
SITUACIÓN DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO 

TÍTULO DE LA SITUACIÓN 

AUTOR / ES 

REALIZADO EN UN CENTRO DE: 

Infantil 

Primaria 

Secundaria (ESO) 

Secundaria (Bachillerato) 

Formación profesional 

Otros: 

TENDENCIAS PERTINENTES 

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

Aprendizaje Basado en Proyectos 

Aprendizaje a lo largo de la vida 

Aprendizaje colaborativo 

Aprendizaje inclusivo 

Aprendizaje personalizado 

BYOD 

Evaluación 

Emprendimiento 

Flipped Classroom 

Gamificación 

Makerspace 

Programación y robótica 

Realidad Aumentada/ Realidad Virtual 

STEAM 

Otros: 

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


DESARROLLO 

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

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE 

CAPACIDADES Y COMPETENCIAS PARA LA TRANSFORMACIÓN 

CAPACIDADES DE 
APRENDIZAJE 

Aprender a aprender 

Aprendizaje a lo largo de la vida 

Pensamiento crítico y resolución de problemas 

Pensamiento computacional 

Creatividad e innovación 

CAPACIDADES 
LABORALES 

Comunicación 

Colaboración 

Iniciativa y espíritu empresarial 

Alfabetización mediática 

Capacidades digitales 

CAPACIDADES PARA LA 
VIDA 

Ciudadanía 

Vida y carrera 

Responsabilidad social y personal 

Conciencia cultural 

Desarrollo sostenible 



MISIÓN DEL ALUMNADO 

HERRAMIENTAS Y RECURSOS 

Tecnológicos Analógicos 

ESPACIOS DE APRENDIZAJE 

Crea (edita, imagina, manipula) 

Desarrolla (diseña, inventa, planifica) 

Investiga (analiza, averigua, cuestiona, 
examina) 

Interactúa (colabora, debate, pregunta) 

Presenta (comparte, escucha, Informa, 
muestra) 

Explora (busca, descubre, indaga) 

NARRATIVA DE LA SITUACIÓN DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO 



ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE VINCULADAS 

Actividad 1 

Actividad 2 

Actividad 3 

Actividad 4 

Actividad 5 

Actividad 6 

Actividad 7 

Actividad 8 

Actividad 9 

Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento NoComercial 

CompartirIgual 4.0 Internacional. Ha sido creada a partir del Kit de Herramientas del modelo FCL 
European Schoolnet disponible en http://fcl.eun.org/toolkit 

http://fcl.eun.org/toolkit
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	18: Off
	Nivel deseado: Nivel avanzado donde el alumnado pueda crear y editar sus recursos audiovisuales en la zona crea por ejemplo.
	Nivel actual: 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, Interactúa, Crea) y herramientas digitales como Canva, Cospaces Edu, and Chatterpix para fomentar C.Claves.
 
 
	22: Sí
	23: Sí
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	26: Sí
	27: Sí
	28: Sí
	29: Sí
	30: Off
	31: Sí
	32: Sí
	33: Sí
	34: Sí
	35: Sí
	36: Sí
	objetivos de aprendizaje: 1. Desarrollar habilidades de pensamiento crítico y resolución de problemas mediante la investigación del contexto histórico y la creación de soluciones para la supervivencia en la isla.2.Fomentar la colaboración y la comunicación a través de actividades grupales como el diseño de pósters y la participación en un escape room.3.Promover la creatividad e innovación mediante el diseño de una isla en 3D con Cospaces Edu y la creación de contenido visual con Canva.4Desarrollar C.Digital mediante el uso de herramientas TIC como Invideo,Canva,...
	mision del alumnado: Se asume el rol de náufragos en una isla, inspirados en la novela "La Isla Misteriosa" de Julio Verne. Realizarán actividades que incluyen investigar el contexto histórico,diseñar 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. 
	tecnologicos: Google Classroom, Canva, Cospaces Edu, Invideo, Chatterpix, Genially, Google Presentaciones.
	analogicos: Libretas, pósters, materiales de escritura, materiales para diseño físico.
	37: Sí
	38: Trabajo en el aula con sus portátiles.
	39: Sí
	40: En el aula en grupos de trabajo.
	47: Sí
	45: Sí
	46: En esta zona se explica y presentan las tareas
	41: Sí
	42: En el aula en grupos de trabajo.
	43: Sí
	44: Aula regular (trabajo en grupos).
	49: 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 histórico de la novela, desarrollan habilidades de supervivencia, diseñan 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 colaboración y la comunicación. Los alumnos aprenderán a sobrevivir en una isla deshabitada. 
 
	48: En el aula de quinto.
	Act 1: Presentación del proyecto: Los alumnos exploran la sinopsis de la novela generada por IA (Invideo) en la Zona Presenta.
	Act 2: Investigación del contexto histórico: Resumen de la novela y análisis del contexto de la Guerra de Secesión en la Zona Investiga.
	Act 3: Guía de supervivencia: En grupos, los alumnos diseñan un póster sobre técnicas de supervivencia en la Zona Interactúa.
	Act 4: Diario del náufrago: Escritura diaria individual en libretas, digitalizada en Canva, en la Zona Explora.
	Act 5: Diseño 3D de la isla: Creación de una isla en Cospaces Edu en la Zona Crea.
	Act 6: Creación de personajes: Descripción de personajes principales y animación con Canva y Chatterpix en la Zona Investiga.
	Act 7: Escape room final: Presentación de los trabajos en la Zona Presenta, superando un escape room colaborativo.
	Act 8: 
	Act 9: 
	Autor / es: María Amor Tornero Martínez
	otros 1: 
	otros 2: 
	Título de la situación: La Isla Misteriosa: Un Viaje a lo Desconocido situación.


