
SITUACIÓN DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO 

TÍTULO DE LA SITUACIÓN 

AUTOR / ES 

REALIZADO EN UN CENTRO DE: 

Infantil 

Primaria 

Secundaria (ESO) 

Secundaria (Bachillerato) 

Formación profesional 

Otros: 

TENDENCIAS PERTINENTES 

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

Aprendizaje Basado en Proyectos 

Aprendizaje a lo largo de la vida 

Aprendizaje colaborativo 

Aprendizaje inclusivo 

Aprendizaje personalizado 

BYOD 

Evaluación 

Emprendimiento 

Flipped Classroom 

Gamificación 

Makerspace 

Programación y robótica 

Realidad Aumentada/ Realidad Virtual 

STEAM 

Otros: 

https://intef.es/Noticias/informe-horizon-2017-primaria-y-secundaria-tecnologias-1-a-5-anos/


DESARROLLO 

Desde: Nivel actual de madurez Hasta: Nivel deseado de madurez 

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE 

CAPACIDADES Y COMPETENCIAS PARA LA TRANSFORMACIÓN 

CAPACIDADES DE 
APRENDIZAJE 

Aprender a aprender 

Aprendizaje a lo largo de la vida 

Pensamiento crítico y resolución de problemas 

Pensamiento computacional 

Creatividad e innovación 

CAPACIDADES 
LABORALES 

Comunicación 

Colaboración 

Iniciativa y espíritu empresarial 

Alfabetización mediática 

Capacidades digitales 

CAPACIDADES PARA LA 
VIDA 

Ciudadanía 

Vida y carrera 

Responsabilidad social y personal 

Conciencia cultural 

Desarrollo sostenible 



MISIÓN DEL ALUMNADO 

HERRAMIENTAS Y RECURSOS 

Tecnológicos Analógicos 

ESPACIOS DE APRENDIZAJE 

Crea (edita, imagina, manipula) 

Desarrolla (diseña, inventa, planifica) 

Investiga (analiza, averigua, cuestiona, 
examina) 

Interactúa (colabora, debate, pregunta) 

Presenta (comparte, escucha, Informa, 
muestra) 

Explora (busca, descubre, indaga) 

NARRATIVA DE LA SITUACIÓN DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO 



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE VINCULADAS 

Actividad 1 

Actividad 2 

Actividad 3 

Actividad 4 

Actividad 5 

Actividad 6 

Actividad 7 

Actividad 8 

Actividad 9 

Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento NoComercial 

CompartirIgual 4.0 Internacional. Ha sido creada a partir del Kit de Herramientas del modelo FCL 
European Schoolnet disponible en http://fcl.eun.org/toolkit 
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	Nivel deseado: Nivel de madurez integración completa de tecnologías inmersivas en la práctica educativa.
	Nivel actual: Nivel actual de madurez inicial en medios locativos y narrativa digital
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	objetivos de aprendizaje: - Crear escenografías a través del patrimonio de Abarán.
- Re-conocer y valorar las fuentes orales y el patrimonio cultural local.
- Desarrollar competencias digitales: uso de apps web (CGeomap), herramientas GSuite, edición de vídeo y audio.
- Fomentar el aprendizaje colaborativo, la investigación y el pensamiento crítico.
	mision del alumnado: Investigar, documentar y recrear la historia y el patrimonio local de Abarán mediante el uso de tecnologías digitales (geolocalización, RA/RV, edición multimedia). Crear un Story Map y rutas interactivas que sirvan como recurso educativo y turístico.
	tecnologicos: Appweb CGeomap/Google Workspace (Docs, Drive, Sites, Meet, Tour Creator, Tour Builder)/
StoryMaps ESRI / Book Creator/Audacity Filmora /SoundCloud/ Google Expeditions
	analogicos: - Cuadernos
- Libros y artículos históricos adaptados.
- Material de archivo (fotos, sonidos, testimonios)
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	38: En aquel momento teníamos un croma portátil 
	39: Sí
	40: En el aula de la clase trabajan en grupos.
	47: Sí
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	46: Exposición en el aula y otras clases.
	41: Sí
	42: En la sala de informática.
	43: Sí
	44: En grupo trabajan conjuntamente.
	49: El alumnado de 3º de primaria del CEIP Virgen del Oro, guiado por su docente, investiga la historia, el patrimonio y las leyendas locales de Abarán. Utilizan herramientas digitales para documentar y recrear los relatos mediante rutas interactivas con tecnología de geolocalización. Se trabaja la expresión oral y escrita, el trabajo en equipo, la competencia digital y el conocimiento de la historia local. El producto final es una aplicación y un Story Map para su uso por parte de la comunidad. 
 
https://intef.es/experiencias_edu/walking-cinema-abaran/
	48: Rincón de informática.
	Act 1: Fase de investigación documental y entrevistas.
	Act 2: Creación de croquis, mapas e itinerarios.
	Act 3: Taller de construcción de instrumentos populares.
	Act 4:  Creación de guiones y grabación de audios.
	Act 5: Creación de vídeos y documentales.
	Act 6:  Salidas de campo para geolocalización y recogida de datos.
	Act 7: Montaje en Story Maps y CGeomap.
	Act 8: Presentación y divulgación del proyecto a la comunidad.
	Act 9: Evaluación participativa del aprendizaje y de los recursos generados.
	Autor / es: Jesús Caballero Ortiz
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	Título de la situación: Walking Cinema Abarán


