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@ TENDENCIAS PERTINENTES

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

O Aprendizaje Basado en Proyectos

Aprendizaje a lo largo de la vida

0 Aprendizaje colaborativo

Aprendizaje inclusivo

0 Aprendizaje personalizado
BYOD
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Emprendimiento

Flipped Classroom

O Gamificacion

Makerspace

Programacion y robdtica

Realidad Aumentada/ Realidad Virtual
O STEAM

Otros:



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

Desde: Nivel actual de madurez

Hasta: Nivel deseado de madurez

Tenemos un nivel intermedio en el uso de los
espacios de aprendizajes diversificados y el
uso de las TIC en el centro. Se han usado
diversas zonas de aprendizaje (Presenta,
Investiga, Explora, Interactta, Crea) y
herramientas digitales como Canva, Cospaces
Edu, and Chatterpix para fomentar C.Claves.

Nivel avanzado donde el alumnado pueda
crear y editar sus recursos audiovisuales en la
zonha crea por ejemplo.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

1. Desarrollar habilidades de pensamiento critico y resoluciéon de problemas mediante la
investigacion del contexto historico y la creacion de soluciones para la supervivencia en la
isla.2.Fomentar la colaboracion y la comunicacion a través de actividades grupales como el
disefio de pdsters y la participacién en un escape room.3.Promover la creatividad e innovacién
mediante el disefio de una isla en 3D con Cospaces Edu y la creacion de contenido visual con
Canva.4Desarrollar C.Digital mediante el uso de herramientas TIC como Invideo,Canva,...

CAPACIDADES Y COMPETENCIAS PARA LA TRANSFORMACION

CAPACIDADES DE
APRENDIZAJE

CAPACIDADES
LABORALES

R A I I

Ciudadania

CAPACIDADES PARA LA
VIDA

Ooojo|jo|o|fb

Colaboracion

Vida y carrera

0 Aprender a aprender

Aprendizaje a lo largo de la vida

Pensamiento critico y resolucion de problemas
Pensamiento computacional

Creatividad e innovacion

Comunicacién

Iniciativa y espiritu empresarial
Alfabetizacidn medidtica

Capacidades digitales

Responsabilidad social y personal
Conciencia cultural

Desarrollo sostenible
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MISION DEL ALUMNADO

Se asume el rol de naufragos en una isla, inspirados en la novela “La Isla Misteriosa" de Julio
Verne. Realizaran actividades que incluyen investigar el contexto histérico,disefiar estrategias
de supervivencia,crear representaciones digitales de la isla y sus personajes, y presentar sus
resultados en un Scape room. Estas actividades fomentan el trabajo en equipo, TIC,creatividad.

HERRAMIENTAS Y RECURSOS

Tecnoldgicos

Google Classroom, Canva, Cospaces Edu,
Invideo, Chatterpix, Genially, Google
Presentaciones.

Analdgicos

Libretas, pOsters, materiales de escritura,
materiales para disefio fisico.

ESPACIOS DE APRENDIZAIJE

Trabajo en el aula con sus portétiles.

En el aula en grupos de trabajo.

En el aula en grupos de trabajo.

Aula regular (trabajo en grupos).

En esta zona se explica y presentan las tareas

Crea (edita, imagina, manipula) O
Desarrolla (disefia, inventa, planifica) O
Investiga (analiza, averigua, cuestiona, 0
examina)

Interactua (colabora, debate, pregunta) O
Presenta (comparte, escucha, Informa, 0
muestra)

Explora (busca, descubre, indaga) OJ

En el aula de quinto.

NARRATIVA DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO

Este proyecto, basado en la novela "La Isla Misteriosa" de Julio Verne, sumerge a los
estudiantes de primaria en un entorno de aprendizaje basado en proyectos (ABP) que combina
literatura, ciencias sociales, y competencias digitales. A lo largo de varias sesiones, los
alumnos exploran el contexto historico de la novela, desarrollan habilidades de supervivencia,
disefian una isla en 3D, y crean representaciones digitales de los personajes. Utilizan
herramientas como Canva, Cospaces Edu, y Chatterpix para fomentar la creatividad y el
pensamiento computacional. El proyecto culmina en un escape room donde los estudiantes
presentan sus trabajos, promoviendo la colaboracion y la comunicacién. Los alumnos

aprenderan a sobrevivir en una isla deshabitada.
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE VINCULADAS

Presentacion del proyecto: Los alumnos exploran la sinopsis de la novela
Actividad 1 generada por IA (Invideo) en la Zona Presenta.

Investigacion del contexto histérico: Resumen de la novela y analisis del
Actividad 2 contexto de la Guerra de Secesion en la Zona Investiga.

Guia de supervivencia: En grupos, los alumnos disefian un poster sobre
Actividad 3 técnicas de supervivencia en la Zona Interactua.

Diario del naufrago: Escritura diaria individual en libretas, digitalizada en
Actividad 4 Canva, en la Zona Explora.

Disefio 3D de la isla: Creacion de una isla en Cospaces Edu en la Zona Crea.

Actividad 5

Creacion de personajes: Descripcion de personajes principales y animacion
Actividad 6 con Canva y Chatterpix en la Zona Investiga.

Escape room final: Presentacion de los trabajos en la Zona Presenta,
Actividad 7 superando un escape room colaborativo.
Actividad 8
Actividad 9

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

Sy NG SA o e¢ Lab ASchoolnet Compartirlgual 4.0 Internacional. Ha sido creada a partir del Kit de Herramientas del modelo FCL
European Schoolnet disponible en http://fcl.eun.org/toolkit



http://fcl.eun.org/toolkit
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