefton-Green & Brown, 2014; Beghetto & Kaufman, 2014). Esto es
principalmente porque los profesores no estan preparados para adoptar estrategias
pedagdgicas que fomenten la creatividad y que se ajusten a las necesidades institucionales y

curriculares (Lin, 2011).

Como menciona Beghetto (2010), los profesores desempeifian un papel clave para integrar
la creatividad en el curriculo educativo. Sin embargo, el autor identificd una serie de
obstaculos para la implementacion de practicas creativas en el aula, entre ellos se
encuentran las précticas de ensefianza convergentes y creencias negativas de los profesores

hacia la creatividad.
La creatividad se puede ensefiar

La comunidad investigadora considera la creatividad como una cualidad del desarrollo que
se presta mediante la ensefanza (Lin, 2011). Existen tres caracteristicas claras de la

educacion creativa:

- Un enfoque democratico: tradicionalmente, la creatividad se veia como una cualidad
reservada a las personas con un talento excepcional (NACCCE, 1999). Esta
perspectiva exclusiva ha cambiado recientemente hacia una perspectiva inclusiva en
la cual todas las personas de todas las edades pueden ser creativas (Runco &

Pagnani, 2011; Cremin, Clack & Craft, 2012). Este nuevo angulo de visién es
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ampliamente adoptado en el campo de la educacién, considerando que todos los
estudiantes tienen un potencial creativo que puede desarrollarse y potenciarse en

funcidn de las estrategias pedagdgicas utilizadas.

- Un enfoque en la creatividad little-c: los pequefios niveles de creatividad dan
importancia a los procesos personales mas allad de logros sobresalientes. Aplicada a
la educacidn, esta perspectiva anima a los estudiantes a desarrollar descubrimientos
nuevos personalmente significativos, asi como para alcanzar su pleno potencial en

sus dominios cotidianos (Ferrari, Cachi & Punie, 2009).

- Un enfoque de dominio amplio: la creatividad se asocia a menudo al dominio de las
artes (NACCCE, 1999). Recientemente, este enfoque se ha ampliado a otros ambitos
de la vida cotidiana por lo que, en el campo de la educacidn, se puede desarrollar la
creatividad en todas las asignaturas curriculares, como las lenguas y las ciencias

(Craft, Cremin, Hay, & Clack, 2014).
Pedagogias creativas

La literatura sobre creatividad y educacién pone de relieve una serie de pedagogias
creativas, es decir, practicas de ensefanza que contribuyen a la formacion de los docentes
en el desarrollo de la creatividad de sus estudiantes. Davies et al. (2013) mencionaron el uso
flexible del espacio y el tiempo, el estudio fuera del aula, la colaboracién y el juego de
aprendizaje, asi como las relaciones respetuosas, la planificacion no prescriptiva y la

participacién de educadores como aprendices en las actividades del aula.

Cremin y Barnes (2018) describieron caracteristicas similares, es decir, una filosofia
orientada hacia metodologias multimodales, la exploracién y el descubrimiento, la asuncién
de riesgos y la tolerancia a la ambigliedad y la incertidumbre. En esta linea, Sawyer (2011)
considera la posibilidad de intentarlo antes de hacerlo bien. Concibe el uso del fracaso como
un factor de aprendizaje positivo. El autor también considera que las practicas colaborativas
y de improvisacién permiten a los estudiantes externalizar su comprension y reflexionar

sobre sus procesos de aprendizaje.
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Por otro lado, Barajas y Frossard (2018) propusieron un conjunto de cuatro pedagogias

creativas principales, cada una de las cuales se caracterizaba por diferentes componentes:

- Un enfoque centrado en el alumno, el cual adecua los objetivos de los planes de
estudio a los intereses de los alumnos. Proporciona un aprendizaje relevante y
atractivo, fomentando la apropiacién por parte de los estudiantes y la resolucion de
problemas, valorando los procesos de aprendizaje de manera que se promueva la
reflexion de los estudiantes sobre su trayectoria de aprendizaje.

- Una actitud abierta que proporcione espacio para la incertidumbre, la exploraciény
la espontaneidad.

- Colaboracién sinérgica, la cual integra practicas de colaboraciéon basadas en la
resolucién conjunta de problemas y la toma colectiva de decisiones.

- La conexidn, que supone vincular el contenido a situaciones de la vida real, tender
un puente entre diferentes dominios y disciplinas y trasladar el conocimiento a un

contexto mds amplio.

3.2. Creatividad digital en educacion

Los dispositivos tecnoldgicos han entrado en todos los aspectos de nuestra vida cotidiana.

Vivimos en una sociedad digital en la cual el concepto de creatividad estd siendo repensado.

Como menciona Loveless (2002: 64), "las tecnologias digitales pueden ser herramientas que
permiten a los alumnos el potencial necesario para ampliar o mejorar sus capacidades,
permitiendo a los usuarios crear nuevas formas de abordar las tareas que podrian entonces
cambiar la naturaleza de la actividad en si misma o proporcionar limitaciones y estructuras
qgue influyan en la naturaleza y los limites de la actividad". Sin embargo, la comprensién de
la interaccidn entre lo digital y la creatividad, aparece como un desafio, puesto que los dos

conceptos son a menudo estudiados por separado (Sefton-Green & Brown, 2014).

En definitiva, la creatividad digital es una actividad imaginativa intencionada, mediada por
tecnologias digitales con el fin de generar resultados originales y valiosos para el alumno

(NACCCE, 1999; Cremin, Clack & Craft, 2012). De este modo, la ensefianza creativa digital

29



consiste en la aplicacién de tecnologias digitales con el fin de apoyar las pedagogias
creativas, es decir, enfoques centrados en el alumno, una ética abierta, una colaboracién

sinérgica y una conexion de conocimientos.

En las siguientes secciones se proponen teorias pedagdgicas y herramientas digitales que

pueden apoyar el desarrollo de la tecnologia digital y la creatividad en el aula.

3.2.1. Fundamentos pedagogicos

Existen cuatro teorias pedagdgicas adecuadas para la aplicacion de la ensefianza creativa
digital: la educacidon experiencial, la pedagogia critica, el constructivismo vy el

construccionismo.
Educacién experiencial

Este movimiento, iniciado por autores como John Dewey, Kurt Hahn, Carl Rogers y David
Kolb, cuestiond los supuestos pedagdégicos que definian la educacion como una mera
acumulacién de conocimientos. La educacion experiencial se trata de una metodologia
activa centrada en el estudiante y construida mediante el aprendizaje a través de la practica
y la resolucién de problemas. Los estudiantes construyen el conocimiento a través de la
experiencia y la interaccién con su entorno (Dewey, 1938; Kolb, 1984). Aprender de la
experiencia implica un trabajo sistematico muy importante, consistente en estructurar las
diversas experiencias en funcion de los objetivos educativos que se pretendan alcanzar y del

perfil del grupo de estudiantes preparandonos para situaciones de la vida real.
Pedagogia critica

Se trata de una propuesta educativa que incita a los estudiantes a cuestionar y desafiar la
dominacion de creencias y practicas que se les imparten, desarrollando asi su conciencia
critica. Freire (1974) promovié la importancia de fomentar la conciencia critica de los
alumnos hacia la sociedad y consideré la educacibn como un camino hacia el
empoderamiento y la emancipacidon. En esta linea, la educacion debe conectarse

directamente con la resolucion de problemas significativos (Blikstein, 2013).
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Constructivismo

El constructivismo considera el conocimiento como una experiencia que se desarrolla
interactuando con el mundo sobre la base del conocimiento previo. Por lo tanto, los
estudiantes no son receptores pasivos del conocimiento, sino que mads bien, dan sentido al

mundo al construir y transformar activamente su significado (Jordan, Carlile & Stack, 2008).

Tal y como indica Gonzalez (1995: 33-34), se trata de una teoria en la que “el profesor es el
guia y orientador de la actividad mental del alumno, articulando sus procesos constructivos
con los contenidos organizados y seleccionados previamente, ejecutando dichas acciones en
un contexto social determinado”. Es decir, el alumno es el protagonista de la accién vy el
docente se convierte en facilitador que guia a los estudiantes hacia el procesamiento de la
informacién a través de la exploracidén activa, siendo el guia u orientador del contenido y
experto en la materia. Desde esta perspectiva, cada proceso de aprendizaje es creativo, ya

que los alumnos crean su propio significado al intentar comprender el mundo.

Ademas, se trata de un enfoque educativo centrado en hacer que los alumnos desarrollen
contenidos, entendiendo éstos como un resultado final, que puedan compartir con otros
como una forma de construir significados. Uno de los grandes artifices de esta teoria,
también conocida como aprendizaje activo, fue Vygotsky (1962). Se fundamenta en que el
aprendizaje se adquiere a través de la interaccidon con adultos en ambientes sociales, los
cuales guian al alumnado en su aprendizaje, siempre procurando respetar los limites de la
zona de desarrollo proximo (ZDP). La ZDP se refiere a la “distancia” entre las habilidades del
alumno para superar dificultades de aprendizaje, con o sin la ayuda de un adulto.
Progresivamente, el docente debe dejar que los alumnos sean los protagonistas de su
propio aprendizaje, desarrollando su autonomia (Cameron, 2001). Asi pues, el modelo de
constructivismo es vital para que el alumnado desarrolle su aprendizaje de una forma
motivadora, involucrando a los alumnos en completar las tareas de acuerdo a su ZDP y bajo

la supervision del docente.
Construccionismo

Influenciado por Freire y Piaget, Papert elaboré la teoria del construccionismo. El

construccionismo argumenta que los estudiantes aprenden mejor creando y compartiendo
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artefactos tangibles (Ackermann, Gauntlett, Wolbers & Weckstrom, 2009). Por lo tanto, esta

teoria esta directamente relacionada con la fabricacion digital.

Papert (1991) fue pionero en el uso educativo de las tecnologias digitales. Mas que
dispositivos de informaciéon y comunicacién, considera las tecnologias como poderosas
herramientas educativas que permiten a los estudiantes expresar sus ideas a través del
disefio y la construccién. En entornos de aprendizaje construccionistas los estudiantes
utilizan la tecnologia para construir sus propios proyectos, mientras que el docente actia
como facilitador del proceso (Blikstein, 2013). La visién construccionista destaca la
importancia de la participacién social en el proceso de construccidon del conocimiento y
considera la fabricacion como una actividad a través de la cual los estudiantes disefian

materiales u objetos relevantes para la comunidad (Kafai y Burke, 2016).

3.2.2. Herramientas digitales para la creatividad

A continuacién, destaco algunos ejemplos de herramientas y estrategias educativas que
pueden apoyar las actividades de ensefianza para crear una practica educativa digital y

creativa.
Tecnologias de manipulacién

Basadas en las teorias constructivistas, la manipulacién de objetos, como bloques, figuras y
rompecabezas, es fundamental para el proceso de aprendizaje ya que estimula la
experiencia multisensorial de los estudiantes. Comunmente, se usan herramientas fisicas
que involucran a los estudiantes en el aprendizaje practico a la vez que divierten el proceso

de ensefianza (Moyer, 2001).

Por ejemplo, los Magic Blocks (Di Ferdinando, Di Fuccio, Ponticorvo & Miglino, 2015) son
bloques légicos etiquetados que los niflos pueden manipular y asi estimular el aprendizaje
de conceptos matematicos y ldgicos. Por otro lado, los LittleBits son pequefios objetos
electrénicos, cada uno con una funcion distinta (sensores de movimiento, luz, sonido etc.),
que encajan facilmente entre si a través de imanes, utilizados para crear circuitos

electrénicos. Estimulan la naturaleza inventiva de los niflos, mientras aprenden ldgica,
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matematicas, electrénica, pero también disefio de productos y creacién de prototipos,
desarrollando asi su espiritu emprendedor (Faris et al., 2018). También existen herramientas
de manipulacién virtuales que sustituyen a los elementos fisicos, como por ejemplo el

proyecto WOLFRAM o las actividades interactivas de Shodor y Geogebra.
Robética educativa

La robdtica educativa es una estrategia multidisciplinar que utiliza materiales tangibles para
desarrollar conocimientos de mecdnica, inteligencia artificial, telecomunicaciones e
informatica, los cuales permiten el disefio y construccion de los robots (Maxwell y Meeden,
2000). Esta estrategia mejora la experiencia de aprendizaje de los estudiantes a través de
actividades mentales integradas mediante tecnologia. Hoy en dia, existe un gran nimero de
herramientas de robdtica educativa disponibles en el mercado, como por ejemplo LEGO
WeDo y LEGO Mindstorms, mBot, BeeBot, Ozobot, Dash y Dot. La robética educativa a
menudo se centra en el aprendizaje de los principios basicos de programacién, légica simple
y conceptos matematicos. Por lo general, la creacion de pequefios robots anima a los nifios

a pensar de forma imaginativa y estimula su pensamiento critico.

Ademas, los robots pueden participar en la ensefianza y el aprendizaje de habilidades
sociales (Ray & Faure, 2018). De hecho, las actividades de robdtica suelen organizarse de
manera colaborativa, con un pequefio nimero de estudiantes trabajando juntos para lograr
los objetivos propuestos (Denis & Hubert, 2001). Por lo tanto, el trabajo en equipo vy la
cooperacion son parte integral de cualquier proyecto de robética: los estudiantes aprenden
a expresar sus ideas y a escuchar las de sus companeros; todos pueden ofrecer argumentos

y llegar a conclusiones conjuntamente.
Diseino y codificacion de juegos

Desde que Papert introdujo por primera vez el lenguaje de programacion, la codificacién y el
desarrollo de habilidades de pensamiento computacional se han vuelto cada vez mas
importantes en el mundo actual, particularmente en la educacién (Bers, 2017). De hecho, en
los ultimos afios han aparecido varios lenguajes de programacién visual que utilizan bloques
en forma de rompecabezas, como Scratch, Kodu y Alice. Estos entornos de programacion,

cuando se integran adecuadamente en las practicas educativas, promueven la exploracién,
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la asuncién de riesgos y el aprendizaje auténomo, asi como el aumento de la motivacién e

imaginacién de los estudiantes (Tsur & Rusk, 2018).

3.3. Integracion de tecnologias digitales en contextos

educativos

Las tecnologias digitales son, hoy en dia, uno de los pilares fundamentales de nuestra
sociedad. Por lo tanto, al educar, se debe aprovechar el potencial de éstas herramientas
que, a su vez, forman parte de la realidad en la que vivimos. Al querer integrar dichas
herramientas en un ambito educativo, se deben tener en cuenta dos aspectos: su
conocimiento y su uso. Es por eso que el profesorado debe estar formado en la utilizacién
educativa de las tecnologias digitales, para poderlas incorporar en su practica educativa
creando un proceso de ensefianza-aprendizaje mucho mas creativo y significativo. Los
informes recientes del Programa Internacional para la Evaluacién de los Alumnos (PISA)
destacan el papel esencial que desempenan los docentes en el rendimiento de los alumnos.
Por lo tanto, es fundamental mejorar la calidad del profesorado, a fin de garantizar el
potencial de las escuelas y, a su vez, mejorar los resultados académicos de sus alumnos. Los
sistemas educativos tienen que adaptarse continuamente a la evolucion de las
caracteristicas de nuestra sociedad y, en consecuencia, se estdn volviendo cada vez mas
complejos. En este contexto, es imprescindible desarrollar la capacidad de los docentes para
adaptarse a los cambiantes entornos educativos y a las necesidades de los estudiantes

(Comisiéon Europea, 2015).

La incorporacion de las tecnologias digitales en el desarrollo profesional de los docentes es
una clara necesidad, porque ya no se reduce solo al hecho que los docentes conozcan y
manejen aparatos tecnoldgicos, sino que el actual desafio estd, sobre todo, en conseguir
qgue los formadores reflexionen, investiguen y comprendan cémo los estudiantes de hoy
estan aprendiendo a partir de la presencia cotidiana de la tecnologia; cuales son los actuales
estilos y ritmos de aprendizaje configurados desde el uso intensivo de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC); cuales son las nuevas capacidades docentes que se

requieren para enfrentar adecuadamente estos desafios y qué cambios se tienen que
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producir en la enseflanza para avanzar segun los tiempos a las demandas sociales y a los
intereses de los estudiantes con el fin de proporcionar las herramientas basicas para crear

oportunidades de aprendizaje significativas (Robalino, 2005).

Nos encontramos en una realidad que presenta nuevos retos y, como consecuencia,
también nuevas oportunidades. Por lo tanto, tenemos que pensar que las nuevas
tecnologias nos dan acceso a la informacién y a la comunicacidn sin fronteras espaciales ni
temporales, nuevos contenidos formativos, nuevas formas de potenciar nuestra creatividad,
nuevas metodologias diddcticas, nueva organizacién académica, mas diversidad y
autonomia personal en los estudiantes, mas exigencia de profesionalizacién en los alumnos,
investigacion de la calidad en los procesos y de excelencia en los resultados, mas
oportunidades de intercambio con experiencias nacionales y extranjeras... en definitiva, un

reto para el desarrollo profesional de los docentes.

éPero cudl es la realidad educativa? La Comision Europea (2009) informa que el 58% de los
profesores no han recibido ninguna formacién inicial sobre cémo utilizar las tecnologias
digitales en el aula. De hecho, sélo entre el 20 y el 25% de los estudiantes reciben ensefianza
a través de profesores que apoyan la tecnologia digital. Por lo tanto, es urgente que la
formacioén inicial del profesorado (ITE) aborde el desarrollo de las competencias pedagdgicas

digitales.

Es por este motivo que el Marco Estratégico ET2020 (Comisidon Europea, 2009) sugiere
centrarse en la calidad de la educacidn inicial de los profesores. De este modo, subrayan la
importancia de que ésta "proporcione a los futuros profesores las competencias bdsicas
necesarias para impartir una ensefianza de alta calidad, asi como estimular la motivacion
para adquirir y actualizar competencias a lo largo de sus carreras" (Comision Europea, 2014:

3).

Para hacer frente a estos desafios, es necesario adoptar medidas especificas centradas en

aquellos que educan a los docentes, es decir, los formadores de formadores.
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3.3.1. Perfil de los formadores de docentes

El término formador de docentes se refiere a todos aquellos que facilitan activamente el
aprendizaje (formal) de los estudiantes de pedagogia y de los profesores, ya sea a nivel de
formacién inicial del profesorado o de desarrollo profesional continuo. Los formadores de
docentes desempefian un papel esencial para garantizar la calidad de la mano de obra
docente, apoyar a los profesores en la mejora del rendimiento de los estudiantes e integrar
la innovacidn en las escuelas. Sin embargo, la mayoria de los paises europeos carecen de
una concepcion y una legislacién claras sobre la profesion de formador de docentes, asi
como de un reconocimiento formal y unos requisitos de calidad comunes para su seleccién.
Ademas, la mayoria de los estados miembros no les proporcionan ninguna educacién inicial

(Comisién Europea, 2013).

En este contexto, la oferta de oportunidades de aprendizaje permanente a través de la
educacion inicial, la iniciacidon en la profesion y el desarrollo profesional continuo, parece ser
una necesidad esencial para que los formadores de docentes puedan tomar conciencia de
las ultimas tendencias de la sociedad y las escuelas, asi como para desarrollar las

competencias de los profesores (Comisidon Europea, 2012, 2017).

3.3.2. Formacion inicial de los formadores de docentes (ITE) en Espafia

Para describir la situacion de los formadores de docentes en Espafia, es necesario describir
primero la situacién del ITE. De acuerdo con la legislacién nacional, las personas que deseen
trabajar en la educaciéon formal no obligatoria u obligatoria en Espafia, requieren una
titulacidon superior: para trabajar con estudiantes de 0 a 6 afios de edad, se necesita un
titulo de Grado en Educacidn Infantil. Con alumnos de 6 a 12 afios es necesario el Grado en
Educacién Primaria. Por ultimo, para la ensefianza secundaria, de los 12 a los 18 afos, es
necesario estar graduado en cualquier disciplina y haber cursado el Master de Profesorado
de Secundaria, anteriormente conocido como Curso de Adaptacion Pedagdgica (CAP), lo

mismo pasa con los docentes universitarios (Gobierno de Espafia, 2006).
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Dentro de la categoria de formador de docentes en universidad, existen condiciones y
responsabilidades sustancialmente diferentes dependiendo del nivel de jerarquia en el que
se encuentren. Segun la legislacidn nacional, existen principalmente dos tipos de personal
docente e investigador universitario. El "personal docente asociado" tiene un contrato
temporal y unas condiciones salariales, de horas, etc. inferiores a las de los "profesores del

cuerpo docente", profesores permanentes a tiempo completo con estatuto de funcionarios.

Basandose en trabajos anteriores, Mas O. (2011) afirma que los formadores de docentes
tienen principalmente tres tareas: docencia, investigacion y gestién. El autor propone las

siguientes competencias para cada tarea:

- En cuanto a la docencia: 1) Disefiar la guia docente de acuerdo a las necesidades,
contexto y perfil profesional de los alumnos en colaboracién con otros; 2) Realizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje brindando oportunidades de aprendizaje
individual y grupal; 3) Tutorizar el proceso de aprendizaje promoviendo la
autonomia; 4) Evaluar; 5) Contribuir a mejorar la ensefianza; 6) Participar en la

dindmica académica de la institucion.

- En cuanto a la investigacién y gestidn, las competencias son: 1) Disefiar, desarrollar
y/o evaluar proyectos de investigacion e innovacion para la docencia, para la
institucion o para la creacion de conocimiento en su area de conocimiento; 2)
Organizar y gestionar reuniones cientificas; 3) Elaborar material cientifico; 4)

Comunicar conocimiento.

Cuanto a la formaciodn inicial de docentes universitarios, no esta sujeta por ley a ningln
requisito en cuanto a su competencia en TIC, es decir, la legislacién espafiola no exige que
los docentes tengan competencia en TIC ni en tecnologias digitales. Por ello, La competencia
digital para la ensefianza corre a cuenta de la universidad en la que ingrese el docente. La
razon de esto es el cambio de un titulo universitario a un titulo universitario completo a
principios de la década de 2000. En el antiguo modelo, la legislacién nacional exigia que
cada programa del ITE impartiera un curso obligatorio llamado "Nuevas tecnologias

aplicadas a la educacién". Una vez que el ITE se convierte en un titulo universitario
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completo, las decisiones sobre como ensefiar competencia digital para la ensefianza se

toman a nivel universitario (Sanchez, Alonso, Camacho & Estebanell, 2017).

Esto significa que corresponde a las Universidades / Facultades de Educacion determinar si
su profesorado debe tener una formacién inicial en TIC o no. Este enfoque ha sido
interpretado como una falta de prioridad del dmbito digital en educacién (Sancho, Bosco,
Alonso & Sanchez, 2015). Sin embargo, en Espafa existen muchas centros educativos y
formativos (es decir, modelos de competencias propuestos por los académicos) como
actividades que tienen lugar en un entorno informal (es decir, asociaciones, fundaciones...) y
un interés por parte de la Unidn Europea (Gutiérrez Martin, Palacios Picos, Torredo Ejido,

2010).

3.3.3. Proyectos y entidades que apoyan la competencia digital en

entornos formativos

El Instituto Nacional de Tecnologias y Formacién Docente (INTEF) - EducalAB es la principal
institucion de formacién docente en servicio a nivel nacional. Aunque no se centran en el
tema particular de la creatividad y las TIC para los ITEs, el Instituto puede ser visto como una
infraestructura que podria apoyar la formacidn en linea sobre esta materia. Algunos cursos
exitosos en el pasado incluyen un Curso Abierto Masivo en Linea sobre Ambientes

Personales de Aprendizaje para educadores.

Sin embargo, las actividades de Fundacion Telefénica podrian ser incluso mas conocidas
entre los profesores. Su objetivo es promover una sociedad digital y cooperativa
aumentando las oportunidades de desarrollo para los ciudadanos. Una de sus cuatro
estrategias es la Educacidn, y mas especificamente encontrar, experimentar, comprender y

difundir las nuevas tendencias educativas.

La fundacion SM, que pertenece a una editorial, incluye como una de sus cuatro estrategias
la de "Educacién, tecnologia y aprendizaje". Apoya al Instituto de Tecnologia, Educacién y

Aprendizaje (INTEA).

38


https://intef.es/
https://intef.es/
https://www.fundaciontelefonica.com/
https://www.fundaciontelefonica.com/
http://www.fundacion-sm.org/
http://www.fundacion-sm.org/

Espiral - educacién y tecnologia es una asociacién con 25 afos de experiencia en la

promocién y aplicacién de las TIC en la educacion. Organiza al menos 4 eventos al afio y esta

compuesto tanto por académicos como por profesionales.

Formacion Inicial de Maestros en Tecnologias Digitales (FIMTED) se trata de un proyecto

destinado al desarrollo de las competencias digitales del profesorado de primaria. Es un
proyecto financiado por la Generalitat de Catalufia que busca la creacién de una propuesta
formativa que consiga dar respuesta a las necesidades tecnoldgicas de los nuevos maestros,

preparandoles para su futuro como educadores.

Dentro del ambito académico, la Red Universitaria de Tecnologia Educativa (RUTE) es una

red de grupos de investigacion de universidades de habla hispana que investigan las TIC en
la educacion. Desde hace 25 afios, esta red organiza asambleas sobre las TIC en la

educacion.

La Asociacion para el desarrollo de la Tecnologia Educativa v las Nuevas Tecnhologias

aplicadas a la Educacién (EDUTEC) lleva a cabo una tarea similar. La declaraciéon mas

especifica a nivel nacional sobre la competencia en TIC de los profesores es el "Marco
comun para la competencia digital de los profesores" (INTEF, 2017). Estas competencias se
organizan en cinco areas: 1) Alfabetizacién informativa e informativa; 2) Comunicacion y

colaboracién; 3) Creacién de contenidos digitales; 4) Seguridad; 5) Resolucién de problemas.
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4. PRACTICAS EN CREATIC

4.1. Descripcion de las practicas

Los motivos que me llevaron a seleccionar CreaTIC como centro donde realizar las practicas
externas del Master fueron, en primer lugar, la posibilidad de descubrir y aprender sobre
una gran variedad de herramientas digitales aplicables en educacién. CreaTIC es una
empresa con muchisimos recursos tecnolégicos, hecho que hace de ella una institucién rica
y valiosa en el ambito tecnoldgico-educativo. Ademas, el poder investigar sobre el
funcionamiento de dichos recursos, su aplicacion e integracién en educacion es lo primero

gue llamé mi atencién.

En segundo lugar, su funcién principal es la de ofrecer extraescolares sobre robdtica
educativa, creacién de videojuegos y manualidades tecnoldgicas a estudiantes de 5 a 16
anos. El hecho de tener la posibilidad de trabajar con nifios y nifias hacia que el proyecto

fuera todavia mas atractivo.

Otro aspecto remarcable de mi eleccion del centro de practicas fue mi dificultad a la hora de
compaginar mi horario de trabajo con los horarios del centro. En CreaTIC he podido realizar
mis practicas en un horario que no afectase a mi trabajo. Mi limitacion a horario de mafiana
hizo que me asignaran en el proyecto DoCENT, puesto que las clases extraescolares se

realizan por las tardes, horario en el que me fue imposible asistir.

La relacion con CreaTIC empezd el viernes 18 de enero en una reunién entre Mario Barajas,
Anna Trifonova y yo, donde acordamos el proyecto en el que me veria implicada, las
competencias que desarrollaria durante mi estancia y el horario en el que asistiria al centro.
Asi pues, acordamos el lunes 21 de enero como fecha de inicio, el proyecto DoCENT como
principal implicacién y también mi horario: los lunes, miércoles y viernes de 10 a 13 horas.
Cabe destacar que en un inicio, desconocia la colaboracién de CreaTIC en el proyecto
DoCENT, pero cuando Anna me planted participar en él, me parecié una muy buena idea.

Esta reunién también fue importante para conocer el funcionamiento de CreaTIC.
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4.2. Implicacion general en CreaTIC

Mi funcién a lo largo de mi estancia en CreaTIC ha sido la de disefar material didactico a
través de la creacion de escenarios educativos mediados por tecnologias digitales. A pesar
de que mi mayor implicacidén y colaboracion durante mi estancia en CreaTIC ha girado en
torno al proyecto DoCENT, también he podido conocer y tener una pequefia toma de
contacto con algunos materiales de robdtica con los que trabajan en el centro como son

Lego WeDo, drones AirBlock y Minecraft Education.

4.2.1. Proyecto DoCENT

Familiarizacion con el centro y con el proyecto DoCENT

El inicio de mis prdacticas se vio marcado por un periodo de contextualizaciéon vy
familiarizacién, tanto con el centro como con el proyecto DoCENT. Durante mis primeras
semanas me documenté a través de la lectura de varios manuales sobre algunos de los
principales kits de robdtica con los que trabajan en CreaTIC (Lego WeDo y Lego WeDo 2.0).
Esto me ayudd a comprender de una forma mas clara las caracteristicas de estos recursos
tecnoldgicos y las actividades que se pueden llevar a cabo con ellos. Ademas, a lo largo de
una sesidon, Rita me explicd las principales caracteristicas de dichos robots y pude

manipularlos y probar su programacion.

También lei sobre DoCENT, su proyecto educativo y su modelo de competencias. Tras
haberme documentado y familiarizado con el proyecto, asisti a un total de cuatro talleres de
presentacion de DoCENT, destinados a profesores de cualquier ambito educativo,
interesados en potenciar su creatividad y sus habilidades en la integracién de tecnologias

digitales en sus aulas.

Los talleres se centraron en familiarizar a los docentes con la creatividad digital y en dar a
conocer el proyecto DoCENT. Frederique Frossard, Anna Trifonova y Mario Barajas se
encargaron de dinamizar los talleres, incluyendo primero una parte tedrica donde

contextualizar la creatividad digital e introducir el proyecto, seguido de actividades practicas
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en las que los participantes probaron el juego serio de DoCENT vy diferentes tipos de
tecnologias, analizando sus aplicaciones en educacidn. Durante los talleres en los que asisti,

pudimos probar Scratch, Minecraft Education, Lego WeDo 2.0 y BeeBots.

Al finalizar los talleres, los participantes realizaron unos breves escenarios educativos
apoyados por tecnologias digitales, pudiendo escoger la materia y la herramienta digital que
mas les interesara para apoyar las actividades educativas planteadas en el escenario,
reflexionando asi sobre la forma en la que aplicar la creatividad digital en sus contextos de
ensefianza, de acuerdo con sus objetivos pedagdgicos. Todos los escenarios educativos
fueron recogidos para posteriormente ser valorados y formar parte de un concurso donde
los cinco que presentaran las mejores caracteristicas de originalidad, trabajo en equipo,
vinculacion con contenidos curriculares, integracion de tecnologias digitales y coherencia,

serian premiados con un robot educativo.
Analisis del Escenario 1 del juego serio de DOCENT

Paralelamente, Anna me asignd una primera tarea que consistia en un primer analisis y
deteccién de algunos errores ortograficos del primer escenario del juego serio de DoCENT.
Este se trata de un recurso online, todavia en proceso de desarrollo, que integrara el MOOC
de DoCENT como recurso complementario a la formacién. El juego serio consta de una
simulacién de varios escenarios educativos, independientes entre si, presentados como un
juego de rol con varias respuestas posibles que pueden darse en un aula real. Los docentes
deberan decidir aquella respuesta que crean mas afin a sus ideales educativos, aprendiendo
a manejar el aula e interactuar con los alumnos siguiendo pedagogias creativas. Al haber
completado todas las pantallas, el docente recibe un feedback que le ayudara a valorar las

posibles interacciones y sus consecuencias en el aula.

Para lograr un analisis exhaustivo del juego serio, lo probé varias veces para comprender su
secuenciacion, probar todas sus posibles respuestas y detectar posibles errores de
funcionamiento, traduccion u ortografia. A su vez, este proceso me ayudd a comprender

mejor su cabida dentro del proyecto, su finalidad y desarrollo.
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Realizacidn del Escenario 2 del juego serio de DoCENT

Mi siguiente implicacion, tras haberme familiarizado con el proyecto y el juego serio en
concreto, fue desarrollar el segundo escenario que integrard el juego serio de DoCENT.
Decidi crear un escenario basado en el disefio e impresion 3D como recurso para trabajar el
periodo de la Primera Revolucién Industrial, temario perteneciente a la asignatura de

Historia, concretamente al cuarto curso de la Educacidn Secundaria Obligatoria (ESO).

El escenario trata sobre la creacidn de un engranaje mediante la fabricacién digital y trabaja
conceptos relacionados con el autoaprendizaje, la creatividad en el aula a través de la
integraciéon de tecnologias digitales, la involucracion del alumnado en el proceso de
evaluacién y la creacién de sinergias que apoyen el proceso de ensefianza-aprendizaje,
aspectos sobre los cuales deberdn reflexionar los docentes y a su vez jugadores del juego

serio (Anexo 1).

Transcripcion, valoracion y mejora de los escenarios entregados por los docentes en los

talleres de presentacion del proyecto DoCENT

Como he comentado con anterioridad, tras los talleres de presentacién de DoCENT, se
recogieron los escenarios creados por los docentes que asistieron a estos talleres
formativos, participando en un concurso donde los cinco mejores recibirian un pequeno
obsequio como agradecimiento a su participacidn y colaboracidn con el proyecto. Ademas,
dichos escenarios estan pensados para ser integrados en el MOOC del proyecto formativo
DoCENT a modo de recurso educativo para orientar la practica docente e inspirar a los

formadores que cursen la formacién.

De este modo, mi primera tarea en este ambito fue realizar una transcripcion de todos los
escenarios recibidos a lo largo de los talleres (Anexo 2) para su posterior lectura vy
valoracion. Seguidamente, elaboré una rubrica (Anexo 3) que me sirvié de apoyo y a su vez
de guia a la hora de realizar la valoracién. Analicé y puntué los escenarios educativos segun
su originalidad, trabajo en equipo, vinculacién con contenidos curriculares, integracion de
tecnologias digitales y coherencia, teniendo en cuenta también la adecuacién de los

objetivos de aprendizaje, la sostenibilidad de las actividades, la planificacidon de actividades
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que faciliten la colaboracion, expresién, didlogo y participacién democrdtica a la vez que

desarrollen un pensamiento critico e inclusivo en los estudiantes.

Tras puntuar y realizar una breve valoracién de los escenarios (Anexo 4), destacando sus
puntos fuertes y posibles mejoras, me dispuse a complementarlos y mejorarlos, segin mis
criterios, detallando mas en profundidad sus aspectos curriculares, objetivos de aprendizaje

y secuenciacion de actividades (Anexo 5).

Creacion de un escenario educativo sobre el uso de Scratch en matematicas

Una vez familiarizada con la estructura de los escenarios educativos, me dispuse a disefiar
uno propio. Mi escenario, titulado “Aprendiendo a sumar con Scratch”, estd basado en el
uso de la gamificacién digital para fomentar la competencia matematica, digital y creativa
de los alumnos del ciclo superior de primaria mediante el uso de Scratch y placas Makey

Makey (integrado en el Anexo 5).

Se trata de una propuesta educativa que mezcla los tres dmbitos que se trabajan en CreaTIC;
la robdtica (programacién y conexién de la placa makey makey), programacion de
videojuegos (disefio de un videojuego con Scratch) y las manualidades creativas (diseiio de

una superficie con la que controlar el videojuego hecha con materiales plasticos).

Las actividades buscan incorporar la tecnologia en el aula de una forma atractiva para los
alumnos mediante el juego, la interaccion y la participacion. Ademas, mezcla contenidos
pertenecientes a varias asignaturas curriculares como son: Ciencias de la Naturaleza, donde
se trabajan los tipos de materiales conductores con los que los nifos experimentaran al
realizar su videojuego, Matematicas, los estudiantes serdn capaces de potenciar su
capacidad de cdlculo mental haciendo sumas simples e Informdtica, puesto que el alumnado
programarda su propio videojuego matematico, desarrollard conceptos basicos sobre légica y

programacion y adoptara una cultura “maker” a través de la creacién de videojuegos.
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4.2.2. Otras implicaciones

Escenario sobre drondtica con AirBlock

Durante mis ultimas semanas en CreaTIC, pude conocer la reciente adquisicion tecnolégica
del centro; los drones AirBlock. Junto a una compafiera de practicas pudimos manipularlos,
programarlos y hacerlos volar por las instalaciones. Durante varios dias investigamos sobre
su funcionamiento y su aplicacién en educacién. Una vez familiarizadas con su programacién
y manejo, realizamos un escenario educativo aplicable en la asignatura de Tecnologia
durante el ultimo curso de la Educacion Secundaria Obligatoria, es decir, alumnos de 15/16

anos de edad (Anexo 6).

El objetivo del escenario educativo es que los alumnos sean capaces de programar y
manejar un dron de forma sencilla e intuitiva. AirBlock se trata de un dron modular y
programable que puede ser un vehiculo de aire, agua y tierra. Esta especialmente pensado y
creado para ser utilizado en el dmbito educativo. Construido con un material muy ligero y
sélido (polipropileno expandible) que absorbe los impactos, permite volar el robot en
interiores sin ningun tipo de riesgo. AirBlock se programa mediante Makeblock App una
interfaz basada en programacion grafica o por bloques, para que puedas programarlo de

forma muy sencilla e intuitiva y aprender los fundamentos basicos de la programacion.

4.3. Competencias desarrolladas

Durante mi estancia en CreaTIC he podido adquirir nuevos conocimientos y desarrollar
competencias tanto especificas del master, como transversales o generales, permitiéndome

mejorar tanto personal como profesionalmente.
- Competencias especificas del master:

CE2 - Conocer las principales teorias del aprendizaje en entornos mediados por

tecnologias digitales y sus implicaciones educativas.
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Para sentar las bases de los escenarios, poder fundamentar el papel del docente a lo largo
de las actividades y la forma en la que las tecnologias digitales cobran sentido en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, he tenido que informarme, buscar y analizar teorias pedagdgicas
para acompafar la prdactica educativa, que integren y le den sentido a las herramientas

tecnolégicas.

De este modo, he podido saber mas sobre la teoria del construccionismo de Seymour
Papert, que apoya la creacion de materiales tangibles como medio de construccién de
aprendizaje, fundamental en la robdtica y la ideologia maker. También sobre el desarrollo
de actividades gamificadas, fundamentadas por un aprendizaje basado en el juego y una
metodologia que mezcla el juego con la experiencia de ensefianza-aprendizaje, ofreciendo

estrategias innovadoras que potencien la capacidad de la persona para aprender jugando.
CES5 - Aplicar conocimientos tecnolégicos avanzados en educacién y formacién

He podido aplicar mis conocimientos previos en herramientas digitales y disefiar materiales
y actividades educativas mediadas por éstas. A su vez, mi visidon respecto a la aplicacion de
tecnologias en educacion, ha evolucionado y se ha fortalecido durante mi estancia en

CreaTIC.

CE6 - Elaborar un diseiio pedagoégico para la educacion en entornos mediados por

tecnologias digitales.

Mi principal funcion en CreaTIC ha sido el disefio de material educativo, por lo tanto, esta ha
sido la competencia que mas he trabajado y desarrollado durante mi estancia. He mejorado
mi redaccidn, mi organizacidn y me encuentro mas confiada en la integracion de

herramientas digitales en el proceso de ensefianza.
- Competencias transversales o generales:

CGS5 - Capacidad critica para el analisis, la sintesis y el aprendizaje mediante el intercambio

de opiniones, presentando argumentos sélidos y estructurados

Tanto para el disefio de material didactico, como para el desarrollo del propio trabajo de
final de master he podido desarrollar mi capacidad de andlisis, sintesis y estructuracion de

argumentos soélidos. He trabajado menos el intercambio de opiniones, puesto que mi
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desempeiio en el centro ha sido basicamente individual y autdnomo. Sin embargo, durante
el disefio del escenario con AirBlock, si pude compartir y colaborar con una companera de

practicas de mi mismo master.

CG7 - Capacidad para la organizacidn y planificacion del trabajo a desarrollar en el marco

de las instituciones educativas

Ya me consideraba una persona organizada, pero en CreaTlC he podido potenciar mi
capacidad de fijar metas y prioridades a la hora de realizar una tarea, desarrollar un drea o

un proyecto teniendo en cuenta los plazos de entrega y los recursos que se debian utilizar.

Ademas, durante el desarrollo del trabajo de final de master, también he aumentado mi
planificacion de trabajo teniendo que adaptarme a los plazos de entrega y a la estructura

demandada.
CG9 - Capacidad de autoevaluar para reconocer las propias necesidades formativas

Esta me parece una capacidad esencial en las personas, tanto a nivel profesional como
personal. Es importantisimo conocerse a uno mismo, saber sus puntos fuertes pero también
sus posibles mejoras y necesidades formativas. Me considero una persona realista y
exigente conmigo misma. Pienso que el aprendizaje estd en todas partes y que siempre
suma, nunca resta. Siempre se puede mejorar un poco, aprendiendo de los demas,
indagando y probando cosas nuevas. Esto ultimo es lo que he hecho en CreaTIC. Aunque es
cierto que ya habia trabajado anteriormente en el disefio de material educativo mediado
por tecnologias digitales, no habia probado algunos de los recursos que he podido manejar
en CreaTIC como son los drones AirBlock y Lego WeDo. Sin embargo, me gustaria poder

formarme mas al respecto.
CG10 - Desarrollar habitos y actitudes para mantener una formacidén profesional continua

Creo que siempre he tenido esta capacidad ya que llevo varios afios trabajando y estudiando
a la vez. Pero una de las cosas que he aprendido a lo largo de las practicas, es la innovacion
continua, tanto en las formas de ensefiar como en lo que a tecnologia se refiere. Nuestra
sociedad avanza, se modifican nuestros valores, nuestras formas de interpretar e

interactuar con los demds y con lo que nos rodea. A su vez, las nuevas tecnologias
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progresan, se modernizan y mejoran. Pienso que, sobre todo el ambito educativo, es un
sector que debe mantenerse activo y renovado, por ello, quienes trabajamos en éste ambito

debemos comprometernos con la actualizacién y la formacion continua.

4.4. Valoracion de las practicas

La valoracidn de las practicas es positiva. He descubierto un mundo que antes desconocia y
he adquirido una vision mucho mads realista sobre la integracion de herramientas digitales
en el proceso educativo, en especial de la robdtica. Mi funcién principal ha sido el disefio de
material educativo-digital, por lo tanto, he podido aportar al centro recursos para poder
desarrollar sus clases y un complemento formativo que poder afadir al MOOC del proyecto

DoCENT.

He tenido libertad de crear y modificar escenarios educativos segun creyera conveniente,
sin tener practicamente conocimientos previos sobre la mayoria de herramientas digitales
gue se usan en el centro. Esto me ha llevado a gestionar mi autoaprendizaje a través de la
busqueda vy el filtrado de informaciéon (documentos, videos, articulos de opinién, materiales
educativos...) disponible en la red. A su vez, he trabajado en profundidad la redaccion y
estructuraciéon de ideas, trabajando mi comunicacién escrita e intentando transmitir mis

conocimientos lo mas claro posible.

Por otro lado, pienso que CreaTIC es un centro muy rico en material educativo-tecnoldgico.
Poseen infinidad de robots y recursos digitales que me hubiera gustado probar, pero para
eso hubiera necesitado muchas mas horas de implicacion. También hubiera sido muy
provechoso poder asistir a algunas clases extraescolares pero me fue imposible a causa de
mi horario laboral que justo coincidia con éstas. Asi que teniendo en cuenta que han sido un

total de 120 horas, me siento satisfecha con mi trabajo y con lo aprendido en el centro.
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6. ANEXOS

6.1. Anexo 1: Escenario 2, juego serio DOCENT

Introduccion - Contextualizacién

Eres profesor de secundaria de la asignatura de historia. Tus estudiantes (15 afos) cursan el cuarto curso de la escolarizacion obligatoria y en su temario
trabajan actualmente el periodo de la Revolucion Industrial. A modo de conexion entre la situacion que se vivio en esta época y la revolucion tecnologica
en la que vivimos ahora, los alumnos deberdn disefiar un engranaje, pieza basica en las maquinarias industriales, a través del programa de disefio 3D
TinkerCAD. Tras finalizar el disefio y la impresidn 3D de sus engranajes, los alumnos reflexionaran sobre las diferencias y similitudes entre ambas épocas

historicas: qué similitudes y diferencias presentan y cudl es el impacto social de ambas.

Nivel 1 — Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales (Competencia C1)

Sobre TinkerCAD: Se trata de una sencilla aplicacién en linea de disefio e impresién en 3D. Es gratuita y facil de usar por lo que es adecuada tanto para
profesores, jovenes alumnos, aficionados y disefiadores.

mediante el disefio e
impresion de un
engranaje en  3D.
¢{Qué sabéis sobre
impresion 3D? ¢habéis
disefiado alguna vez
un objeto en 3D?
Alumnos 1 vy 2:
iNosotros si! El afo
pasado hicimos un
llavero en clase de
tecnologia.

explicacidn al finalizar vuestro disefio”.

Feedback: Te has enfrentado a una situacion imprevista y has aceptado la nueva
idea adaptdndote y siendo flexible con tus alumnos. Ademads, has potenciado su
participacion y expresion oral contribuyendo asi al fomento de un clima social en
el aula.

Situacion Posibles respuestas del docente Consecuencia

e Profesor: Hoy | A. “De acuerdo chicos, ningun problema. Lo cierto es que desconozco el | e Alumnos 1y 2: De acuerdo. iNosotros
trabajaremos la | programa que comentais, pero podéis utilizarlo si os es mas facil. Ademas, de utilizaremos FreeCAD entonces!
revolucién industrial | esta manera podréis ensefiarnos como usarlo a los demas con una pequeia

B. “Mejor no, hoy aprenderemos todos juntos a usar TinkerCAD, quizds otro dia
podamos utilizar el programa que comentais”.

Feedback: Te has enfrentado a una situacion imprevista y has decidido seguir la
guia docente planteada para la actividad. Podrias haber estimulado la
participacion de los estudiantes al pedirles que explicaran al grupo clase las
nociones bdsicas sobre el programa de disefio 3D propuesto.

s Alumnos 1y 2: Estd bien. Asi

aprenderemos a usar la aplicacion
que comentas y que nosotros no
conocemos.

Profesor: Como todos
tenéis conocimientos
basicos sobre disefio e
impresion 3D. Voy a

C. “Mejor no, hoy aprenderemos a usar TinkerCAD, de este modo partiremos
todos de la misma base y los mismos conocimientos. Aunque si queréis, podéis
hacernos una breve explicacion de cdmo utilizarlo al acabar vuestro disefio”.

pasar a  explicar | Feedback: Has establecido una base igualitaria para todos y te has centrado en
TinkerCAD, el | seguir la guia docente planteada para la actividad. De todas formas, has dado la
programa que | oportunidad de que los estudiantes participen en el aula.

usaremos para el

disefo del engranaje.
Alumno 1: jProfesor!

Nosotros ya hemos
trabajado con
impresion 3D y
conocemos otro
programa de disefio
diferente llamado
FreeCAD. ¢Podemos
utilizarlo?

e Alumnos 1y 2: Estd bien. Asi

aprenderemos a usar la aplicacion
que comentas y que nosotros no
conocemos.
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Nivel 2 - Fomentar el autoaprendizaje (Competencia: E2)

pasaremos a disefar
los engranajes. Lo
haréis por parejas. Si
tenéis cualquier
pregunta, no dudéis
en avisame.

estudiantes. Seria mejor ofrecerles cierta libertad para crear, equivocarse,
investigar, descubrir y autocorregirse.

Situacion Posibles respuestas del docente Consecuencia
Tras presentar el | A, “Para crear correctamente vuestro engranaje, debéis seguir las pautas | Viéndose en pantalla como los estudiantes
programa de disefio 3D, | establecidas en el aula virtual de la asignatura”. interactuan con el programa.
los alumnos inician el
disefio de su engranaje. | Feedback: Has decidido establecer un tipo de formacién pautada sin margen de Alumno 1: Paso 1, paso 2, paso 3...
e Profesor: Ahora | error, pero sin fomentar en exceso la creatividad y el autoaprendizaje de los Profesor: ¢Cémo llevais el engranaje?

Pasaré por vuestras mesas a ver el
proceso.

B. “Para crear correctamente vuestro engranaje, debéis seguir las pautas
establecidas en el aula virtual de la asignatura. Ademas, deberéis personalizar
vuestra creacion afiadiéndole un texto, colores u otras formas que las hagan
Unicas y diferentes al resto”.

Alumno 1: {Nosotros ya hemos
acabado! Vamos a afadirle nuestros
nombres al engranaje y ponerle color.
Profesor: Perfecto, recordad que
tenéis libertad para darle la forma

Feedback: Has potenciado la creatividad y el autoaprendizaje de los alumnos.
Les has dado ciertas pautas para guiar su aprendizaje y a su vez, les has dejado
libertad para crear, equivocarse, investigar, descubrir, autocorregirse y crear
algo unico.

C. Investigad como crear vuestro propio engranaje. Podeéis hacerlo como credis
conveniente. Si tenéis dudas me preguntais.

Feedback: Fomentas el autoaprendizaje y das total libertad de creacion a los
alumnos. Aun asi, éstos pueden necesitar tu apoyo personalizado.

que querais y afadir los detalles
decorativos que mas os gusten. Iré
pasado por vuestras mesas para que
me enseféis el proceso.

Viéndose en pantalla como los nifios
interactuan con el programa.

Alumno 1: ¢De cuantos milimetros de
grosor debe ser el engranaje?
Alumno 2: No tengo ni idea...

Alumno 1: Psssst, Carlos, ¢Cuantos
milimetros de grosor habéis puesto?
Carlos: Todavia no hemos llegado a
ese paso...

Profesor: Veo que tenéis dudas.

Te acercas a la mesa de los alumnos que
tienen dudas.

Profesor: Podéis hacerlo de los
milimetros que querais. Ayudandoos
de una regla podréis haceros una idea
de como quedara una vez imprimido.
Alumno 2: {Un centimetro estaria
bien?

Profesor: Si, adelante.
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Nivel 3 — Involucrar activamente a los estudiantes en procesos de evaluacion que fomenten la metacognicion y el pensamiento critico (Competencia D1)

Situacion

A lo largo de la siguiente
sesion, los alumnos, con
tu suporte, contintan sus

Posibles respuestas del docente

Consecuencia

A. “En el aula virtual de la asignatura podréis subir vuestras creaciones, a la vez
que compartir dudas y posibles errores que hayan sucedido durante el proceso.
Ademas, me gustaria que evaluéis el disefio de vuestros compaferos mediante

Mientras los alumnos recogen y se van a
Sus casas:

Alumno 1: Maria, he visto que vais a

disefios. Al acabar la | un breve comentario”. imprimir  vuestro engranaje en
clase, todos logran madera, no sabia que se podia hacer
finalizar sus engranajes y | Feedback: Estd genial que crees un ambiente compartido donde, tanto alumnos eso.

te lo hacen saber.

e Alumno 1: Nosotros
ya hemos terminado
nuestro engranaje.

e Alumno 2: jNosotros
también!

e Profesor: De acuerdo,
si todos los grupos

habéis terminado vya,
pasaremos a evaluar
que los disefios estén
correctos para su
impresion.

como docente, poddis participar conjuntamente dando vuestra opinion,
evaludndoos y resolviendo cuestiones de forma colaborativa. De esta forma,
potencias el pensamiento critico, la competencia digital, la cooperacion y la
participacion.

Alumno 3: Si, se trata de una mezcla
de PLA con polvo de madera. Eso
hace que tenga ese efecto.

Alumno 1: jQue guai! Investigaré mas
sobre los materiales con los que
imprimir nuestro engranaje.

B. “Mafiana cada grupo expondra como ha realizado su engranaje. Os entregaré
una rubrica para que podais evaluaros entre vosotros. Deberéis daros un
pequeiio feedback con aquellos puntos fuertes y posibles mejoras del
proyecto”.

Feedback: Fomentas la expresion oral de los estudiantes al expresarse delante
del grupo clase y has decidido potenciar el pensamiento critico al involucrar a los
alumnos en el proceso de evaluacién de forma conjunta.

C. “Como la impresiéon 3D es un tema delicado y preciso, enviadme vuestros
proyectos a mi correo electrénico y me aseguraré de que todos tengais el
trabajo listo para ser imprimido correctamente”.

Feedback: Has decidido evaluar a tus alumnos de manera unilateral. Podrias
haber involucrado a los estudiantes en su proceso de evaluacion y asi potenciar
su pensamiento critico, expresion y metacognicion.

Al dia siguiente los alumnos:

Alumno 1: Nosotros hemos decidido
poner nuestros nombres en la parte
superior izquierda. Para ello, hemos
tenido que ajustar las coordenadas.
Alumno 2: Hemos tenido dificultades
para determinar el grosor del
engranaje, pero finalmente lo
solucionamos.

Alumno 3: iA nosotros nos ocurrio lo
mismo!

Tras su jornada laboral, el profesor corrige
los disefios de los alumnos frente al
ordenador.
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Nivel 4 - Facilitar sinergias (Competencia C4)

Situacion

Posibles respuestas del docente

Consecuencia

En la siguiente clase, tras
haber observado todos
los proyectos realizados
por tus alumnos...

A. “Mientras se imprimen todos los engranajes, me gustaria que realicéis una
reflexion por parejas en el aula virtual de la asignatura, comparando la
revolucidn industrial con la revolucion tecnoldgica: qué similitudes y diferencias

(Se ve a los alumnos escribiendo en su

ordenador)

e Alumno 1: La revolucion industrial fue
comprendida entre los siglos XVIII y

e Profesor: iMuy bien
chicos, habéis hecho
un gran trabajo!
jVayamos a ver cudl
es el resultado!

Los alumnos se sitdan en
circulo alrededor de la
impresora 3D y ven
como se imprimen sus
engranajes.

tienen y cudl es el impacto social de ambas”.

Feedback: Has conectado asignaturas creando una oportunidad de aprendizaje
interdisciplinario. Ademds, has decidido utilizar tecnologias digitales animando a
los estudiantes a reflexionar y a construir conocimiento compartido.

B. “Mientras se imprimen todos los engranajes, me gustaria que realicéis una
reflexién individual en el cuestionario que os entrego, comparando la revolucion
industrial con la revolucion tecnoldgica: qué similitudes y diferencias tienen y
cudl es el impacto social de ambas”.

Feedback: Has conectado asignaturas creando una oportunidad de aprendizaje
interdisciplinario aunque mediante un proceso demasiado individualizado.
Estaria bien que los alumnos compartieran su experiencia y se pudieran expresar
libremente intercambiando opiniones.

C. “Mientras se imprimen todos los engranajes, me gustaria que realicéis una
lluvia de ideas comparando la revolucion industrial con la revolucion
tecnoldgica: qué similitudes y diferencias tienen y cudl es el impacto social de
ambas”.

Feedback: Has conectado asignaturas creando una oportunidad de aprendizaje
interdisciplinario. Ademds, has estimulado la participacién y el didlogo y has
puesto en prdctica su pensamiento critico y su expresion oral.

XIX, en cambio la tecnoldgica se inicid
a finales del siglo XX y continia hasta
el presente.

¢ Alumno 2: 5i, y ambas han afectado
socialmente marcando una época de
progreso, desarrollo, innovacion vy
transformacion economica.

e Alumno 1: También en la educacion,
el empleo y en nuestro dia a dia en
general.

[..]
Al finalizar la clase... Todos los alumnos se
marchan con su engranaje.

(Se ve a los alumnos escribiendo
individualmente en una hoja)

e Alumno 1: La revolucion industrial fue
comprendida entre los siglos XVIII y
XIX, en cambio la tecnologica se inicio
a finales del siglo XX y continta hasta

el presente. Ambas épocas han
afectado socialmente marcando una
época de progreso, desarrollo,
innovacion y transformacion
economica.

Al finalizar la clase... Todos los alumnos se
marchan con su engranaje.

¢ Alumno 4: La revolucién industrial
empezd en el siglo XVIII.
e Alumno 1: Si, y la tecnoldgica a finales

del XX hasta la actualidad.
e Alumnos 3: Yo creo que ambas han

afectado socialmente marcando una

época de progreso, desarrollo,
innovacién y transformacion
economica.

¢ Alumno 2: También han afectado en
la educacion, el empleo y en nuestro
dia a dia en general.

[..]
Al finalizar la clase todos los alumnos se
marchan con su engranaje.

Caodigo de Color: grado en el que la respuesta del profesor fomenta la creatividad de los estudiantes:

T s
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6.2. Anexo 2: Transcripcion de los escenarios entregados por
los docentes en los talleres de presentacion del proyecto
DoCENT

TITULO DEL ESCENARIO: Una mirada al universo de los faraones
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Mireia Tintoré
1. ¢QUE QUIERO ENSENAR?

e Asignatura
Didactica de las Ciencias Sociales 1

e Nivel de estudio de los estudiantes
Grado de Educacion Primaria

e Objetivos pedagodgicos para mis estudiantes
Utilizar herramientas digitales para la ensefianza de la geografia y la historia.
Entender y utilizar el aprendizaje basado en el juego.
Desarrollar el pensamiento critico entre estudiantes.

2. ¢COMO PRETENDO INTEGRAR LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN Mi
CONTEXTO?
e Descripcidn libre
Involucrar a mis estudiantes en el disefio de un juego didactico.
Desarrollar la creatividad, imaginacion, pensamiento social critico y la colaboracién.
e Maetodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas
Disefio de juegos digitales utilizando los Bee-Bots.

3. ¢éDE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?

e Actividad 1
Presentacion de la unidad didactica “El mundo de los faraones”, explicando mediante
diapositivas, las caracteristicas de la civilizacidn egipcia. Explicar en qué consiste el trabajo
con los Bee-Bots y preguntar a los estudiantes cdmo podrian utilizar este instrumento para
profundizar en la civilizacién egipcia.

e Actividad 2
En grupos, la clase se organiza para inventar escenarios diferentes vinculando los Bee-Bots.
La actividad requiere: pensar el tema, que debe tener como minimo estas caracteristicas:
incorporar conceptos de geografia y de historia, trabajar conceptos bdsicos de las Ciencias
Sociales, incorporar elementos de otras asignaturas, el juego debe servir para fomentar
temas éticos.

e Actividad 3
En base al tema, los estudiantes preparan el tablero y programan el Bee-Bot. (Ej. De tema:
construccion de las pirdmides de Egipto). Dibujar un tablero de Egipto y alrededor,
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diferentes personajes y materiales de construccién. Programar el Bee-Bot y secuenciar las
tareas. El profesor revisa y ayuda a los alumnos.

e Actividad 4
Descripcidn oral del proceso y finalidad de la construccién de las piramides a la vez que se
hace avanzar el Bee-Bot por el tablero. La descripcidon ha de incluir los sentimientos y
sensaciones de los participantes en el proceso.

4. ¢{COMO EVALUARE LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR LOS
ESTUDIANTES?

e Métodos de evaluacion
Co-evaluacion: cada grupo puntua su tablero y también evalla el de sus companeros, con lo
cual, todos los grupos reciben un feedback por parte de los demas estudiantes. La
evaluacidon debe tener en cuenta los siguientes parametros: creatividad, expresién oral,
pensamiento critico y conocimiento del tema.

5. ¢QUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el
desarrollo profesional.

X Al. Construccion de comunidad

o A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional AREA URSOS CREATIVOS DIGITALES
AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y
herramientas creativas digitales.

o B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas

X B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para apoyar la
ensefianza y el aprendizaje creativo.

X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

0C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales

X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

X C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar
y fomentar la creatividad de los estudiantes.

X E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje

X E2. Fomentar el autoaprendizaje

o E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias
creativas digitales.

X F1. Pensamiento divergente y convergente

X F2. Creacién y expresion digital

X F3. Uso responsable de la informacién digital
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X F4. Disposiciones creativas
X F5. Pensamiento computacional y design thinking
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TITULO DEL ESCENARIO: Scratch y matematicas
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Miriam Barrera Larrea
1. ¢QUE QUIERO ENSENAR?

e Asignatura
Matematicas

e Nivel de estudio de los estudiantes
Primaria

e Objetivos pedagogicos para mis estudiantes
Fortalecer la competencia matematica (sumas) mediante herramientas digitales (Scratch y
Makey Makey).
Programar un juego sencillo con Scratch.
Entender algunos conceptos basicos de programacion.

2. ¢COMO PRETENDO INTEGRAR LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN M
CONTEXTO

e Descripcion libre
Los estudiantes trabajaran mediante la colaboracion, la indagacién, reflexion, aprendizaje
por ensayo error, el disefo y la programacién, siempre asumiendo un papel activo a lo largo
de su aprendizaje.

e Metodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas
Disefio de un juego digital utilizando el programa Scratch y una placa Makey Makey.

3. ¢DE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?

e Actividad 1
Presentacion del programa Scratch y breve guia de uso. Explicacidon de la utilizaciéon de
placas Makey Makey. Muestra de diversos ejemplos entre ellos el “Suma Bananas”.
Planteamiento de la actividad a realizar y los objetivos de aprendizaje a desarrollar (1 hora/
aula de informatica).

e Actividad 2
Analisis del juego “Suma Bananas” a modo de ejemplo. Los alumnos (por parejas), deberan
jugarlo, analizarlo, ver su programacion y tomandolo como ejemplo, empezardn a pensar
como hacer su propio juego (1 hora/ aula de informatica).

e Actividad 3
Creacién de un juego por parejas usando Scratch y Makey Makey con contenido matematico
basico (sumas, restas, multiplicaciones y divisiones) (1 hora/ aula de informatica).

e Actividad 4
Presentacion y practica de todos los juegos. Seleccion de mejoras y puntos fuertes de cada
juego (1 hora/ aula de informatica).
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4. ¢{COMO EVALUARE LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR LOS
ESTUDIANTES?

e Métodos de evaluacion
Evaluacion de los juegos por parejas. El docente crea una rubrica y cada pareja debe evaluar
el juego de otra.

5. ¢QUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el
desarrollo profesional.

X Al. Construccion de comunidad

X A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional AREA URSOS CREATIVOS DIGITALES
AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y
herramientas creativas digitales.

o B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas

X B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para
apoyar la enseiianza y el aprendizaje creativo.

X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

X C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales

X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

o C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar
y fomentar la creatividad de los estudiantes.

o E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje

X E2. Fomentar el autoaprendizaje

o E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias
creativas digitales.

X F1. Pensamiento divergente y convergente

X F2. Creacién y expresion digital

X F3. Uso responsable de la informacién digital

X F4. Disposiciones creativas

X F5. Pensamiento computacional y design thinking
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TITULO DEL ESCENARIO: Sin titulo
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Ménica Fernandez Morilla
1. ¢QUE QUIERO ENSENAR?
e Asignatura
Infancia, salud y alimentacion.
e Nivel de estudio de los estudiantes
Grado de Educacion Infantil.
e Objetivos pedagogicos para mis estudiantes
Descubrir estrategias y herramientas digitales para la ensefianza-aprendizaje de la nutriciéon
saludable.
Integracion de la creatividad digital para el desarrollo de competencias STEM en los
estudiantes.

2. ¢COMO PRETENDO INTEGRAR LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN MI
CONTEXTO?

e Descripcion libre
Los estudiantes en grupos de 3-4 personas elaboraran un taller de nutriciéon saludable para
nifos que incluya un tapete para trabajar con los Blue-Bots en el que se reflejen los
alimentos segun la piramide alimenticia y las recomendaciones de la OMS.

e Metodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas
Robdtica educativa
Trabajo cooperativo
Aprendizaje por proyectos

3. ¢éDE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?

e Actividad 1
En la primera actividad, el profesor, a través de la LM y con el apoyo de Power Point,
presentara los principios y elementos clave de la nutricidn saludable.

e Actividad 2
En una segunda sesion, los estudiantes se agruparan (segun sus preferencias) y
seleccionaran los materiales y caracteristicas que desean incorporar a sus tapetes. El
profesor explicard el funcionamiento de los robots.

e Actividad 3
El profesor dard tiempo para elaborar tapetes e ira supervisando el trabajo de los grupos.
Hardn pilotos sobre el funcionamiento de los robots.

e Actividad 4
Los grupos presentaran sus proyectos al resto de grupos y explicaran los contenidos que se
trabajardn, qué preguntas abordardn en la implementacién hipotética con los nifios, etc.
Cada grupo evaluara al resto con una puntuacién.
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4. ¢{COMO EVALUARE LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR LOS
ESTUDIANTES?

e Métodos de evaluacion
Se utilizard una rubrica que serd rellenada por sélo por el profesor, sino también por cada
alumno.

5. ¢QUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el
desarrollo profesional.

o Al. Construccion de comunidad

X A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional AREA URSOS CREATIVOS DIGITALES
AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y
herramientas creativas digitales.

X B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas

X B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para
apoyar la enseiianza y el aprendizaje creativo.

X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

X C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales

X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

X C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar
y fomentar la creatividad de los estudiantes.

oE1l. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje

X E2. Fomentar el autoaprendizaje

X E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias
creativas digitales.

o F1. Pensamiento divergente y convergente

X F2. Creacién y expresion digital

o F3. Uso responsable de la informacion digital

o F4. Disposiciones creativas

o F5. Pensamiento computacional y design thinking
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TITULO DEL ESCENARIO: Smart Global Village
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Miquel Navarro Noguera
1. ¢QUE QUIERO ENSENAR?
e Asignatura
CMC Ciencies del Mon Contemporani
e Nivel de estudio de los estudiantes
Bachillerato 1
e Objetivos pedagogicos para mis estudiantes
Identificar, analizar y comprender las fuerzas generdoras urbanas a su alrededor mediante
la reformulacion de una "illa" estandar del Eixample Barcelonés combinando composicion
manipulativa a través del puzzle juego creativo SGV y disefio en entorno virtual.

2. ¢{COMO PRETENDO INTEGRAR LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN Ml
CONTEXTO?

e Descripcidn libre
Focalizamos las necesidades en un solo objeto de caracter complejo (illa eixample) para
poder identificar reacciones a nuestras acciones y asi calibrar la interconectividad de las
diferentes fuerzas generadoras urbanas (desde nuestros itinerarios hasta la superficie total
en sombra, presencia de agua, nivel de decibelios, etc.)

e Metodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas
Tecnologia manipulativa, Disefio y Modelado 3D, Urban UX, Pensamiento Lateral, Juegos.

3. ¢DE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?
(decide el niumero de actividades necesarias para la aplicacién de tu escenario)

e Actividad 1
INSTRUCCION > intro actividad, demo sketch up, acercamiento a cultura del eixample y
morfologia urbana (profesor instructor & mentor).

e Actividad 2
FUERZAS GENERADORAS + HECHO DIFERENCIAL > Transmision de fuerzas generadoras
estandar + conceptualizacién de un hecho diferencial para el disefio de la isla urbana.

e Actividad 3
PLAY! > Jugar a componer diferentes propuestas de islas urbanas en ambos registros
Manipulativo (puzzle madera real) y entorno virtual (SketchUp) + Identificar las
consecuencias directas / indirectas de cada composicion (cada composicién puede
considerarse analogia de una pantalla de videojuego).

e Actividad 4
CRYSTALLIZATION > Una vez se ha establecido la composicidon definitiva se concretan
aspectos a un segundo nivel (materiales, vegetacién, uso, transporte, servicios, etc.) asi
como formalmente (fachadas, etc.).
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4. ¢{COMO EVALUARE LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR LOS
ESTUDIANTES?

e Métodos de evaluacion
Rubricas analogas al proceso de ponderacién de concursos urbanos y arquitectdnicos reales.

5. ¢QUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracién y el
desarrollo profesional.

X Al. Construccion de comunidad

X A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional

AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y
herramientas creativas digitales.

X B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas

X B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para
apoyar la ensefianza y el aprendizaje creativo.

o C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

o C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales

X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

X C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar
y fomentar la creatividad de los estudiantes.

X E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje

X E2. Fomentar el autoaprendizaje

X E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias
creativas digitales.

X F1. Pensamiento divergente y convergente

X F2. Creacién y expresion digital

X F3. Uso responsable de la informacién digital

X F4. Disposiciones creativas

X F5. Pensamiento computacional y design thinking
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TITULO DEL ESCENARIO: Algebra con Scratch
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Alicia Sdnchez Brualla
1. ¢QUE QUIERO ENSENAR?
e Asignatura
Recursos manipulativos y TAC en educacion matematica
e Nivel de estudio de los estudiantes
Master
e Objetivos pedagogicos para mis estudiantes
Conocer las herramientas bdsicas de Scratch y utilizarlo para disefiar una aplicacién de
resolucion de ecuaciones (de primer o segundo grado). Reflexionar sobre el potencial de
Scratch y cdmo puede ser utilizado en las aulas de secundaria.

2. ¢COMO PRETENDO INTEGRAR LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN MI
CONTEXTO?

e Descripcidn libre
Comenzariamos con una introduccién general a Scratch porque es probable que no lo
conozcan, aunque se mencione en otras asignaturas del master. Se pretende que los
alumnos disefien una aplicacién que permita resolver ecuaciones de primer o segundo
grado. Decidirdn cémo se visualiza la aplicacion, qué procesos realizard y qué herramientas
de Scratch pueden ser utiles para programarla. Se pretende que los alumnos sean lo mas
autéonomos posible. La ordenacién de los bloques y otras caracteristicas de Scratch facilitan
su uso intuitivo. Respecto a las clases habituales, se dejaria mas tiempo a la fase de disefio
de la aplicacién para que los alumnos puedan desarrollar su creatividad e implicarse mas.
También se profundizaria en la reflexion final.

e Metodologias pedagégicas y herramientas tecnoldgicas
Se trabajard en parejas o grupos de 3. Se necesitard un ordenador por grupo que tenga
Scratch instalado o utilizar la versién online.

3. ¢éDE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?

e Actividad 1
Actividad introductoria de Scratch (30 min., aula de informatica). Se pretende que los
alumnos conozcan las herramientas basicas de Scratch. Se presentard una secuencia de
coédigo y se pedira que expliguen entre todos qué creen que hace esa secuencia al
ejecutarla. Pueden copiar el cddigo en su ordenador para comprobarlo posteriormente. A
partir de ahi, se propondra optimizar el cédigo y generalizar los procesos, introduciendo
nuevos bloques.

e Actividad 2
Disefio de una aplicacidn para resolver ecuaciones (20 min., aula de informatica). En la fase
de disefio deben decidir qué tipo de ecuaciones resolveran y con qué métodos. Pueden
programar las férmulas que se utilizan tradicionalmente o bien considerar otras técnicas
mas tangibles, como el método de la balanza. Una vez hayan pensado qué quieren hacer,
tendran que buscar las herramientas que les permitan programarlo. El profesor intervendrd
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si se produce algun problema técnico con los ordenadores. A la hora de resolver dudas
relacionadas con el disefio y programaciéon de la aplicacion, se pretende que sean los
propios alumnos los que lo solucionen, dialogando con ellos para que aclaren sus objetivos.

e Actividad 3
Programacion de la aplicacién (20 min., aula de informatica). En la fase de programacion, se
espera que surjan errores que los propios alumnos puedan detectar y corregir. Si no son
capaces de identificar dénde hay algun error, se les sugerird que separen los bloques y
vayan probando en qué momento la secuencia no funciona como ellos esperaban. Es
habitual que varias parejas o grupos tengan el mismo problema. Si el profesor detecta esta
situacion, intentara promover el didlogo entre los grupos para resolver el problema.

e Actividad 4
Reflexiéon final: cémo podrian hacer esta actividad con los alumnos de ESO (20 min., aula
habitual). Se prefiere en este caso realizar la actividad en el aula habitual porque la
disposicion de las mesas es iddnea, sin ordenadores que dificulten la comunicacién entre los
alumnos. Se propone una discusion del grupo-clase en la cual los alumnos reflexionen sobre
cémo realizaron la tarea, qué dificultades encontraron, qué podrian mejorar, cémo podrian
implementarla en un grupo de secundaria (si trabajarian por parejas o no, tiempo que
dedicarian, cdmo intervendrian como profesores...) y qué expectativas tendrian (objetivos a
conseguir, posibles dificultades...).

4. ¢{COMO EVALUARE LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR LOS
ESTUDIANTES?

e Maétodos de evaluacion
Se evalia mediante una rdbrica que tenga en cuenta la aplicacion creada (originalidad del
diseno, eficiencia del cédigo, facilidad de uso) y la participacidn en la discusidn en clase.

5. ¢éQUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el
desarrollo profesional.

o Al. Construccidon de comunidad

0 A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional

AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y
herramientas creativas digitales.

o B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas

o B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para apoyar
la ensefianza y el aprendizaje creativo.

X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

X C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales

X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

o C4. Facilitar sinergias
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AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar y
fomentar la creatividad de los estudiantes.

X E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje

X E2. Fomentar el autoaprendizaje

o E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias creativas
digitales.

X F1. Pensamiento divergente y convergente

X F2. Creacién y expresion digital

X F3. Uso responsable de la informacién digital

X F4. Disposiciones creativas

X F5. Pensamiento computacional y design thinking

6. COMENTARIOS ADICIONALES

Se trabajan fundamentalmente las areas C, E y F: se introduce Scratch como herramienta
digital para generar escenarios de aprendizaje creativo, se facilita la interacciéon de los
alumnos para resolver la tarea planteada y posibles contratiempos, y se promueve su
creatividad a la hora de disefar la aplicacién, evaluar las dificultades y darles solucién. Al
experimentar ellos mismos con Scratch, podran ser conscientes de su potencial y decidir
como utilizarlo con sus futuros alumnos de secundaria. El hecho de identificar errores
durante el proceso de creacidn y distinguir ventajas y desventajas del software les serd util
para reflexionar sobre su implementacién en clase. Se podria trabajar el area D con una
ampliacién de la actividad final: cada pareja presentaria su aplicacién y el resto de
companeros tendria que valorarla, comentando los puntos fuertes y posibles mejoras.
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TITULO DEL ESCENARIO: Robética con Lego WeDo 2.0
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Salvador Vidal Raméntol
1. ¢QUE QUIERO ENSENAR?

e Asignatura
Didactica de las matematicas

e Nivel de estudio de los estudiantes
Primaria

e Objetivos pedagogicos para mis estudiantes
Motivar la ensefianza-aprendizaje de las matematicas.
Disefiar un juego de calculo.
Disefiar un juego de geometria.

2. ¢COMO PRETENDO INTEGRAR LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN MI
CONTEXTO?

e Descripcidn libre
Aplicar el aprendizaje colaborativo para ensefiar formas geométricas y diferentes conceptos
del curriculum de matematicas.
Involucrar a los estudiantes en un proceso de creacién de robots.

e Metodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas
Creacién y modificacion del robot Lego WeDo 2.0 utilizando la metodologia IBSE.

3. ¢DE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?
e Actividad 1
Presentar unas dispositivas con diferentes figuras geométricas y los conceptos principales
acerca de la robdtica y presentacién del material fisico. Estimular la participacién de los
alumnos (30min).
e Actividad 2
Formar grupos de dos alumnos y siguiendo las instrucciones de Lego WeDo 2.0, cada pareja
debera construir un robot que con ciertos movimientos forme figuras geométricas (10 min).
e Actividad 3
El reto serd conseguir que el robot forme figuras de una cara: un pentagono, hexagono...
(30 min).
e Actividad 4 Puesta en comun y reflexidn del trabajo realizado. Compartir dificultades
y aprendizajes adquiridos.

4. {COMO EVALUARE LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR LOS
ESTUDIANTES?

e Métodos de evaluacion
Evaluacion por parejas donde tener en cuenta: el funcionamiento del robot, su
programacion y la participacién de cada grupo.
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5. ¢éQUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el
desarrollo profesional.

o Al. Construccidon de comunidad

X A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional AREA URSOS CREATIVOS DIGITALES
AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y
herramientas creativas digitales.

o B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas

X B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para
apoyar la ensefianza y el aprendizaje creativo.

X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

X C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales

X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

X C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar
y fomentar la creatividad de los estudiantes.

X E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje

o E2. Fomentar el autoaprendizaje

X E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias
creativas digitales.

X F1. Pensamiento divergente y convergente

o F2. Creacidn y expresion digital

X F3. Uso responsable de la informacién digital

X F4. Disposiciones creativas

o F5. Pensamiento computacional y design thinking
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TITULO DEL ESCENARIO: Create and Learn
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Angélica Carlet
1. ¢QUE QUIERO ENSENAR?

e Asignatura
Inglés en la educacién

e Nivel de estudio de los estudiantes
Grado

e Objetivos pedagogicos para mis estudiantes
Descubrir estrategias y herramientas digitales para la ensefianza del inglés.
Construir un robot.
Aprender vocabulario.
Fortalecer la comunicacion en grupo.

2. ¢COMO PRETENDO INTEGRAR LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN MI
CONTEXTO?

e Descripcion libre
Involucrar a mis alumnos en un proyecto colaborativo de creacion de un robot. Para ello
tendran que aprender el vocabulario y seguir las instrucciones en inglés.

e Metodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas
Robdtica educativa

3. ¢éDE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?
(decide el numero de actividades necesarias para la aplicacion de tu escenario)

e Actividad 1
El profesor presenta una diapositiva con el nuevo vocabulario que debe ser aprendido (e;j.
Partes del robot, colores, verbos) Los estudiantes tendran que, en grupos, identificar las
partes correspondientes en el material (30 min).

e Actividad 2
En pequeiios grupos (2 o 3), los alumnos seguiran instrucciones en inglés sobre el montaje
del robot. El profesor les ayudara indicando si lo estan haciendo bien o no, pero solamente
sera un guia durante el proceso (1 hora).

e Actividad 3
El profesor dara a los alumnos unas instrucciones especificas para practicar algunos verbos y
acciones que los alumnos tienen que programar en su robot (ej. Move forward, turn right,
turn left...) (30 min).

e Actividad 4
Todos los alumnos presentaran sus robots al grupo clase y se creard una competicién. El
profesor serd el modulador de la competicién (1 hora).
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4. ¢{COMO EVALUARE LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR LOS
ESTUDIANTES?

e Métodos de evaluacion
Habrd una rubrica para evaluar vocabulario y programacion.

5. ¢QUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el
desarrollo profesional.

X Al. Construccion de comunidad

o A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional AREA URSOS CREATIVOS DIGITALES
AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y
herramientas creativas digitales.

o B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas

X B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para
apoyar la ensefianza y el aprendizaje creativo.

X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

X C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales

X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

o C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar
y fomentar la creatividad de los estudiantes.

X E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje

X E2. Fomentar el autoaprendizaje

o E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias
creativas digitales.

o F1. Pensamiento divergente y convergente

o F2. Creacion y expresion digital

X F3. Uso responsable de la informacién digital

o F4. Disposiciones creativas

o F5. Pensamiento computacional y design thinking
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TITULO DEL ESCENARIO: Scratch y atencién a la diversidad
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Mariana Fuentes Loss
1. ¢QUE QUIERO ENSENAR?

e Asignatura
Tecnologias educativas, atencién a la diversidad

e Nivel de estudio de los estudiantes
Grado de magisterio

e Objetivos pedagogicos para mis estudiantes
Entender los conceptos de diversidad y desigualdad.

2. ¢{COMO PRETENDO INTEGRAR LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN Ml
CONTEXTO?

e Descripcion libre
Se pedira a los alumnos la creacién de un video (producto) para presentar a sus alumnos de
primaria para crear un debate.

e Maetodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas
Trabajo cooperativo en grupos de cuatro alumnos usando Scratch.

3. ¢DE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?
e Actividad 1
El profesor presentard una explicacién sobre los conceptos. También presentara las
herramientas de Scratch. Los alumnos deberan crear un documental sobre diversidad y
contextos de desigualdad, actividad que se desglosa en 2, 3, 4.
e Actividad 2
Busqueda de fotografias que documenten la desigualdad humana.
e Actividad 3
Busqueda de noticias en periddicos.
e Actividad 4
Confeccion del documental.

4. ¢{COMO EVALUARE LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR LOS
ESTUDIANTES?

e Métodos de evaluacion - Ej. Evaluacion por pares, rubricas, portafolios digitales
Co-evaluacién por grupos.

5. éQUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el
desarrollo profesional.

o Al. Construccidon de comunidad

o A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional AREA URSOS CREATIVOS DIGITALES
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AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y
herramientas creativas digitales.

o B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas

o B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para
apoyar la ensefianza y el aprendizaje creativo.

o C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

oC2. Aplicar estrategias creativas de ensefanza mediadas por tecnologias digitales

o C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

o C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar
y fomentar la creatividad de los estudiantes.

o E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje

o E2. Fomentar el autoaprendizaje

o E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

o E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias
creativas digitales.

o F1. Pensamiento divergente y convergente

o F2. Creacion y expresion digital

o F3. Uso responsable de la informacidn digital

o F4. Disposiciones creativas

o F5. Pensamiento computacional y design thinking
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TITULO DEL ESCENARIO: Un callejero literario
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Asun Verdera
1. ¢éQUE QUIERO ENSENAR?
e Asignatura
Didactica de la lengua y la literatura
Tecnologia
e Nivel de estudio de los estudiantes
Grado
e Objetivos pedagogicos para mis estudiantes
Describir y aplicar recursos digitales para la didactica de la literatura.
Construir herramientas digitales con contenidos curriculares.
Disefiar un juego con los clasicos de la literatura o método tradicional.

2. ¢{COMO PRETENDO INTEGRAR LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN Ml
CONTEXTO?
e Descripcion libre
Introduccidn a la herramienta digital (Scratch)
Trabajo por grupos cooperativamente (o parejas)
Pensar un proyecto que integre la tecnologia
e Metodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas
Disefio de un juego para localizar autores/escritores literarios: mapa mudo de una ciudad
donde localizar los escritores. De cada escritor preguntar biografia, obras...

3. ¢éDE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?
(decide el numero de actividades necesarias para la aplicacion de tu escenario)
e Actividad 1
Coger de la ciudad o distrito toda la calle y seleccionar aquellas que son nombres de autores
literarios. Buscar fotos de cada calle y placa para subirlo a Scratch.
e Actividad 2
Situar cada calle en el mapa mudo y pensar un itinerario literario.
e Actividad 3
AfRadir preguntas sobre cada uno de los escritores elegidos (biografia, obras...)
e Actividad 4
Elaborar un pdster con los datos de los autores y su localizacién en la ciudad.

4. ¢{COMO EVALUARE LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR LOS
ESTUDIANTES?

e Métodos de evaluacion
Rubricas.
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5. ¢éQUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el
desarrollo profesional.

X Al. Construccion de comunidad

o A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional AREA URSOS CREATIVOS DIGITALES
AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y
herramientas creativas digitales.

X B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas

X B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para
apoyar la ensefianza y el aprendizaje creativo.

X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

X C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales

o C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

o C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar
y fomentar la creatividad de los estudiantes.

X E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje

X E2. Fomentar el autoaprendizaje

X E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

o E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias
creativas digitales.

X F1. Pensamiento divergente y convergente

X F2. Creacién y expresion digital

o F3. Uso responsable de la informacion digital

o F4. Disposiciones creativas

o F5. Pensamiento computacional y design thinking
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TITULO DEL ESCENARIO: Cualidades fisicas en primaria
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Javier Jorge Vizuete
1. ¢QUE QUIERO ENSENAR?
e Asignatura
EAE (ensenanza-aprendizaje E.F.)
e Nivel de estudio de los estudiantes
Grado
e Objetivos pedagodgicos para mis estudiantes
Utilizar las herramientas digitales como medio para estimular la practica motriz.
2. ¢COMO PRETENDO INTEGRAR LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN Ml
CONTEXTO?
e Descripcion libre
Capacidad motriz
Tecnologias digitales, Scratch crear un juego interactivo que se relacione en la sesién
practica.
e Metodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas
Resolucién de problemas, Scratch, identificacion, gamificacion.

3. ¢éDE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?
e Actividad 1
Introduccidn al Scratch.
e Actividad 2
Introduccién a la tematica especifica de la materia: Cualidades fisicas en primaria.
e Actividad 3
Disefio del juego.
e Actividad 4
Aplicacién practica.

4. ¢{COMO EVALUARE LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR LOS
ESTUDIANTES?

e Meétodos de evaluacion - Ej. Evaluacion por pares, rubricas, portafolios digitales
Rubrica. Autoevaluacion.

5. ¢éQUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el
desarrollo profesional.

0 Al. Construccion de comunidad

o A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional AREA URSOS CREATIVOS DIGITALES
AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y
herramientas creativas digitales.

X B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas
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X B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para
apoyar la enseiianza y el aprendizaje creativo.

X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

X C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales

o C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

o C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar
y fomentar la creatividad de los estudiantes.

X E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje

X E2. Fomentar el autoaprendizaje

o E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias
creativas digitales.

X F1. Pensamiento divergente y convergente

X F2. Creacién y expresion digital

o F3. Uso responsable de la informacién digital

o F4. Disposiciones creativas

o F5. Pensamiento computacional y design thinking
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Otros criterios que he tenido en cuenta

Identificacion / seleccidn de recursos digitales adecuados para alcanzar los objetivos
pedagdgicos

Integracion de estrategias pedagdgicas creativas especificas

Propuesta de actividades que promueven la creacién de objetos digitales o tangibles
Sostenibilidad del escenario

Vinculo de conceptos curriculares con la vida real, y conexidn entre asignaturas /
temas diferentes

Planificacién de actividades que faciliten colaboracién, expresion, didlogo,
participacién democratica

Planificacién de un entorno de aprendizaje que promueva exploracién / invencién
Planteamiento de procesos de evaluacion que fomenten metacognicién y
pensamiento critico

Planificacién de actividades que fomenten inclusién, personalizacién y compromiso
activo
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6.4. Anexo 4: Valoracion de los escenarios entregados por los

docentes en los talleres de presentacion del proyecto DoOCENT

Evaluador 1
NOMBRE VALORACION |PUNTOS COMENTARIOS
Originalidad: 2 El escenario plantea una actividad para trabajar la
Trabajo en época del antiguo egipto mediante Bee-Bots para
equipo: 3 que alumnos de grado puedan desarrollarlo en sus
1 Mireia Vinc. 14/15 clases de Ciencias Sociales con alumnos de primaria.
Tintoré curricular: 3 En general esta bien. Muy bien detallado vy
Integracién organizado. Se potencia el trabajo en equipo vy
TIC: 3 propone una co-evaluacién. Falta explicar Ia
Coherencia: 3 temporalidad de las sesiones/actividades.
Originalidad: 3 Plantea una actividad de creaciéon de videojuegos
Trabajo en matematicos mediante Scratch para alumnos de
Miri equipo: 2 primaria. Buen escenario, es coherente, esta bien
iriam
Vinc. estructurado y trabaja contenidos curriculares. De
2 |Barrera i 14/15 : . ..
L curricular: 3 todas formas se podria mejorar la cooperacion de los
arrea , . S
Integracion alumnos proponiendo una coevaluacién final donde
TIC: 3 los alumnos se evalien los unos a los otros (entre
Coherencia: 3 todos) de forma colaborativa y en linea.
El escenario presenta una actividad para trabajar los
elementos clave de la nutricién saludable mediante
Blue-Bots para que alumnos del grado de Ed. Infantil
L lo implementen en sus clases. Muy buen escenario.
Originalidad: 2 . .
. Es coherente a la edad de los destinatarios, los
Trabajo en . . P
00t 3 alumnos trabajan cooperativamente, estd bien
L. equipo: ) ]
Mbnica V?I P estructurado y ademas, los alumnos se evallan entre
. inc. . L .
3 |Fernandez cular: 3 14/15 |ellos ayudandose y ofreciéndose mejoras los unos a
curricular:
Morilla ., los otros. Como posible mejora, explicaria mas
Integracion . ., . .
Tic: 3 detalladamente la vinculaciéon curricular. Es decir
i . écoémo vincular la piramide alimenticia con el tapete
Coherencia: 3 . : ;
y con el recorrido que debe hacer el robot? éCon qué
material va a complementar el docente la actividad?
Falta explicar la  temporalidad de |las
sesiones/actividades y poner un titulo al escenario.
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El escenario plantea que alumnos de 12 de
bachillerato creen una manzana de I'Eixample de
Barcelona, primero mediante materiales tangibles y
seguido de disefo y modelado 3D. Aunque conciso,
es un escenario coherente, bien estructurado y
adecuado para el nivel educativo propuesto. Creo

Originalidad: 3 . .
. que es muy positivo que los alumnos primero
Trabajo en .
. trabajan creando la maqueta de la manzana del
. equipo: 1 . . . .
Miquel vi Eixample con materiales tangibles y mas tarde, la
inc.
Navarro cular: 3 13/15 |[creen mediante modelado 3D esto les ayudara a
curricular:
Noguera ., concebir mejor el disefio a desarrollar. Afiade un
Integracion , .
Tic: 3 video que muestra el desarrollo de la actividad.
i . Como posible mejora, aunque en el video aparecen
Coherencia: 3 . . , .
alumnos trabajando por parejas o trios, el escenario
no especifica los grupos de trabajo o si existe alguna
actividad o proceso de evaluacidon colaborativo.
Tampoco se define demasiado el objetivo tras la
actividad. Falta explicar la temporalidad de las
sesiones/actividades.
Propone que alumnos de master desarrollen una
app/juego para resolver ecuaciones. Buena
autoevaluacién y coevaluacion. Se pone en uso la
reflexion, la indagacidn y experimentacion por parte
de los alumnos. Trabajan en equipo y el profesor es
L tan solo un guia que sirve de apoyo durante el
Originalidad: 2 . . . .
Trabai proceso de aprendizaje. El escenario estd muy bien
rabajo en
. ) 3 organizado y detallado. Presenta algunas
equipo:
Alicia Vg P incongruencias que no me acaban de encajar del
, inc.
Sanchez icular: 3 13/15 [todo, aunque supongo que se trata de un tema de
curricular: , ) .
Brualla ., interpretaciéon de conceptos debido, posiblemente,
Integracion L .
TIc: 3 al desconocimiento de Scratch: éProgramar una
' . aplicacion con Scratch? ¢Scratch puede programar
Coherencia: 2 . . D
aplicaciones? Entiendo que no es una aplicacidon
entendida como APP, sino mds bien un juego
interactivo que sea capaz de facilitar la tarea a la
hora de realizar ecuaciones. Cuando habla de cddigo,
entiendo que se refiere a los bloques de
programacion de Scratch.
Originalidad: 3 .
. Plantea que alumnos de primaria compongan y
Trabajo en ,
iDo: 2 programen robot Lego WeDo 2.0 para que éste
equipo: L .
Salvador V?I P forme figuras geométricas en el suelo. Escenario bien
inc.
Vidal cular: 3 13/15 |estructurado y organizado, pero con algunas
curricular:
Raméntol Int L, incoherencias. Los tiempos son demasiado ajustados,
ntegracion -
TIC'g3 por ejemplo, alumnos de primaria no son tan rapidos

Coherencia: 3

creando un robot como para acabarlo en 10 min.
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El escenario propone aprender las partes de un
robot, algunos colores y verbos en inglés. No
especifica el tipo de robot que se usara durante las
sesiones. No especifica si la evaluacion la hace el

Originalidad: 2 profesor o entre los alumnos. Creo que la idea
Trabajo en general estd bien, los contenidos curriculares
equipo: 3 también, pero el escenario en general carece de
Angélica Vinc. 11/15 informacidén y sentido. Seria mas adecuado crear un
Carlet curricular: 3 tapete con imagenes de vocabulario que en ese
Integracién momento se esté trabajando en la asignatura de
TIC: 2 inglés y programar un Bee-Bot para que se mueva a
Coherencia: 1 través de este mientras los alumnos dicen en voz alta
los nombres, incluso se pueden relacionar palabras
en inglés por parejas y programar el Bee-Bot para
que las forme (ej. pencil-rubber, apple-applepie,
socks-trainers...)
El escenario propone desarrollar un
video/documental con Scratch para alumnos del
Originalidad: 2 grado de magisterio. Parece que se pretende
Trabajo en modernizar una actividad que se podria hacer con
Mariana equipo: 3 Power Point, Movie Maker u otros editores de video.
Vinc. La base es la misma y Scratch no es la plataforma
Fuents . 10/15 , - )
Loss curricular: 3 mas adecuada para la creacién de videos. De todas
Integracién formas, el contenido curricular es adecuado,
TIC: 1 interesante y se adapta a la edad de los
Coherencia: 1 destinatarios. Falta explicar la temporalidad de las
sesiones/actividades. No ha marcado las
competencias que se trabajan.
Poco trabajado y carece de coherencia. El escenario
sugiere una actividad en la que alumnos de grado
salen al exterior, fotografian varias calles y después
Originalidad: 1 las plasman en un juego de Scratch con el objetivo de
Trabajo en trabajar lengua vy literatura. La actividad sugiere que
equipo: 2 se trata de un estilo Power Point, pero en vez de usar
Asun Vinc. 7/15 esta plataforma, los alumnos usan Scratch. Bajo mi
Verdera curricular: 2 punto de vista, es una actividad poco original y

Integracion
TIC: 1
Coherencia: 1

complicada para sacarle provecho a nivel educativo.
Se podria usar otro tipo de recurso digital como un
blog, video-blog, infografia, minecraft para recrear
las calles de la ciudad, o incluso una presentacién
dindmica Falta explicar la
temporalidad de las sesiones/actividades.

a través de Prezi.
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10

Javier Jorge
Vizuete

Originalidad: 1
Trabajo en
equipo: 1
Vinc.
curricular: 1
Integracién
TIC: 1
Coherencia: 1

5/15

Propone que alumnos de grado disefien un juego
mediante Scratch para trabajar las cualiades fisicas
en primaria. Muy poco trabajado. No se entiende
cual es la finalidad del escenario ni el contenido

curricular, ni la vinculacién con Scratch. No especifica

si el desempeno de las actividades es individual o en
grupo. Falta explicar la temporalidad de las
sesiones/actividades.

Fig. 8: Tabla valorativa de los escenarios docentes. Elaboracion propia.
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6.5. Anexo 5: Mejora de los escenarios entregados por los

docentes en los talleres de presentacion del proyecto DoCENT

Una mirada hacia el universo de los faraones
AUTOR/A: Mireia Tintoré
1. ¢QUE QUIERO ENSENAR?

Asignaturas y contenidos curriculares

A la vez que los alumnos practican programacién a través de un juego de interpretacion de
imagenes con Bee-Bots, desarrollan también sus conocimientos sobre la historia del antiguo
Egipto, sus principales manifestaciones artisticas y arquitectdnicas y aquellas localizaciones

geograficas mas relevantes de la civilizacién egipcia.

El presente escenario recoge contenidos de forma transversal de varias asignaturas

curriculares como son:

Ciencias Sociales: con el objetivo de que el alumnado reflexione sobre las condiciones que
dieron lugar a la aparicidon de las primeras civilizaciones e identifiquen los principales rasgos
econdmicos, sociales y politicos que las diferencian de las comunidades agricolas anteriores,

identificando las etapas de la historia de Egipto y sus principales caracteristicas.

Geografia: los jovenes deberan distinguir aquellas localizaciones geograficas mas relevantes

de la civilizacion egipcia.

Plastica: los estudiantes asociaran diversas manifestaciones artisticas con la civilizacion
egipcia, desarrollaran destrezas para la observacién y comprension de los elementos

técnicos imprescindibles para analizar obras de arte significativas de la época.

Informatica/Tecnologia: el alumnado programara su Bee-Bot para que se mueva a lo largo
del tapete. De este modo, desarrollard conceptos basicos sobre légica y programacion

mediante la creacion de un juego educativo.
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Destinatarios

La propuesta esta orientada a estudiantes del segundo ciclo de primaria, es decir, nifios y
nifias de entre 9 y 12 afios. Las sesiones estan planteadas para ser implementadas en esta
franja de edad puesto que es el momento en el cual los jévenes estudiantes trabajan la

evolucion de la sociedad a lo largo de la historia.
Objetivos pedagodgicos y de aprendizaje

- Utilizar herramientas digitales para la ensefianza de la geografia y la historia.

- Desarrollar el pensamiento critico entre estudiantes.

- Valorar, desde una perspectiva histdrica, las costumbres y creencias de civilizaciones
antiguas.

- ldentificar las etapas de la historia de Egipto y sus principales caracteristicas.

- Entender los conceptos principales acerca del aprendizaje basado en la indagacién y
su aplicacion en la ensefianza de las ciencias sociales.

- Descubrir estrategias y herramientas digitales para la ensefianza de las ciencias
sociales.

- Crear un entorno de aprendizaje innovador apoyado por tecnologias digitales.

- Implicar a los estudiantes en procesos de investigacion y experimentacion libre.

- Potenciar el aprendizaje experiencial.

- Desarrollar conceptos basicos sobre légica y programacion.

- Animar a los alumnos a asumir un papel activo en su aprendizaje a través de la
fabricacidn digital.

- Desarrollar y fomentar el aprendizaje basado en el juego.

- Involucrar a los estudiantes en procesos de creacion de juegos.

- Estimular la colaboracién entre los alumnos, animandolos a llevar a cabo un
proyecto en comun.

- Desarrollar habilidades de autoevaluacién y reflexién sobre el propio aprendizaje.

2. ¢COMO SE INTEGRA LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN EL CONTEXTO
EDUCATIVO?

Descripcidn de la propuesta
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Se trata de una propuesta de aprendizaje basado en el juego (en inglés: Game Based
Learning, GBL) para fomentar la competencia digital y la comprensién de la realidad social,
actual e histdrica de alumnos del segundo ciclo de primaria. A través del uso de Bee-Bots, el
alumnado disefiard un tapete construido gracias a unas tarjetas con imagenes vy
caracteristicas de la época egipcia. Los Bee-Bots son pequeiios robots programables que
poseen un disefio sencillo, son pequeios, faciles de programar y pueden almacenar hasta
cuarenta pasos. Las érdenes se dan a través de la pulsacidon de unos botones con iconos de

direccion y comandos muy intuitivos.

Previamente al desarrollo de la actividad, el docente, ayudado de un Power Point, infografia,
video o cualquier otro soporte digital, hace una presentacion de las principales
caracteristicas del antiguo Egipto: ciertos contenidos sobre el arte egipcio, su ubicaciéon
geografica, la escritura mediante jeroglificos, las principales construcciones arquitectonicas,

sus tradiciones, los personajes principales, mitologia egipcia...

Seguidamente, el alumnado se agrupa por parejas o trios formando grupos de trabajo. Una
vez agrupados. El docente repartird una serie de fotografias que los estudiantes deberan
filtrar seleccionando solo aquellas que pertenecen a la época egipcia. Una vez las tengan,
conformaran su tapete mediante cartulinas, rotuladores, pegamento, pegatinas... Una vez
todos los alumnos hayan conformado su tapete, el docente dird en voz alta una serie de
premisas mediante afirmaciones o preguntas relacionadas con una de las fotografias
presente en los tapetes del alumnado. Al instante, los jovenes deberdn programar su

pequeiio robot logrando que se posicione sobre la imagen correcta.
Metodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas

Las metodologias o perspectivas que sustentan el escenario son el aprendizaje basado en el

juego, el construccionismo y el trabajo cooperativo:

En primer lugar, el aprendizaje basado en el juego es un tipo de aprendizaje que resulta
motivador para el alumno y facilita que éste participe en experiencias de aprendizaje activas

y creativas. Fomenta su motivacion, atencidon y participacion en el aula.

Esta metodologia mezcla el juego con la experiencia de ensefianza-aprendizaje con el fin de

equilibrar las aulas, ofreciendo estrategias innovadoras que potencien la capacidad de la
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persona para aprender-jugar y al mismo tiempo le permite resolver problemas de la vida

diaria.

Por otro lado, el Construccionismo se trata de una teoria del aprendizaje desarrollada por
Seymour Papert que destaca la importancia de mantenerse activo en el proceso de
aprendizaje. Se inspira en las ideas de la psicologia constructivista y de igual modo, parte del
supuesto de que, para que se produzca aprendizaje, el conocimiento debe ser construido
por el propio sujeto que aprende a través de la accién, de modo que no es algo que
simplemente se pueda transmitir. Considera, ademads, que los sujetos al estar activos
mientras aprenden, construyen también sus propias estructuras de conocimiento de
manera paralela a la construccién de objetos. Por lo tanto, apoya la construccién de

materiales tangibles como medio de construccidn de aprendizaje.

Por ultimo, el trabajo cooperativo, sustentado por Kagan, quien es considerado el pionero
en este tipo de aprendizaje y quien propone un enfoque basado en tareas cooperativas,
donde se da importancia al trabajo colaborativo en lugar de promover la competitividad. La
base metodolégica son estructuras cooperativas basadas en contenidos curriculares,

mediante las cuales se adquiere el conocimiento y los objetivos propuestos.
Las herramientas tecnoldgicas que se usan son las siguientes:

Bee-Bots: uno por cada grupo de estudiantes. Es la herramienta que el alumnado debera
programar con el objetivo de que éstos se muevan a lo largo del tapete en funcién de las

premisas que dé el docente.

Materiales para crear el tapete:

- Imagenes

- Cartulinas de colores

- Ldpices y rotuladores

- Pegatinas u otros elementos decorativos

- Pegamento
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3. ¢DE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?

La propuesta consta de tres sesiones de una hora y una ultima sesion de 30 minutos.

Sesion 1

Duracién: 1 h Lugar: Aula de clase

Presentacion de la unidad didactica El mundo de los faraones, explicando mediante
diapositivas o algin soporte digital, las principales caracteristicas de la civilizacién

egipcia (40 min).

Explicar en qué consiste el trabajo con los Bee-Bots y preguntar a los estudiantes como
podrian utilizar este instrumento para profundizar en la civilizacidon egipcia y qué

experiencia tienen con ellos mediante una lluvia de ideas (20 min).

Sesion 2

Duracion: 1 h Lugar: Aula de clase

El alumnado se familiarizard con los Bee-Bots. Con ayuda del profesor, explorardn cada
una de sus teclas descubriendo su funcion. Para ello se pueden ayudar de las "cartas de

secuencia" (20 min).

Tras conocer su funcionalidad, se formaran los grupos de trabajo, de unos dos a tres
alumnos por grupo. Seguidamente el docente repartird un conjunto de imagenes de las
cudles los alumnos solamente deberan seleccionar aquellas pertenecientes a la época

del antiguo Egipto y con las cuales conformaran su tapete (20 min).

El alumnado iniciara el disefio de sus tapetes (20 min).

90



Sesion 3

Duracién: 1 h Lugar: Aula de clase

El alumnado acabara de crear sus tapetes (20 min).

Una vez todos lo hayan acabado, el docente dird en voz alta una serie de premisas
mediante afirmaciones o preguntas relacionadas con una de las fotografias presentes
en los tapetes del alumnado. Al instante, los jovenes deberdn programar su pequefio
robot logrando que se posicione sobre la imagen a la que hace referencia la explicacién

(40 min).

Sesion 4

Duracién: 30 min Lugar: Aula de clase

La ultima sesidn estard dedicada a la co-evaluacion, donde el alumnado, por grupos de
trabajo, puntuard su tablero y también evaluara el de sus compafieros a través del aula
virtual de la asignatura. Por lo tanto, todos los grupos recibiran un feedback por parte
de los demas estudiantes. La evaluacion debe tener en cuenta los siguientes
pardmetros: creatividad, expresidén oral, pensamiento critico y conocimiento del tema

(30 min).

4, {COMO SE EVALUAN LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR
LOS ESTUDIANTES?

Métodos de evaluacion

La actividad se evaluara mediante una co-evaluacién donde cada grupo puntuara su tablero

y también evaluara el de sus compafieros, con lo cual, todos los grupos recibiran un
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feedback por parte de los demds estudiantes. La evaluaciéon debe tener en cuenta los
siguientes parametros: creatividad, expresién oral, pensamiento critico y conocimiento del

tema.

5. ¢QUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el

desarrollo profesional.
X Al. Construccion de comunidad
o A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional AREA URSOS CREATIVOS DIGITALES

AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y

herramientas creativas digitales.
o B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas
X B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para apoyar la

ensefianza y el aprendizaje creativo.

X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales
oC2. Aplicar estrategias creativas de ensefanza mediadas por tecnologias digitales
X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

X C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar

y fomentar la creatividad de los estudiantes.
X E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje
X E2. Fomentar el autoaprendizaje

o E3. Personalizar el proceso de aprendizaje
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X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias

creativas digitales.

X F1. Pensamiento divergente y convergente

X F2. Creacién y expresion digital

X F3. Uso responsable de la informacidn digital
X F4. Disposiciones creativas

X F5. Pensamiento computacional y design thinking
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Aprendiendo a sumar con Scratch
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Miriam Barrera Larrea
1. ¢§QUE QUIERO ENSENAR?

Asignaturas y contenidos curriculares

Al mismo tiempo que los alumnos practican el juego, desarrollan su competencia
matematica, digital y cientifica de manera transversal. La propuesta educativa presente,

mezcla contenidos pertenecientes a varias asignaturas curriculares como son:

Ciencias de la Naturaleza: donde se trabajan conceptos relacionados con la electricidad y
los circuitos eléctricos. Aqui se incluyen los tipos de materiales conductores con los que los

nifios experimentaran al realizar su videojuego.

Matematicas: gracias a actividad, los estudiantes seran capaces de potenciar su capacidad

de cdlculo mental.

Informatica/Tecnologia: el alumnado programard su propio videojuego matematico,
desarrollara conceptos basicos sobre logica y programaciéon y adoptara una cultura “maker”

a través de la creacion de videojuegos.
Destinatarios

Se trata de una propuesta destinada a alumnos del primer ciclo de primaria, es decir, nifios y
nifias de entre 6 a 8 afos. La actividad estd pensada para ser implementada en esta franja
de edad puesto que es el momento en el cual los nifios ya se han habituado al uso de los

nlimeros y estdn empezando a realizar sumas sencillas de una cifra.
Objetivos pedagogicos y de aprendizaje

- Entender los conceptos principales acerca del aprendizaje basado en la indagaciény
su aplicacidn en la ensefianza de las matematicas.

- Conocer, valorar y adquirir seguridad en las propias habilidades matematicas para
afrontar situaciones cotidianas.

- Elaborary utilizar instrumentos y estrategias personales de calculo mental.
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- Descubrir estrategias y herramientas digitales para la ensefanza de las matematicas.

- Crear un entorno de aprendizaje innovador apoyado por tecnologias digitales.

- Implicar a mis estudiantes en procesos de investigacion y experimentacion libre.

- Potenciar el aprendizaje experiencial.

- Desarrollar conceptos basicos sobre légica y programacion.

- Adoptar una cultura “maker” a través de la creacion de videojuegos.

- Animar a mis alumnos a asumir un papel activo en su aprendizaje a través de la
fabricacidn digital.

- Involucrar a los estudiantes en procesos de creacion y modificaciéon de videojuegos.

- Estimular la colaboracién entre los alumnos, animandolos a llevar a cabo un
proyecto en comun.

- Desarrollar habilidades de autoevaluacién y reflexidn sobre el propio aprendizaje.

2. ¢COMO SE INTEGRA LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN EL CONTEXTO
EDUCATIVO?

Descripcion de la propuesta

Se trata de una propuesta de aprendizaje basado en juegos (en inglés: Game Based
Learning, GBL) para fomentar la competencia matematica y digital de los alumnos del ciclo
superior de primaria. Mediante el uso de Scratch y placas Makey Makey, los estudiantes
jugaran al Suma Bananas, un divertido juego creado mediante la plataforma de creacién de
videojuegos Scratch. Para ello, el alumnado trabajard por parejas y disenara los controles
del juego en una superficie hecha mediante cartulina y papel de plata (a modo de material

conductor), que mas tarde conectard al ordenador a través de una placa Makey Makey.

Una vez conectada la superficie con la cual controlar el juego, los estudiantes estaran listos
para mover el mono que aparece en pantalla con el objetivo de que éste recoja las bananas
que caen de los drboles. Pero eso no es todo, para lograr afiadir puntos a su marcador, los
jugadores tendran que resolver correctamente las sumas que acompafan a cada banana.
Cuidado, porque en caso de no responder correctamente, el resultado de dicha suma se

restard al marcador.

95


https://scratch.mit.edu/projects/152734577/
https://scratch.mit.edu/projects/152734577/

Fig. 9: Captura de pantalla de Suma Bananas, Scratch. Elaboracion propia.

Tras haber experimentado con el Suma Bananas y los controles conectados mediante Makey
Makey, los alumnos pasaran a ser creadores de su propio juego digital. Con la supervisién y
guia del docente, los estudiantes creardn su propio videojuego matematico donde podran
investigar en la propia base de datos de Scratch para modificar la programacion de un juego
ya existente o bien crearlo de cero. También podran experimentar probando varios
materiales conductores con los que crear los controles conectados mediante Makey Makey

(chucherias, frutas, plastilina...)

Haciendo click AQUI, podras visualizar un claro ejemplo de varias aplicaciones creadas para
ser manejadas mediante la herramienta digital Makey Makey, que pueden servir de
inspiracion para los alumnos o para el propio docente a la hora de crear el nuevo

videojuego.

Una vez todos los alumnos hayan disefiado y programado su juego matematico, el docente
creara un espacio compartido donde los alumnos puedan acceder a los links de los

videojuegos creados por el resto de companeros de clase y jugarlos.

Tras haberlos probado todos, el docente repartird un cuestionario donde los alumnos

puntuardn a sus compafieros mediante una serie de sencillas premisas:

- El mas divertido
- El mas original

- El mas matematico
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- El mejor programado

- El mas visual

Tras haber hecho recuento de votos, se repartirdn los “Game Awards” unos diplomas que

premiaran el esfuerzo de los estudiantes.
Metodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas

El aprendizaje basado en juegos es un tipo de aprendizaje que resulta motivador para el
alumno vy facilita que éste participe en experiencias de aprendizaje activas y creativas.

Fomenta su motivacién, atencion y participacién en el aula.

Esta metodologia mezcla el juego con la experiencia de ensefianza-aprendizaje con el fin de
equilibrar las aulas, ofreciendo estrategias innovadoras que potencien la capacidad de la
persona para aprender-jugar y al mismo tiempo le permite resolver problemas de la vida

diaria.
Las herramientas tecnoldgicas que se usan son las siguientes:

- Ordenadores: es necesario uno por cada pareja de alumnos. Son la herramienta
principal de trabajo y busqueda de informacion.

- Placa Makey Makey: una por cada pareja de estudiantes. Es la herramienta
mediante la cual conectaran el ordenador a la superficie creada para controlar el
juego digital.

- Programa Scratch: software con el que se desarrollara el videojuego. Cuenta con una
base de datos interna con la cual los alumnos podran visualizar y editar todo tipo de

videojuegos creados por otros usuarios a la vez que también podrdn subir su juego.

Materiales para crear la superficie de control:

- Cartulinas de colores
- Lapices y rotuladores
- Papel de plata

- Pegamento

- Cualquier tipo de material conductor como: plastilina, chucherias o frutas.
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3. ¢DE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?

La propuesta consta de cuatro sesiones de una hora cada una.

Sesion 1

Duracién: 1 h Lugar: Aula de informatica

El profesor hara una breve presentacién del programa Scratch explicando a sus
alumnos detalles basicos sobre su utilizacion y programacion. A continuacién, el

docente pasard a explicar cdmo conectar y utilizar placas Makey Makey (30 min).

Seguidamente, el docente explicard el planteamiento de la actividad a realizar, los
objetivos de aprendizaje a desarrollar y pedira a sus alumnos que formen grupos de dos

(10 min).

Por ultimo, el profesor mostrara el juego Suma Bananas, a modo de ejemplo, explicard
las reglas del juego y cdmo desarrollar la superficie con materiales conductores y como
conectarla desde el ordenador a la placa Makey Makey para asi controlar los comandos

del juego (20 min).

Sesion 2

Duracién: 1 h Lugar: Aula de informatica

Los alumnos agrupados segun las parejas formadas en la ultima sesidn, disefiaran los
controles del juego en una superficie hecha mediante cartulina y papel de plata (a
modo de material conductor). Una vez finalizada, la conectardn a su ordenador (30

min).
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Seguidamente, el alumnado jugard al Suma Bananas analizando su programacion v,
tomdandolo de ejemplo, empezardn a pensar cdmo disefiar su propio videojuego (30

min).

Sesion 3

Duracion: 1 h Lugar: Aula de informatica

Toda la sesidn esta destinada a la creacidn de un videojuego matematico usando
Scratch y Makey Makey. Con el soporte y supervision del docente, los alumnos
trabajardn por parejas para disefiar su propio juego digital. Estos podran investigar en
la propia base de datos de Scratch para modificar la programacion de un juego ya
existente o bien crearlo de cero. También experimentaran probando varios materiales
conductores con los que crear los controles conectados mediante Maker Makey (1

hora).

Sesion 4

Duracién: 1 h Lugar: Aula de informatica

El docente habrd creado previamente un espacio compartido donde los alumnos
podran acceder a los links de los videojuegos disefiados por el resto de companfieros de

clase (40 min).

Tras haberlos probado todos, el docente repartird un cuestionario donde los alumnos
puntuaran a sus compafieros mediante una serie de sencillas premisas: El mas...

divertido, original, matematico, mejor programado, visual (10 min).
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Tras haber hecho recuento de votos, se repartiran los “Game Awards” unos diplomas

gue premiaran el esfuerzo de los estudiantes (10 min).

4. ¢{COMO SE EVALUAN LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR
LOS ESTUDIANTES?

Métodos de evaluacion

Se llevara a cabo una evaluacion colaborativa y cualitativa donde los alumnos, tras haber
jugado a los juegos matematicos realizados por el resto de alumnos, evaluardn a sus
compafieros mediante un cuestionario que repartira el docente y donde se valoraran los

siguientes parametros:

El mas divertido

- El mas original
- El mds matematico
- El mejor programado

- El mas visual

Tras haber hecho recuento de votos, se repartiran los “Game Awards”, unos diplomas que

premiaran el esfuerzo de los estudiantes de una forma divertida.

Por otro lado, el docente debera tener en cuenta el esfuerzo de los alumnos mediante la
observacion de los grupos de trabajo, el nivel de participacion, trabajo en equipo,
involucracion en las actividades y dinamicas de clase e interés mostrado a lo largo de las

sesiones.

5. ¢QUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el
desarrollo profesional.

X Al. Construccion de comunidad

X A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional AREA URSOS CREATIVOS DIGITALES
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AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y

herramientas creativas digitales.
o B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas
X B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para

apoyar la ensefianza y el aprendizaje creativo.

X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

X C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales
X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

o C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar

y fomentar la creatividad de los estudiantes.

o E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje
X E2. Fomentar el autoaprendizaje

o E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias

creativas digitales.

X F1. Pensamiento divergente y convergente
X F2. Creacién y expresion digital

X F3. Uso responsable de la informacién digital
X F4. Disposiciones creativas

X F5. Pensamiento computacional y design thinking
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Por una infancia saludable
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Modnica Fernandez Morilla
1. ¢§QUE QUIERO ENSENAR?

Asignaturas y contenidos curriculares

Este escenario va directamente dirigido a estudiantes del grado de Educacion Infantil, por lo
tanto futuros formadores. Esta especificamente disefiado para implementarse en la
asignatura de Infancia, salud y alimentacion, donde el alumnado de infantil debe adquirir
los conocimientos en la prevencién y promocion de la salud, a partir del aprendizaje de los
conceptos basicos sobre nutricion y habitos saludables, con el objetivo de modelar las

conductas de los nifios/as del aula.

De este modo, los estudiantes de grado potencian sus conocimientos en la materia a la vez
que desarrollan su competencia digital y aprenden a integrar conceptos tedricos sobre
nutricion y alimentacién con herramientas digitales como medio de transmision de

conocimiento.
Destinatarios

El presente escenario estd destinado a alumnos del grado de Educacién Infantil dentro de la
asignatura de Infancia, salud y alimentacién, la cual se trata de una materia obligatoria y de

caracter bésico que todo el alumnado que curse dicho grado deberd matricular.
Objetivos pedagdgicos y de aprendizaje

Conocer los principios basicos de un desarrollo y comportamiento saludables.

- Reconocer y aplicar estrategias de promocidn de la salud en la escuela.

- Desarrollar habilidades de autoevaluacién y reflexién sobre el propio aprendizaje.

- Conocer los principios basicos de un desarrollo y comportamiento saludable.

- Integracion de la creatividad digital para el desarrollo de competencias STEM
(Science, Technology, Engineer and Mathematics) en los estudiantes.

- Descubrir estrategias y herramientas digitales para la ensefianza-aprendizaje de la

nutricion saludable.
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- Descubrir estrategias y herramientas digitales para la ensefanza de una alimentacion
adecuada y una buena salubridad.

- Crear un entorno de aprendizaje innovador apoyado por tecnologias digitales.

- Desarrollar conceptos basicos sobre légica y programacion.

- Estimular la colaboracién entre los alumnos, animdndolos a llevar a cabo un
proyecto en comun.

- Implicar a los estudiantes en procesos de investigacion y experimentacion libre.

2. ¢COMO SE INTEGRA LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN EL CONTEXTO
EDUCATIVO?

Descripcion de la propuesta

Hoy en dia, existe una gran pérdida de los hdbitos saludables, tanto en la poblacién adulta
como en la de los mas pequefios. En muchas ocasiones, a los infantes se les proporciona los
alimentos que desean o no se dedica el tiempo necesario a ensefiarles a tener una buena
alimentacion y, en otras ocasiones ocurre que los padres, educadores o responsables de los

jovenes no tienen buenos habitos alimentarios.

El presente escenario educativo se centra en resolver esta problematica con el fin de que los
infantes comprendan la importancia de mantener una alimentacién y nutricion saludable.
Para ello, los futuros docentes de infantil deberan desarrollar una propuesta educativa que
mezcle tecnologias y nutricién. Elaborardn una guia didactica de nutricién saludable para

nifios de infantil que incluya un tapete para trabajar con los Blue-Bots.

Los estudiantes de grado trabajaran en grupos de 3 o 4 componentes con el objetivo de
plasmar en el tapete y ofrecer contenidos de aquellos alimentos y prdcticas saludables

recomendadas por la OMS (Organizacién Mundial de la Salud).
Metodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas

Las metodologias o perspectivas que sustentan el escenario son el aprendizaje basado en el

juego, el construccionismo y el trabajo cooperativo:
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En primer lugar, el aprendizaje basado en el juego es un tipo de aprendizaje que resulta
motivador para el alumno y facilita que éste participe en experiencias de aprendizaje activas

y creativas. Fomenta su motivacién, atencion y participacién en el aula.

Esta metodologia mezcla el juego con la experiencia de ensefianza-aprendizaje con el fin de
equilibrar las aulas, ofreciendo estrategias innovadoras que potencien la capacidad de la
persona para aprender-jugar y al mismo tiempo le permite resolver problemas de la vida

diaria.

Por otro lado, el Construccionismo se trata de una teoria del aprendizaje desarrollada por
Seymour Papert que destaca la importancia de mantenerse activo en el proceso de
aprendizaje. Se inspira en las ideas de la psicologia constructivista y de igual modo, parte del
supuesto de que, para que se produzca aprendizaje, el conocimiento debe ser construido
por el propio sujeto que aprende a través de la accién, de modo que no es algo que
simplemente se pueda transmitir. Considera, ademas, que los sujetos al estar activos
mientras aprenden, construyen también sus propias estructuras de conocimiento de
manera paralela a la construccién de objetos. Por lo tanto, apoya la construccién de

materiales tangibles como medio de construccion de aprendizaje.

Por ultimo, el trabajo cooperativo, sustentado por Kagan, quien es considerado el pionero
en este tipo de aprendizaje y quien propone un enfoque basado en tareas cooperativas,
donde se da importancia al trabajo colaborativo en lugar de promover la competitividad. La
base metodolégica son estructuras cooperativas basadas en contenidos curriculares,

mediante las cuales se adquiere el conocimiento y los objetivos propuestos.
Las herramientas tecnoldgicas que se usan son las siguientes:

Bee-Bots: uno por cada grupo de estudiantes. Es la herramienta que el alumnado debera
programar con el objetivo de que éstos se muevan a lo largo del tapete en funcién de las

premisas que dé el docente.

Materiales para crear el tapete:

- Imagenes

- Cartulinas de colores
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- Lapices y rotuladores
- Pegatinas u otros elementos decorativos

- Pegamento
3. ¢éDE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?

La propuesta consta de cuatro sesiones de una hora cada una.

Sesion 1

Duracién: 1 h Lugar: Aula de clase

A lo largo de la primera sesién, el profesor hard una introduccién de los principios y
elementos clave de la nutricién saludable. Puede ayudarse de cualquier soporte

audiovisual: videos, Power Point, Prezi, infografias, graficos...

Durante la explicacion, es importante crear debates, lanzar preguntas abiertas, generar

dinamicas... con el objetivo de que el alumnado reflexione y participe en el aula (1 h).

Sesion 2

Duraciéon: 1 h Lugar: Aula de clase

En una segunda sesion, el alumnado se familiarizara con los Blue-Bots. Con ayuda del
profesor, exploraran cada una de sus teclas descubriendo su funcién. Para ello se

pueden ayudar de las "cartas de secuencia" (20 min).

Los estudiantes se agruparan, segun sus preferencias, en pequefios grupos de 3 o 4
componentes e iniciaran el disefio de su guia didactica. El alumnado debera disefiar la
guia con el contenido que crea conveniente y que mas le interese. Existen infinidad de

habitos saludables: deportes, alimentacién, descanso, meditacién... pueden escoger
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cualquier tematica siempre y cuando adapten su contenido a la edad a la cual va

destinado (40 min).

Sesion 3

Duracién: 1 h Lugar: Aula de clase

A lo largo de la tercera sesidén, el alumnado seguird confeccionando su guia didacticay
elaborard el tapete por donde los infantes desplazardn su Blue-Bot. Para su
elaboracién, previamente deberan haber buscado e imprimido imagenes o materiales

gue les vayan a ser Utiles para su composicién y los habran traido al aula de clase.

El docente supervisard y acompaiara todo el proceso de creacién, tanto de la guia

didactica como del tapete (45 min).

Los alumnos hardn pruebas piloto para comprobar el funcionamiento de los Blue-Bots

en relacion a su disefio de tapete (15 min).

Sesion 4

Duracién: 1 min Lugar: Aula de clase

Los grupos presentaran brevemente sus proyectos al resto de compafieros y explicaran
los contenidos que se trabajaran, qué preguntas abordardn en la implementacion
hipotética con los nifios, etc. Durante las presentaciones, cada grupo evaluara al resto a

través de una rubrica (1 h).
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4. {COMO SE EVALUAN LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR
LOS ESTUDIANTES?

Se llevara a cabo una co-evaluacién donde los alumnos se evaluaran entre si mediante una
rabrica previamente disefiada y entregada por el profesor. En dicha rdbrica pueden

valorarse la originalidad, la coherencia, la creatividad y los contenidos del disefio.

5. ¢QUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el

desarrollo profesional.
0 Al. Construccion de comunidad
X A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional AREA URSOS CREATIVOS DIGITALES

AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y

herramientas creativas digitales.
X B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas
X B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para

apoyar la ensefianza y el aprendizaje creativo.

X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

X C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales
X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

X C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar

y fomentar la creatividad de los estudiantes.

oE1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje
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X E2. Fomentar el autoaprendizaje
X E3. Personalizar el proceso de aprendizaje
X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias

creativas digitales.

o F1. Pensamiento divergente y convergente

X F2. Creacidén y expresion digital

o F3. Uso responsable de la informacion digital
o F4. Disposiciones creativas

o F5. Pensamiento computacional y design thinking
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Smart Global Village
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Miquel Navarro Noguera
1. ¢§QUE QUIERO ENSENAR?

Asignaturas y contenidos curriculares

El presente escenario educativo esta pensado para ser implementado en el primer ciclo de
Bachillerato. Dicha etapa educativa se estructura en base a tres modalidades (Humanidades
y Ciencias Sociales, Ciencias y Artes). Tanto en la modalidad de Humanidades y Ciencias
Sociales como en la de Artes, la propuesta de escenario educativo puede ser implementada
en la asignatura de Historia del Mundo Contemporaneo, donde se trabajaran aspectos
relacionados con la actividad humana a lo largo de la historia incluyendo las diferentes

actividades y creaciones como es la composicion urbanistica.
Destinatarios

La propuesta va destinada al alumnado del primer curso de Bachillerato, jévenes de 16/17

anos que cursan la asignatura de Historia del Mundo Contemporaneo.
Objetivos pedagodgicos y de aprendizaje

- ldentificar, analizar y comprender las composiciones urbanisticas mas destacables.

- Descubrir estrategias y herramientas digitales para el disefo 3D.

- Adoptar una cultura “maker” a través de la creacion de materiales tangibles
mediante tecnologias digitales.

- Animar a los alumnos a asumir un papel activo en su aprendizaje a través de la
fabricacidn digital.

- Involucrar a los estudiantes en procesos de creacidon y manipulacion de materiales
tangibles.

- Crear un entorno de aprendizaje innovador apoyado por tecnologias digitales.

- Desarrollar conceptos bdsicos sobre légica y programacion.

- Implicar a los estudiantes en procesos de investigacion y experimentacion libre.

- Conocer, valorar y adquirir seguridad en el uso de las nuevas tecnologias.
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- Estimular la colaboracién entre los alumnos, animdandolos a llevar a cabo un
proyecto en comun.

- Desarrollar habilidades de autoevaluacién y reflexidn sobre el propio aprendizaje.

2. ¢COMO SE INTEGRA LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN EL CONTEXTO
EDUCATIVO?

Descripcidn de la propuesta

El escenario tiene el objetivo principal de trabajar las diversas composiciones urbanisticas. El
urbanismo es el conjunto de disciplinas que se encarga del estudio de los asentamientos
humanos para su diagndstico, comprension e intervencion. Para ello, el docente destinara la
primera sesion a ofrecer informacion y ejemplos de las diversas construcciones mediante las
cuales se encuentra compuesta nuestra urbanizacion. También puede ejemplificar
construcciones relevantes de alrededor del mundo y la evolucidén de éstas empezando por
las primeras construcciones urbanisticas creadas por el ser humano, desde los primeros
asentamientos durante la época neardental hasta la influencia de las épocas del Barroco y el

Renacimiento y también las actuales manzanas que estructuran a las grandes ciudades.

Tras la explicacion urbanistica del docente, el alumnado realizara una construccidon de una
manzana del Eixample Barcelonés. El objetivo principal de la propuesta es que el alumnado
del primer curso de bachillerato sea capaz de comprender y conocer las fuerzas generadoras
urbanas a través de la creacion de una manzana del Eixample Barcelonés mediante la
manipulacion, en primer lugar, de materiales tangibles tales como cuadros de madera o
carton a modo de puzzle y seguidamente a través del modelado en 3D mediante el
programa Sketchup, software que permite modelar en 3D de edificios, paisajes, escenarios,
mobiliario, personas y cualquier objeto o articulo que imagine el disefiador de una forma

intuitiva y flexible.

Se trata de focalizar las necesidades en un solo objeto de cardcter complejo, la manzana del
Eixample, para poder identificar las consecuencias a las acciones del ser humano y asi
calibrar la interconectividad de las diferentes fuerzas generadoras urbanas, desde nuestros

itinerarios hasta la superficie total en sombra, presencia de agua, nivel de decibelios, etc.
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Fig. 10: Maqueta del Eixample con madera. Imagen extraida de Germaqueta, Raons Publiques. Cooperativa de

urbanismo, arquitectura y participacion.

Metodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas

En el presente escenario se ponen en uso actividades manipulativas como herramienta
didactica. Las actividades manipulativas son una conocida herramienta del aprendizaje que
favorece la educacién cientifico-tecnoldgica. Se pretende que los estudiantes “hagan”
ciencia en vez de estar simplemente “expuestos” a ella, aumentando al mismo tiempo la

alfabetizacién tecnolégica de la sociedad.

Por otro lado, trata el Construccionismo, una teoria del aprendizaje desarrollada por
Seymour Papert que destaca la importancia de mantenerse activo en el proceso de
aprendizaje. Se inspira en las ideas de la psicologia constructivista y de igual modo, parte del
supuesto de que, para que se produzca aprendizaje, el conocimiento debe ser construido
por el propio sujeto que aprende a través de la accién, de modo que no es algo que
simplemente se pueda transmitir. Considera, ademas, que los sujetos al estar activos
mientras aprenden, construyen también sus propias estructuras de conocimiento de
manera paralela a la construccién de objetos. Por lo tanto, apoya la construccién de

materiales tangibles como medio de construccidn de aprendizaje.
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Por ultimo, el escenario también de conforma a través del trabajo cooperativo, sustentado
por Kagan, quien es considerado el pionero en este tipo de aprendizaje y quien propone un
enfoque basado en tareas cooperativas, donde se da importancia al trabajo colaborativo en
lugar de promover la competitividad. La base metodoldgica son estructuras cooperativas
basadas en contenidos curriculares, mediante las cuales se adquiere el conocimiento y los

objetivos propuestos.
Las herramientas tecnoldgicas que se usan son las siguientes:

- Ordenadores: es necesario uno por cada grupo de alumnos de 3 o 4 componentes.
Son la herramienta principal de trabajo y busqueda de informacion.

- Programa Sketchup: software con el que se desarrollara el modelado en 3D.
Material tangible:

- Cubos de madera para crear la maqueta con la manzana del Eixample.
- Material de papeleria para la decoracidén de las islas urbanas: fotografias, papel de
seda para crear arbustos, hilos de colores para formar el circuito de cableado

eléctrico...
3. ¢éDE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?

La propuesta consta de cuatro sesiones de una hora cada una.

Sesion 1

Duracién: 1 h Lugar: Aula de clase

Durante la primera sesién, el docente hard una introduccion al urbanismo, ofreciendo
informacién y ejemplos de las diversas construcciones mediante las cuales se encuentra
compuesta nuestra sociedad. También pueden ejemplificar tipos de construcciones

relevantes y la evolucién de éstas a lo largo de la historia (30min).

Para acotar la tematica, se hard un acercamiento a cultura del Eixample y la morfologia

urbana de los distritos que conforman la ciudad de Barcelona (30min).
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Sesion 2

Duracién: 1 h Lugar: Aula de clase

A lo largo de la segunda sesién, se trabajardn conceptos relacionados con las fuerzas
generadoras urbanas, desde los diferentes itinerarios y vias de transporte, hasta la
superficie total en sombra, presencia de agua, red eléctrica, nivel de decibelios, etc

(30min).

Para acabar, los alumnos deberdn agruparse en grupos de tres o cuatro estudiantes y
compondran libremente diferentes propuestas de manzanas urbanas mediante unos

cubos de madera que habra repartido previamente el docente (20min).

Sesion 3

Duracién: 1 h Lugar: Aula de clase
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Se dedicaran los primeros quince minutos de la sesidon a reorganizar la informacién
recibida. El docente guiard y mediard una lluvia de ideas donde los alumnos deberan
explicar qué han aprendido, cudles son los principales disefios de islas o manzanas
urbanas, por qué creen que funcionaria su disefio.... Es importante que el docente
conozca la situacidon en la que se encuentra su alumnado para asi poder adaptar el
proceso de aprendizaje y profundizar en aquellos temas en los cuales necesiten mas

ayuda (15min).

Tras conocer la situaciéon de cada alumnado, el profesor pasard a explicar en qué
consiste el programa de modelado 3D Sketchup. Para ello, puede ayudarse de algun
pequeiio video que explique las principales caracteristicas y herramientas del software

de modelado 3D (15min).

Tras asentar las bases y objetivos de la actividad, los alumnos, manteniendo los grupos
de trabajo establecidos, iniciardn un modelado 3D con Sketchup, jugaran a componer
diferentes propuestas de islas urbanas ayudandose de las maquetas manipulativas que
crearon en la sesion anterior de manera que puedan comprender mejor los relieves y

composiciones arquitectdnicas que las integran (30min).

Sesion 4

Duracién: 1 h Lugar: Aula de clase

Una vez establecida la composicion definitiva, se concretaran aspectos a un segundo
nivel (materiales, vegetacion, uso, transporte, servicios, etc.) asi como formalmente

(fachadas, etc.) (30min).

Tras finalizar los disefios 3D, los colgaran en la plataforma Moodle de la asignatura para
gue todos los estudiantes puedan verlos. Tras su visualizacién, cada grupo de alumnos
evaluara el trabajo de los demas a través de un cuestionario previamente realizado por

el docente. Para acabar la evaluacién, cada estudiante, de manera individual,
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completard un segundo cuestionario sobre su proceso de aprendizaje y las

competencias trabajadas en el aula (30min).

4. {COMO SE EVALUAN LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR
LOS ESTUDIANTES?

La evaluacion se estructura mediante una co-evaluacidn y una autoevaluacion. En la primera
de ellas, los grupos de trabajo se evaluaradn entre si mediante un cuestionario subido a la
plataforma Moodle de la asignatura donde deberdn responder algunas cuestiones de
caracter abierto y otras cerrado. En dicho cuestionario se valoraran criterios relacionados
con la originalidad, la coherencia, la creatividad y el disefio de la propuesta. Seguidamente,
cada alumno de manera individual, responderd a otro cuestionario en linea sobre su

proceso de desarrollo, aprendizaje e implicacién en las sesiones.

Por ultimo, el docente realizard su propia evaluacion del alumnado teniendo en cuenta las
evaluaciones de los grupos de estudiantes y el esfuerzo de los alumnos mediante la
observacion de los grupos de trabajo, el nivel de participacién, trabajo en equipo,
involucracion en las actividades y dinamicas de clase e interés mostrado a lo largo de las

sesiones.

5. ¢QUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracidn y el

desarrollo profesional.
X Al. Construccién de comunidad
X A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional

AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y

herramientas creativas digitales.

X B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas
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X B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para apoyar

la ensefianza y el aprendizaje creativo.

o C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

o C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales
X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

X C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar y

fomentar la creatividad de los estudiantes.

X E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje
X E2. Fomentar el autoaprendizaje

X E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias creativas

digitales.

X F1. Pensamiento divergente y convergente

X F2. Creacién y expresion digital

X F3. Uso responsable de la informacidn digital
X F4. Disposiciones creativas

X F5. Pensamiento computacional y design thinking
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Algebra con Scratch
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Alicia Sdnchez Brualla
1. ¢§QUE QUIERO ENSENAR?

Asignaturas y contenidos curriculares

Las actividades estan disefiadas para ser implementadas en la asignatura de Nuevas
Tecnologias en la Ensefianza de las Matematicas dentro del Master de Didactica de las

Matematicas en Educacién Secundaria y Bachillerato.
Destinatarios

El presente escenario educativo va destinado a estudiantes que cursen el Master
Universitario denominado Didactica de las Matematicas en Educaciéon Secundaria y
Bachillerato. Se trata de futuros profesores de matematicas, por lo tanto, lo que se pretende
es que los estudiantes sean capaces de disefiar un juego digital que mas adelante podréan

aplicar en el aula con sus futuros alumnos.
Objetivos pedagdgicos y de aprendizaje

- Entender los conceptos principales acerca del aprendizaje basado en la indagacién y
su aplicacién en la ensefianza de las matematicas.

- Conocer, valorar y adquirir seguridad en las propias habilidades matematicas para
afrontar situaciones cotidianas.

- Elaborary utilizar instrumentos y estrategias personales de calculo mental.

- Descubrir estrategias y herramientas digitales para la ensefanza de las matematicas.

- Crear un entorno de aprendizaje innovador apoyado por tecnologias digitales.

- Implicar a los estudiantes en procesos de investigacion y experimentacion libre.

- Desarrollar conceptos basicos sobre légica y programacion.

- Adoptar una cultura “maker” a través de la creacién de videojuegos.

- Animar a los alumnos a asumir un papel activo en su aprendizaje a través de la
fabricacidn digital.

- Involucrar a los estudiantes en procesos de creacion de videojuegos.
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- Estimular la colaboracién entre los alumnos, animdandolos a llevar a cabo un
proyecto en comun.

- Desarrollar habilidades de autoevaluacién y reflexidn sobre el propio aprendizaje.

2. ¢COMO SE INTEGRA LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN EL CONTEXTO
EDUCATIVO?

Descripcidn de la propuesta

El objetivo principal del presente escenario es potenciar la competencia matematica y digital
de los futuros docentes de matematicas. Para ello, los alumnos de master disefiaran un
videojuego que permita resolver ecuaciones de primer y/o segundo grado. Centrandose en
una metodologia de aprendizaje basada en el juego, el alumnado trabajara por parejas con

el objetivo de crear un videojuego matematico a través del programa online Scratch.

El alumnado de master debera adaptar los contenidos de la asignatura de matematicas a la
etapa de bachillerato. También decidira cémo se visualizara el videojuego, las interacciones

que integrara y las actividades que deberian resolver los estudiantes de bachillerato.

Se pretende que los alumnos sean lo mas autdnomos posible. Por ello, el docente ser3 el
guia durante todo el proceso, resolviendo posibles dudas y dificultades que los estudiantes
puedan tener, pero dejando margen a la propia experimentacién e indagacién, fomentando
asi el propio aprendizaje. Al experimentar ellos mismos con Scratch, podran ser conscientes
de su potencial y decidir cémo utilizarlo con sus futuros alumnos. El hecho de identificar
errores durante el proceso de creacién y distinguir ventajas y desventajas del software les

sera util para reflexionar sobre su implementacion en clase.

A lo largo de la ultima sesién, cada pareja de alumnos presentara su videojuego y el resto de

companeros lo valorard, comentando los puntos fuertes y posibles mejoras.
Metodologias pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas

Las metodologias o perspectivas que sustentan el escenario son el aprendizaje basado en el

juego, el construccionismo y el trabajo cooperativo:
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En primer lugar, el aprendizaje basado en el juego es un tipo de aprendizaje que resulta
motivador para el alumno y facilita que éste participe en experiencias de aprendizaje activas

y creativas. Fomenta su motivacién, atencion y participacion en el aula.

Esta metodologia mezcla el juego con la experiencia de ensefianza-aprendizaje con el fin de
equilibrar las aulas, ofreciendo estrategias innovadoras que potencien la capacidad de la
persona para aprender-jugar y al mismo tiempo le permite resolver problemas de la vida

diaria.

Por otro lado, el trabajo cooperativo, sustentado por Kagan, quien es considerado el pionero
en este tipo de aprendizaje y quien propone un enfoque basado en tareas cooperativas,
donde se da importancia al trabajo colaborativo en lugar de promover la competitividad. La
base metodoldgica son estructuras cooperativas basadas en contenidos curriculares,

mediante las cuales se adquiere el conocimiento y los objetivos propuestos.
Las herramientas tecnoldgicas que se usan son las siguientes:

- Ordenadores: es necesario uno por cada pareja de alumnos. Son la herramienta
principal de trabajo y busqueda de informacién.

- Programa Scratch: software con el que se desarrollara el videojuego. Cuenta con una
base de datos interna con la cual los alumnos podrdan visualizar y editar todo tipo de

videojuegos creados por otros usuarios a la vez que también podrdn subir su juego.
3. ¢DE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?

La propuesta consta de cuatro sesiones de una hora cada una.
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Sesion 1

Duracién: 1 h Lugar: Aula de informatica

La primera sesidn se destinard a una actividad introductoria de Scratch con el objetivo
de que los alumnos conozcan las principales funciones y secuencias del programa. El
docente presentard una programacion bdsica y se pedird que expliquen entre todos qué
creen que hace esa secuencia al ejecutarla. Pueden copiar la programacién en su
ordenador para comprobarlo posteriormente. A partir de ahi, se propondra optimizar la

programacion y generalizar los procesos, introduciendo nuevos bloques (30min).

Durante la primera fase de disefio del videojuego, los estudiantes, agrupador por
parejas, deberan decidir qué tipo de ecuaciones resolveran y con qué métodos. Pueden
programar las férmulas que se utilizan tradicionalmente o bien considerar otras
técnicas mads tangibles, como el método de la balanza. Una vez hayan pensado qué
quieren hacer, tendran que buscar los bloques que les permitan programarlo. A la hora
de resolver dudas relacionadas con el disefio y programacion de la aplicacidon, se
pretende que sean los propios alumnos los que lo solucionen, dialogando entre ellos

para que aclaren sus objetivos. El profesor intervendrd para guiar el proceso (30min).

Sesion 2

Duracion: 1 h Lugar: Aula de informatica

En la fase de programacion, se espera que surjan errores que los propios alumnos
puedan detectar y corregir. Si no son capaces de identificar dénde hay algun error, se
les sugerird que separen los bloques y vayan probando en qué momento la secuencia
no funciona como ellos esperaban. Es habitual que varias parejas o grupos tengan el
mismo problema. Si el profesor detecta esta situacion, intentara promover el didlogo

entre los grupos para resolver el problema (1 hora).
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Sesion 3

Duracién: 1 h Lugar: Aula de informatica

A lo largo de la tercera sesidn, se pretende que los alumnos, por parejas, presenten su
videojuego al resto de compafieros y expliquen brevemente su funcionamiento y los
objetivos de aprendizaje que pretenden desarrollar mediante su uso con alumnos de
bachillerato. El resto de compafieros lo valorard, comentando los puntos fuertes y

posibles mejoras (30min).

Los alumnos compartiran sus videojuegos en el aula virtual de la asignatura con el

objetivo de que todos puedan jugarlos y ver su programacién (30min).

Sesion 4

Duracién: 1 h Lugar: Aula de clase

Es preferible que esta uUltima sesidn de reflexion se desarrolle en el aula habitual de
clase porque la disposicién de las mesas es iddnea, sin ordenadores que dificulten la
comunicacion entre los alumnos. Se propone una discusién del grupo-clase en la cual
los alumnos reflexionen sobre como realizaron la tarea, qué dificultades encontraron,
gué podrian mejorar, cdmo podrian implementarla en un grupo de bachillerato (si
trabajarian por parejas o no, tiempo que dedicarian, cdmo intervendrian como
profesores...) y qué expectativas tendrian (objetivos a conseguir, posibles dificultades...)

(1 hora).
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4, {COMO SE EVALUAN LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR
LOS ESTUDIANTES?

Se llevard a cabo una co-evaluaciéon donde los alumnos, tras haber jugado a los juegos
matematicos realizados por el resto de alumnos, evaluaran a sus compafieros mediante una
rdbrica online previamente creada por el docente. Se tendra en cuenta la originalidad, la
coherencia y adaptacion de los contenidos, la funcionalidad y el aspecto visual de la interfaz

del juego.

Por otro lado, el docente deberd tener en cuenta el esfuerzo de los alumnos mediante la
observacion de los grupos de trabajo, el nivel de participacion, trabajo en equipo,
involucracién en las actividades y dindmicas de clase e interés mostrado a lo largo de las

sesiones.

5. ¢QUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracion y el

desarrollo profesional.
o Al. Construccién de comunidad
X A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional

AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y

herramientas creativas digitales.
o B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas
o B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para apoyar

la ensefianza y el aprendizaje creativo.
X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

X C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales
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X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes
o C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar y

fomentar la creatividad de los estudiantes.

X E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje
X E2. Fomentar el autoaprendizaje

o E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

X E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias creativas

digitales.

X F1. Pensamiento divergente y convergente
X F2. Creacién y expresion digital

X F3. Uso responsable de la informacién digital
X F4. Disposiciones creativas

X F5. Pensamiento computacional y design thinking
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6.6. Anexo 6: Escenario sobre drondtica con AirBlock

Dronética con AirBlock
AUTOR(ES) - NOMBRE Y APELLIDOS: Paola Zavaleta y Miriam Barrera
1. ¢§QUE QUIERO ENSENAR?

e Asignatura:

El presente escenario esta pensado para ser aplicado en la asignatura de Tecnologia. Se
trata de una materia especifica, es decir, optativa durante los cuatro cursos de la Educacién

Secundaria Obligatoria.
o Nivel de estudio de los estudiantes:

La propuesta se trabajara durante el cuarto curso de la Educacion Secundaria Obligatoria, es

decir con alumnos de entre 15/16 afios.
e Objetivos pedagodgicos para mis estudiantes:
- Desarrollar el pensamiento critico entre estudiantes.
- Incentivar la indagacion y el aprendizaje auténomo del alumnado.
- Fomentar el uso del lenguaje de programacion y el espiritu “maker”.
- Desarrollar la creatividad, imaginacion y la colaboracion entre estudiantes.

- Descubrir estrategias y herramientas digitales para la ensefanza-aprendizaje de la

drondtica.

2. ¢{COMO PRETENDO INTEGRAR LA CREATIVIDAD Y LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN MI
CONTEXTO?

e Descripcion libre:

Durante las sesiones de dronética, los alumnos utilizaran los drones AirBlock conjuntamente
a su aplicacién de manejo y programacién: MakeBlock. La finalidad principal del escenario

educativo es que los alumnos sean capaces de programar y manejar un dron de forma
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sencilla e intuitiva, ya sea en el interior o exterior de un aula. Ademas, este tipo de dron
permite que los alumnos puedan utilizarlo sin correr ningun tipo de riesgo, pues su material
es ligero (polipropileno) y se ensambla de forma magnética, facilitando la articulacion y

desarticulacién en caso de choque.
e Maetodologias pedagodgicas y herramientas tecnoldgicas:
- El escenario se estructura en base a dos teorias pedagdgicas:

Construccionismo, teoria de aprendizaje basada en la importancia de la accion, pues para
aprender se requiere involucrarse en la practica, no solo en la transmision de
conocimientos. Esta teoria estd mas enfocada en el drea de las ciencias y las matematicas,
las cuales también permiten desarrollar habilidades como la resolucién de problemas y el
trabajo en equipo. El construccionismo fue acufiado por Seymour Papert quien destaca la
importancia de mantenerse activo en el proceso de aprendizaje. Se inspira en las ideas de la
psicologia constructivista y de igual modo, parte del supuesto de que, para que se produzca
aprendizaje, el conocimiento debe ser construido por el propio sujeto que aprende a través
de la accién, de modo que no es algo que simplemente se pueda transmitir. Considera,
ademads, que los sujetos al estar activos mientras aprenden, construyen también sus propias
estructuras de conocimiento de manera paralela a la construccidon de objetos. Por lo tanto,

apoya la construccién de materiales tangibles como medio de construccidn de aprendizaje.

Constructivismo, se trata de una teoria en la que el alumno es el protagonista de su propio
aprendizaje y el docente se convierte en facilitador que guia a los estudiantes hacia el
procesamiento de la informacién a través de la exploracién activa, siendo el guia u
orientador del contenido y experto en la materia. El modelo de constructivismo es vital para
que el alumnado desarrolle su aprendizaje de una forma motivadora, involucrando a los

alumnos en completar las tareas bajo la supervisidon del docente.
- Las herramientas tecnoldgicas que se usaran son:

Tablets: herramienta en la que los alumnos tendrdn acceso a la descarga de la aplicacion
MakeBlock, la cual les permitira disefar la programacién para el funcionamiento del dron.

Se requiere una tablet por cada pareja de estudiantes.
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Drones AirBlock: un dron por cada pareja de alumnos.
3. ¢éDE QUE MANERA SE SECUENCIARAN LAS ACTIVIDADES EDUCATIVAS EN EL AULA?

El escenario esta estructurado en cuatro sesiones de una hora cada una:

Sesion 1

Duracion: 1 h Lugar: Aula de clase

Presentaciéon del material del dron (magnetismo, partes, forma de construccién

funcionamiento y cuidado del recurso) (20min).

Descarga de la app y explicacion de su funcionamiento y bloques de programacion

(20min).

El docente mostrard una secuencia de bloques de programaciéon a sus alumnos,
quienes, mediante una lluvia de ideas, deberdn identificar cada uno de ellos y explicar

qué creen que hard el dron al ejecutar dicha secuencia de bloques (20min).

Sesion 2

Duracién: 1 h Lugar: Aula de clase

Los alumnos, organizados por parejas, realizardan una programacion basica en sus
tablets a través de la app MakeBlock (bloques para mover el dron arriba, abajo, derecha

e izquierda) (20min).

Organizados en dos grandes grupos, los alumnos probaran su programacion por turnos.
Cada pareja de alumnos hard funcionar el dron mientras los demas observan su

desempefio (40min).
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Sesion 3

Duracién: 1 h Lugar: Exterior

Creacion de una programacion compleja (20min).

Tras la primera sesidon de toma de contacto con el funcionamiento y programacioén de
drones, el alumnado hara funcionar el dron en exterior mediante una programacion
mas compleja. Para anadirle mas dificultad y emocion, se puede plantear un recorrido
(pasar por encima de los columpios del recreo, rodear una farola, posarse sobre una
mesa...). La prueba de los drones se hara de igual modo que en la sesién anterior,
dividiendo al grupo clase en dos grandes grupos donde cada pareja de alumnos hara

funcionar los drones por turnos mientras los demas observan su desempefo (40min).

Durante el funcionamiento de los drones, el docente puede ejemplificar varias
programaciones y mostrar la secuencia de bloques para que el alumnado aprenda las

posibilidades que ofrece AirBlock.

Sesion 4

Duracién: 1 h Lugar: Exterior y aula de clase

Los estudiantes saldran al patio exterior de la escuela para probar de nuevo sus
programaciones y poder perfeccionarlas, esta vez de una forma mdas auténoma.
Situandose con el espacio suficiente para no entorpecerse, los alumnos, por parejas,
haran funcionar el dron y modificardn su secuencia segun crean oportuno (ensayo
error). Sera necesario un AirBlock por cada pareja de alumnos. Una vez desarrollada la
programacién definitiva, cada pareja de alumnos mostrara su funcionamiento al resto

de compafieros (30min).
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El final de la sesidn se destinard a la realizacion de una autoevaluacién a través de un
cuestionario identificaran los aprendizajes adquiridos y las competencias trabajadas
durante las sesiones. Seguido de una lluvia de ideas donde el alumnado describira cémo
se ha sentido durante el transcurso de las sesiones y comentara cudles han sido las
mayores dificultades. Por ultimo, reflexionaran sobre el posible uso de los drones en
nuestra vida cotidiana ¢Qué utilidad podemos darles? éCreen que con el paso del
tiempo cobrardan mas protagonismo de igual modo que pasé con los ordenadores?

(30min)

4. {COMO EVALUARE LOS CONOCIMIENTOS / COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR LOS
ESTUDIANTES?

Métodos de evaluacion - Ej. Evaluacion por pares, rubricas, portafolios digitales

Los alumnos realizardn una autoevaluacidon a partir de un cuestionario entregado por el
docente, donde identificardn los aprendizajes adquiridos y las competencias trabajadas

durante las sesiones.

Ademas, el docente llevara a cabo una evaluacion teniendo en cuenta la autoevaluacion y
través de una rubrica previamente disefiada por él que tenga en cuenta aspectos de

implicacion, interés, participacion, trabajo en equipo, programacion y manejo del dron.

5. ¢QUE COMPETENCIAS CREATIVAS DIGITALES SE DESARROLLARAN A TRAVES DEL
ESCENARIO?

AREA A: GESTION PROFESIONAL - Utilizar tecnologias digitales para la colaboracién y el

desarrollo profesional.
X Al. Construccion de comunidad
0 A2. Practica docente reflexiva y desarrollo profesional

AREA B: RECURSOS CREATIVOS DIGITALES - Obtener, crear y compartir recursos y

herramientas creativas digitales.
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o B1. Identificar y seleccionar recursos digitales para generar ideas pedagdgicas creativas
o B2. Crear, modificar y compartir recursos digitales

AREA C: PEDAGOGIAS CREATIVAS DIGITALES - Utilizar las tecnologias digitales para

apoyar la ensefianza y el aprendizaje creativo.

X C1. Crear un entorno de aprendizaje creativo apoyado por tecnologias digitales

X C2. Aplicar estrategias creativas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales
X C3. Facilitar interacciones que fomenten la creatividad de los estudiantes

o C4. Facilitar sinergias

AREA D: EVALUACION CREATIVA - Utilizar tecnologias y estrategias digitales para evaluar

y fomentar la creatividad de los estudiantes.

X E1. Estimular el compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje
X E2. Fomentar el autoaprendizaje

o E3. Personalizar el proceso de aprendizaje

o E4. Promover la creatividad para todos

AREA F: CREATIVIDAD DIGITAL DE LOS ESTUDIANTES - Fomentar las competencias

creativas digitales.

X F1. Pensamiento divergente y convergente

X F2. Creacién y expresion digital

X F3. Uso responsable de la informacién digital
X F4. Disposiciones creativas

X F5. Pensamiento computacional y design thinking
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APARTADO 2

DOCUMENTO ESPECIFICO DE
TFM
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1. VALORACION DEL MASTER

A lo largo de este segundo apartado de mi Trabajo de Final de Master, hago una valoracién
de mi recorrido por él: équé me llevd a escoger este master?, équé he aprendido?, écual es

mi valoracion sobre éste? y équé aspectos se podrian mejorar en futuros cursos?

¢Qué me motivé a decidir estudiar el master en Entornos de Ensefianza y Aprendizaje
Mediados por Tecnologias Digitales? En primer lugar, tras finalizar el grado de Pedagogia,
quise seguir creciendo personal y profesionalmente, adquiriendo nuevos conocimientos y
competencias que me ayudaran a mejorar en el campo de la ensefianza. Ademas, decidi
complementar mi formacion pedagdgica con un master en estrecha relacién con el campo
de la educacion y asi especializarme y centrarme en lo que me gusta. Por otro lado, vivimos
en una sociedad cada vez mas tecnoldgica, esto hace que nos tengamos que adaptar a
nuevas situaciones y herramientas digitales. Por ello, escogi este master con el objetivo de
descubrir y potenciar modelos de aprendizaje digitales con el fin de tratar y comprender la

evolucién educativa y social en la que vivimos.

Cabe destacar que durante mis practicas en el grado de Pedagogia tuve la posibilidad de
colaborar con una empresa muy similar a CreaTIC, donde pude participar en talleres
formativos de impresidon 3D, robdtica y Scratch enfocados a nifos y jévenes, disefiar
material didactico para trabajar la educacién en valores a través del cine y redactar noticias
educativas para portales web. Este hecho despertd mi interés por el disefio de material

educativo y por la integracion de las TIC en el aula y en procesos formativos.

Ahora que finaliza el master y haciendo una reflexién de su conjunto, pienso que ha
cumplido los objetivos marcados y que me ha ensefiado a fundamentar, disefiar, producir y
evaluar proyectos de ensefianza y aprendizaje mediados por tecnologias digitales. Mirando
hacia atrds y analizando los conocimientos y habilidades con las que empecé el master,
puedo decir que mis capacidades en el uso de las tecnologias digitales han avanzado.
Ademas, a lo largo del master he podido disefiar una app, gestionar un campus virtual,
comprender de una forma mas realista la integracién de recursos digitales en las aulas y

saber en detalle el impacto que estan teniendo las TIC en el dmbito educativo-formativo.
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Cuanto a la metodologia empleada a lo largo del master, un aspecto muy positivo es como
la mayoria de profesores nos han guiado hacia el aprendizaje colaborativo. Hemos podido
cooperar de distintas maneras: foros, chats, sesiones sincronas o recursos en linea que
pueden ser aplicables en mi futuro profesional. Por otro lado, no es oro todo lo que reluce,
también he tenido dificultades a lo largo del master que me han impedido, bajo mi punto de
vista, obtener una valoracidn/evaluacion justa sobre mi desempefio en algunas asignaturas.
Siendo un madster online, no presencial e internacional, no me parece adecuado que ciertos
docentes obliguen a asistir a sesiones sincrénicas o videollamadas, haciendo que la falta de
asistencia a éstas no te permita optar a la puntuacién total, afectando asi a la evaluacion
final de los estudiantes. Algunos profesores me han limitado mi nota final, puesto que no he
podido asistir a las sesiones sincrdnicas o videollamadas ya que coincidian con mi horario de

trabajo.

Es cierto que nunca llueve a gusto de todos y que es muy poco probable que el docente
logre acordar un horario que encaje con la disponibilidad horaria de todos los estudiantes,
por este motivo, y habiendo medios para poder visualizar las grabaciones posteriormente, la
asistencia sincronica a ellas no deberia ser una condicidn sine qua non. Este es un aspecto

que creo que deberia ser repensado en futuros cursos.

De todas formas, mi valoracion general es positiva ya que considero haber adquirido
muchos conocimientos y habilidades que me van a permitir tener una posicion
fundamentada a la hora de intervenir, analizar o desarrollar un entorno mediado por
tecnologias digitales, cumpliendo asi los principales objetivos que me plantee antes de

cursar el master.
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2. RELACION ENTRE COMPETENCIAS Y
ASIGNATURAS

A continuacion, afado una tabla con todas las asignaturas que he cursado a la largo del

master y las competencias que he trabajado en cada una de ellas.
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Leyenda de cédigos segiin cada competencia

Competencias especificas:

CE1 - Identificar las principales implicaciones de la sociedad digital en la educacién.

CE2 - Conocer las principales teorias del aprendizaje en entornos mediados por
tecnologias digitales y sus implicaciones educativas.

CE3 - Conocer y diferenciar los principales enfoques de la investigacion actual e histérica
aplicada al campo del aprendizaje mediado por tecnologias digitales.

CE4 - Conocer y caracterizar las caracteristicas y componentes de la formacidn en linea en
diferentes contextos profesionales e institucionales.

CES5 - Aplicar conocimientos tecnolégicos avanzados en educacién y la formacién.

CE6 - Elaborar un disefio pedagégico para la educacién en entornos mediados por
tecnologias digitales.

CE7 - Disefiar y llevar a cabo una investigacion basica sobre entornos mediados por
tecnologias digitales.

CE8 - Efectuar una critica de resultados de investigacidn desde diferentes perspectivas.
CE9 - Habilidad para intervenir en diversos contextos de disefio, planificacidn y gestion de

la formacidn en linea.

Competencias generales o transversales:

CG1 - Capacidad de integrar los conocimientos previos de manera critica y relacionada de
forma que se puedan aplicar al andlisis y estudio de situaciones reales propias de su
ambito de trabajo y a la propuesta de alternativas de mejora en un contexto complejo.
CG2 - Capacidad de interpretar y evaluar de manera critica la informacion procedente de
varias fuentes, con el fin de resolver problemas complejos.

CG3 - Aplicar en los centros educativos los modelos de mejora de la calidad a partir del
conocimiento de la normativa y la organizacién institucional del sistema educativo.

CG4 - Capacidad para el liderazgo de equipos humanos y el trabajo en equipo.

CG5 - Capacidad critica para el andlisis, la sintesis y el aprendizaje mediante el

intercambio de opiniones, presentando argumentos sélidos y estructurados.

135



CG6 - Desarrollar la capacidad de disefar, implementar y evaluar adecuadamente
proyectos de investigacién y mejora aplicados a su ambito de trabajo, de caracter original
y susceptibles de ser implementados en contextos complejos e interdisciplinarios.

CG7 - Capacidad para la organizacioén y planificacion del trabajo a desarrollar en el marco
de las instituciones educativas.

CG8 - Capacidad de presentar publicamente ideas, procedimientos e informes de
investigacion.

CG9 - Capacidad de autoevaluar para reconocer las propias necesidades formativas.

CG10 - Desarrollar habitos y actitudes para mantener una formacién profesional continua.
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3. MEMORIA POR ASIGNATURAS

En este apartado, hago un analisis de cada asignatura cursada, ofreciendo una valoracién de
lo aprendido y una reflexion de los objetivos y las competencias adquiridas en cada una de

ellas.

3.1. La educacion en la nueva sociedad digital
Desarrollo de la asignatura

El objetivo de la asignatura ha sido reflexionar sobre el efecto que la sociedad de la
informacién ejerce sobre el sistema educativo y potenciar nuestra capacidad critica para

analizar y evaluar articulos divulgativos.

Se trata de una asignatura tedrica, aspecto que me ha parecido positivo para una primera
toma de contacto con los contenidos del master, ya que ésta ha sido la primera asignatura
qgue he realizado. Los conceptos abordados en las sesiones tedricas me han resultado
interesantes y me han permitido profundizar en la comprensién de la influencia de la

sociedad de la informacidn en el sistema educativo.

Ya habia leido algun que otro documento sobre nativos e inmigrantes digitales a lo largo del
grado de Pedagogia, por lo que me ayudd a refrescar conocimientos y a establecer

conexiones en seguida.
Evidencias de aprendizaje

La asignatura se ha centrado en la lectura de documentacion sobre la alfabetizacién digital y
la diferenciacidn entre los nativos y los inmigrantes digitales para la posterior reflexién en el
foro de la asignatura. Seguidamente, y de forma individual, elaboré una pequefia
investigacion sobre el uso de las TIC a lo largo de un dia, usando el Day Experience Method.
Seleccioné a un grupo de amigos y conocidos de diferente sexo y edad, y les pedi que
describieran su vida cotidiana a lo largo de un dia entero y cada dos horas, especificando
gué estan haciendo en ese preciso momento, si hay algun tipo de tecnologia que medie esa

accién y quiénes estan presentes, o qué tipo de interaccion mantienen.
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Transferencia del aprendizaje

La asignatura me ha ayudado a comprender el efecto y la influencia que tienen las
herramientas digitales en nuestro dia a dia y en el desarrollo de nuestras actividades
cotidianas. Ademas, puedo concluir que la esencia, lo que debemos fortalecer y mejorar es
la finalidad y la metodologia con la que se usan las TIC, en la forma de darle sentido a las
aplicaciones moviles, la manera en la que filtramos la informacidn recibida en Internet y la

implicacion de cada uno en su uso.

3.2. Fundamentos psicopedagodgicos para el disefo de

entornos con tecnologias digitales

Desarrollo de la asignatura

Los objetivos de la asignatura han sido identificar y analizar las principales teorias del
aprendizaje y los modelos tecno-pedagdgicos, comprender el proceso de disefio

tecno-pedagdgico y posteriormente elaborar uno bien fundamentado.
Evidencias de aprendizaje

La asignatura se ha trabajado a través de la lectura de tres articulos y el andlisis y reflexion
de uno de éstos. En mi caso escogi la realizacidn de una reflexién sobre el articulo Conectar
la ensefianza a las tecnologias interconectadas ¢Por qué es importante? La perspectiva de
un disefador pedagdgico de Beth Rochefort y Nancy Richmond, que trata sobre el
aprendizaje interconectado y la formacién continuada en el dmbito de los cursos en lineay

el uso de las TIC.

En segundo lugar, y por grupos, desarrollamos un disefio tecno-pedagdgico para trabajar en
la asignatura de Historia del Arte en el segundo ciclo de Bachillerato. El disefo, llamado
Aprendiendo con arte, mezcla contenidos propios de la asignatura trabajados mediante

herramientas digitales.
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Transferencia del aprendizaje

Ha sido una asignatura interesante que me ha permitido potenciar mi habilidad de disefio
de procesos educativos que integren tecnologias digitales. La asignatura ha estado bien
estructurada, las tareas han estado muy bien guiadas y pautadas y tanto el aprendizaje
como las actividades a realizar han aumentado progresivamente de dificultad. Ademas, el
trabajo en grupo siempre es constructivo, ayuda a recibir una mayor numero de ideas y

diferentes perspectivas sobre el trabajo a realizar.

3.3. De un tema de interés al proyecto de investigacion:

aspectos epistemologicos y metodoldgicos
Desarrollo de la asignatura

Los objetivos de esta asignatura han sido identificar las dimensiones ontoldgicas,
epistemoldgicas y metodolégicas de un fendmeno, problema u objeto de estudio o de
intervencion, estudiar las perspectivas contemporaneas de investigacién e intervencién y
situar sus fortalezas y debilidades para dar cuenta del estudio de realidades sociales

complejas y elaborar una propuesta de investigacion.

La asignatura se ha desarrollado en base al disefio de una propuesta de investigacién sobre
el dmbito educativo/formativo con TIC. El trabajo ha estado muy bien guiado, tutorizado y
muy bien pautado para que progresivamente fuera ganando fuerza y los estudiantes

fueramos poco a poco construyendo nuestra propuesta.
Evidencias de aprendizaje

La asignatura se ha dividido en dos grandes bloques: un primer bloque con gran cantidad de
lecturas y pequefias actividades, o experiencias de aprendizaje, y un segundo bloque con la
elaboracion de una propuesta de investigacién. En mi caso, hice una propuesta de
investigacion sobre la gamificacidon en aulas de primaria, tratando de conocer el grado de

satisfaccion de alumnos y docentes respecto a la aplicacién de actividades gamificadas en el
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aula con el objetivo de saber cual es la opinidn y, sobre todo, la metodologia de los docentes

en relacion a esta practica educativa.
Transferencia del aprendizaje

La asignatura me ha servido para asentar mi base cuanto a procesos de investigacién y me
ha permitido indagar y aprender un poco mds sobre un tema de interés para mi como es la

gamificacién en aulas escolares.

3.4. Didactica y metodologias en entornos mediados por

tecnologias digitales
Desarrollo de la asignatura

Los objetivos de la asignatura han sido conocer terminologias y conceptos bdsicos sobre
didactica y metodologia, examinar las implicaciones educativas y descubrir, al menos en mi
caso, diferentes aplicaciones educativas de algunas herramientas digitales como Symbaloo y

Padlet.
Evidencias de aprendizaje

Ha sido una asignatura cargada de trabajo. Al inicio hicimos varias actividades individuales
de analisis y reflexion sobre cada bloque de la asignatura. Y para acabar, tuvimos que
realizar un ensayo académico sobre uno de los cinco bloques de la asignatura. En mi caso,
decidi hacerlo sobre el rol y la formacién del profesorado en entornos mediados por

tecnologias digitales.
Transferencia del aprendizaje

Me ha parecido muy interesante el temario tratado durante la asignatura. He aprendido
sobre la forma en la que aplicar las TIC como TAC y a valorar que la esencia de la tecnologia

en procesos educativos esta en la metodologia con la que ésta se aplique.
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3.5. Taller: Tecnologias emergentes y educacion
Desarrollo de la asignatura

Los objetivos de esta asignatura han sido descubrir las nuevas tecnologias emergentes y
explorar sus recursos y aplicaciones en educacion. La asignatura se ha estructurado en
relacién a cinco autotalleres: realidad aumentada, audiovisualizacidn, impresién 3D y

movimiento maker, Big Data y Learning Analytics y, por ultimo, gamificacidn.

La organizacion de la asignatura ha sido muy dindmica y el nivel de compromiso por parte
de Anna Rubio ha sido admirable. Ademads, a pesar de que dos de las tres actividades
desarrolladas han sido de cardcter individual, hemos logrado formar una pequefia familiay
colaborar entre nosotros, compartir nuestros conocimientos, tanto en el foro de la
asignatura como en la plataforma Diigo, para aprender los unos de los otros, valorar el
trabajo de nuestros comparieros y obtener una vision mucho mas global de las diferentes

tecnologias existentes.
Evidencias de aprendizaje

La asignatura se ha estructurado en torno a la realizacién de tres actividades. En primer
lugar un listado colaborativo en la plataforma web Diigo, donde cada estudiante hemos
afiadido links o recursos relevantes y de interés general relacionados con el taller, creando
asi un entorno de aprendizaje compartido en linea. La segunda actividad ha sido el disefio
de un mapa conceptual que muestre qué tecnologias emergentes encontramos y para qué
sirven. La ultima actividad, la mds costosa pero a su vez provechosa, segin mi punto de
vista, ha sido la realizacion de un informe detallado dirigido al equipo directivo de un centro
escolar, enumerando los beneficios y el potencial educativo de las nuevas tecnologias

emergentes.
Transferencia del aprendizaje

Bajo mi punto de vista ha sido una asignatura muy constructiva. Gracias al trabajo

colaborativo en Diigo he descubierto muchas apps y recursos tecnoldgicos aplicables en
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educacion. También he disfrutado haciendo el informe, que me ha ayudado a poner en

practica todo lo aprendido.

3.6. Innovacion con tecnologias digitales
Desarrollo de la asignatura

El objetivo de esta asignatura ha sido aprender a usar las tecnologias digitales en contextos
educativos innovadores. Esta se ha organizado en tres unidades, cada una con una actividad
evaluable y una videollamada. Su metodologia ha sido muy colaborativa, a pesar de que
todas las actividades han sido de cardcter individual. Todas las tareas realizadas por los
estudiantes han sido colgadas en el campus virtual de la asignatura, permitiendo a todos los

companieros ver los demas trabajos, poder comentarlos y sugerir posibles mejoras.

Evidencias de aprendizaje

La asignatura se ha estructurado en torno a tres actividades individuales: la presentacién de
un ejemplo de propuesta educativa innovadora, el desarrollo de una infografia a partir de la
lectura Generalizaciones desde las teorias de Bartolomé, A. (2018) y, por ultimo, el disefio

de un escenario educativo mediado por tecnologias digitales.

Las actividades se han entregado mediante un link publicado en el foro de la asignatura,
hecho que ha facilitado la colaboracién entre estudiantes, la aportacién de comentarios,

ideas y sugerencias entre compafieros.
Transferencia del aprendizaje

Mediante el desarrollo de esta asignatura, he podido potenciar mi habilidad para disefiar
escenarios educativos apoyados por tecnologias digitales, hecho que me ha venido muy
bien para mi implicacion en el lugar de practicas. También he conocido recursos digitales

que probablemente me sean de ayuda para mi futuro profesional.
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3.7. Disefo y produccion interactiva

Desarrollo de la asignatura

Los objetivos de la asignatura han sido conocer el proceso de disefo y produccion de
materiales formativos digitales, disefar un recurso, app, o entorno de aprendizaje online y

repensar la forma en la que aprendemos con TIC.

Me ha gustado mucho esta asignatura y pienso que la implicacién y compromiso de Mariona
Grané ha sido ejemplar. Valoro muy positivamente el trabajo colaborativo que ha habido
entre los compaferos. Las actividades han estado bien pautadas para lograr que el disefio
fuera cogiendo forma poco a poco y me ha parecido muy interesante poder colgar todos
nuestros trabajos en el foro para asi poder verlos. Esta bien aprender de lo que han hecho

los demas, proponerles ideas y poder acoger otras.
Evidencias de aprendizaje

La asignatura a girado entorno al disefio de una aplicacién educativa. En grupos de unos
cuatro alumnos, hemos diseifado la aplicacion EnigmaTIC, una aplicacion movil, de caracter
interdisciplinar, basada en la gamificacion para desarrollar conceptos de Idgica,
matematicas, reflexiéon, competencia critica y lectora mediante aventuras repletas de

puzzles, acertijos, problemas matematicos y enigmas.
Transferencia del aprendizaje

Esta asignatura me ha permitido conocer el proceso de disefio y creacién de un aplicacion
educativa. Valoro positivamente que la asignatura haya tratado un tema muy concreto
como es el disefio de una app. Pienso que tanto el master como la mayoria de carreras, en
mi caso pedagogia, estdn cargadas de asignaturas generales que tratan un mismo tema,
super amplio, que te ensefia mucho y nada a la vez. Acaban siendo asignaturas esenciales,
pero muy repetitivas. En este caso, supongo que no a todos nos interesara disefiar una app
en nuestro futuro profesional, pero creo que hemos aprendido mucho mads que eso
(organizacion, planificacion, trabajo en equipo, andlisis, disefio creativo-educativo,

adaptacion curricular, reflexidn, discusion, participacion...). Y, al menos en mi caso, disefiar
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una app es algo que no me habia planteado nunca, pero ahora pienso, jpues igual no es tan

mala idea!

3.8. Taller: Nuevos entornos y alfabetismos digitales
Desarrollo de la asignatura

Los objetivos trabajados a lo largo de la asignatura han sido comprender los conceptos y
visiones del aprendizaje apoyado por juegos digitales, conocer y evaluar las caracteristicas y
potencialidades de los juegos digitales y la ludificacion en distintos contextos, aplicar
estrategias de ludificacién en entornos de aprendizaje digitales, disefiar y guionizar
situaciones de juegos digitales y potenciar una actitud positiva hacia la innovacién basada

en el juego digital.
Evidencias de aprendizaje

Los objetivos se han trabajado a partir de tres aportaciones individuales en el foro de la
asignatura y el disefio de un escenario de aprendizaje basado en juegos. Para el disefio de
éste ultimo, formamos grupos de cuatro estudiantes. En nuestro caso, realizamos una
propuesta de aprendizaje centrada en trabajar la asignatura de Historia del Arte con un
grupo de 20 alumnos de segundo de bachillerato centrado en comprender la importancia
histdrica y artistica de la época romana a través de actividades creativas usando Minecraft

Education Edition.
Transferencia del aprendizaje

De igual modo que en otras asignaturas, he podido potenciar mi habilidad para disenar
escenarios educativos apoyados por tecnologias digitales, hecho que me ha venido muy
bien para mi trabajo en el lugar de prdcticas. Gracias a las actividades compartidas en el foro
he podido conocer recursos digitales que compartieron mis compafieros y que

probablemente me sean de ayuda para mi futuro profesional.
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3.9. Taller: Entornos virtuales para la ensefianza y el
aprendizaje
Desarrollo de la asignatura

Los objetivos de la asignatura han sido identificar las caracteristicas de los entornos virtuales
para la ensefianza y el aprendizaje, utilizar adecuadamente las herramientas de un entorno
virtual en un contexto formativo, seleccionar, disefiar y aplicar entornos virtuales en
procesos de ensefianza y aprendizaje y valorar los posibles pros y contras de la utilizacién de

entornos virtuales para la ensefianza y el aprendizaje en contextos formativos.

El formato del taller de esta asignatura me ha resultado muy adecuado para conseguir los
objetivos planteados. Nos ha permitido experimentar, explorar todos los recursos que
presenta Moodle y poder compartirlos con nuestros compafieros a la vez que aprender

también del trabajo de ellos.
Evidencias de aprendizaje

En este taller hemos podido profundizar en un entorno virtual para la ensefianza vy
aprendizaje como es Moodle. La asignatura se ha estructurado en torno al desarrollo de una
actividad en grupo, donde cada uno de los grupos hemos disefiado un entorno virtual
profundizando en una de las herramientas que ofrece Moodle para después compartirla con
el resto de comparieros y que pudieran experimentar la herramienta trabajada, comprender
su funcionamiento y explorar sus utilidades. En nuestro caso, profundizamos en las
utilidades del foro y el chat, creando actividades que pudieran experimentar nuestros

compaferos.
Transferencia del aprendizaje

Ha mejorado mi gestidon del entorno Moodle. En mi caso, Unicamente he usado el Moodle
como estudiante, de todas formas, nunca se sabe si lo usaré como docente en un futuro, asi
que para cualquier estudiante del ambito educativo, no estd de mas aprender las

posibilidades y funcionalidades que posee el entorno Moodle. Desde este punto de vista
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creo que la asignatura ha conseguido sus objetivos y ahora me siento mas confiada y

preparada para trabajar con Moodle si en el futuro tengo que hacerlo.

3.10. Planificacion y gestion de tecnologias para el aprendizaje

y el conocimiento en instituciones educativas
Desarrollo de la asignatura

Los objetivos de la asignatura han sido conocer diferentes concepciones sobre las
tecnologias para el aprendizaje y el conocimiento de las instituciones educativas y describir

y conocer el uso de las tecnologias digitales existentes en éstas.

Cuanto al funcionamiento de la asignatura, a pesar de haber seguido un transcurso
individual, no ha perdido la esencia del trabajo colaborativo. El mantener abierto un espacio
donde poder valorarnos, leer las aportaciones de los demas compafieros y responderles, nos
permite aprender de los demads, sugerirles tu punto de vista y que ellos puedan aportarte a
ti su visidn sobre tu desempeno. Por ello, me ha parecido muy positiva la retroaccién entre

compaferos.
Evidencias de aprendizaje

En esta asignatura hemos analizado de forma individual una institucion educativa y debatido
sobre los analisis de nuestros comparieros. La asignatura se ha centrado en el desarrollo de
un reportaje, en el formato que quisiéramos, que analizdse como se planifican y gestionan
las tecnologias en una institucion educativa y el uso que se les da a éstas durante el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

En mi caso, decidi analizar y describir el uso de las TIC en la Escuela Virolai mediante un
breve video que explicase la planificacidn, gestion y aplicacidon de recursos digitales en sus

aulas.
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Transferencia del aprendizaje

A lo largo de la asignatura he podido conocer los diferentes usos y aplicaciones de las
tecnologias en educacion, la forma en la que éstas son integradas en los procesos de
ensefanza-aprendizaje de varios colegios e instituciones educativas y las perspectivas y

metodologias que siguen estos centros.

He podido aprender nuevas perspectivas, metodologias educativas y usos tecnolégicos en
educacion. Esta asignatura me ha ayudado a valorar que si, que hay escuelas que apuestan
por la renovacién constante, la integracion de las tecnologias en el proceso educativo de

una forma transversal, fundamentada y casi transparente.

3.11. TFM - Practicas

El objetivo de esta parte del master ha sido reflexionar, analizar y describir los aprendizajes
adquiridos durante todas las asignaturas cursadas a lo largo del master en Entornos de

Ensefianza y Aprendizaje Mediados por Tecnologias Digitales.

Este trabajo de final de master es un estudio y reflexién de todas las materias cursadas y de
las practicas realizadas. Ha supuesto una oportunidad para poder analizar y valorar todo lo

aprendido y experimentado a lo largo de este periodo.
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