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			sinopsis

			“Estar en la nube” ya no consiste en estar despistado y distraído. Hoy, más que nunca, resulta necesario que quienes “estén en la nube” sean, en primer lugar, los docentes de todas las etapas, como guías y compañeros de sus alumnos. Únicamente de esta manera entenderán que la cultura digital ha llegado no solo para quedarse, sino para variar sustancialmente las relaciones y los roles tradicionales del aula. Sin desechar lo anterior, pero con la certeza de que no se puede impartir clase de la misma manera que hace diez, cincuenta, cien años.

			Del papel a la nube pretende mostrar la transformación de una cultura letrada en papel a otra digital, con los riesgos y posibilidades que ello implica. A través de los contenidos propuestos, con una orientación eminentemente práctica, todo docente puede encontrar el camino para incitar a sus alumnos a investigar, crear y trabajar en equipo en la escuela 2.0. Siempre de una forma muy guiada y sencilla, para que el profesor encuentre pautas y ejemplos prácticos para llevar al aula y mejorar el aprendizaje y motivación entre sus chicos.
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1. Publicaciones del CRIF

			El CRIF “Las Acacias”, Centro Regional de Innovación y Formación del profesorado de la Comunidad de Madrid, tiene como objetivos proporcionar una formación de calidad y promover la creación y el intercambio de Recursos Educativos Abiertos, REA, entre la comunidad educativa.

			Atendiendo a estos objetivos, los cursos en línea del CRIF están diseñados para que los participantes aprendan haciendo, generando recursos educativos digitales que son evaluados por los tutores expertos y por los propios compañeros. Fruto de este proceso de trabajo se producen REA de gran calidad en cada edición de los cursos. Desde el CRIF intentamos por diversas vías que estos recursos valiosos lleguen a toda la comunidad educativa rompiendo la frontera de las aulas virtuales.

			Esta publicación recopila los mejores recursos creados por los participantes, maestros, en el curso “Del papel a la nube”, arropados por algunos de contenidos del curso que les dan contexto. La publicación no es un resumen del curso y, si bien nace del trabajo realizado en él, tiene valor en sí misma. Es una evidencia de cómo el aprender haciendo y con otros genera gran cantidad de recursos educativos con valor para toda la comunidad educativa.

			Desde el CRIF “Las Acacias” queremos reconocer la dedicación y el talento de los miles de docentes que cada año pasan por sus cursos, difundiendo los materiales prácticos y de gran utilidad para el resto de los docentes que crean en ellos. ¡Muchas gracias!
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			2. Del papel a la nube

			En esta publicación descubrirás de forma práctica las posibilidades que ofrecen las tecnologías en el aula para investigar en Internet, aprenderás a seleccionar y organizar información y fomentarás la creatividad en tus alumnos mediante la narrativa digital, en distintos formatos y medios.

			Es un curso orientado a docentes de Educación Infantil y Primaria, y adaptado a alumnos de distintas capacidades.

		

	

	
		DEL-PAPEL-A-LA-NUBE-5
		

	
	
		
			[image: ]

		

	

	
		DEL-PAPEL-A-LA-NUBE-6
		

	
	
		
			3. Investigar en la era digital

			3.1. Alfabetizaciones múltiples

			En este siglo se hace aún más patente que ya no sirve sólo con saber leer y escribir para dejar de considerarse analfabeto. Asistimos al surgimiento del concepto de alfabetización funcional; y seguimos asistiendo a diferentes cambios que procuran la ampliación de la idea de alfabetización. La siguiente frase, bien conocida, nos servirá para reflexionar sobre la rápida e importante evolución que ha sufrido dicha consideración en este siglo, preferentemente:

			“Los analfabetos del siglo XXI no serán aquellos 
que no sepan leer y escribir, sino aquellos 
que no sepan aprender, desaprender y reaprender.” 
Herbert Gerjuoy.

			Nos hallamos ante una alfabetización múltiple, que la propia Unión Europea define como “un concepto que engloba tanto las competencias de lectura como de escritura para la comprensión, utilización y evaluación crítica de diferentes formas de información, incluidos los textos e imágenes, escritos, impresos o en versión electrónica, y abarca la alfabetización básica, funcional y múltiple.”

			http://eur-lex.europa.eu/legal-content/ES/TXT/PDF/?uri=CELEX:52012XG1219(01)&from=ES
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			Las cinco leyes de la alfabetización mediática e informacional.

			Fuente: http://www.unesco.org/new/es/communication-and-information/media-development/media-literacy/mil-as-composite-concept/

			Las diferentes conexiones que hagamos y cómo las hagamos, partiendo de una alfabetización múltiple, nos permitirán una mayor adaptación al entorno. O, dicho de otra forma, no prepares el camino para el niño, prepara al niño para el camino.

			En la siguiente web apuntan hasta seis tipos de alfabetizaciones demandados por nuestra sociedad que nos permiten encaminarnos hacia esas habilidades y destrezas para este siglo.

			http://www.jcmagazine.com/conoce-los-seis-	
tipos-de-alfabetizaciones-para-el-siglo-xxi/

			3.2. Destrezas y habilidades para el siglo XXI

			“El profesor del siglo XXI tiene que enseñar lo que no sabe.” 
Peter Senge.

			Esta frase resume muy bien a qué nos enfrentamos. Por más que la hayamos leído o escuchado, no es fácil asumir este gran reto. Si, como profesionales o hasta en nuestra vida diaria, nos vemos sumidos en una vorágine de acontecimientos a los que nos puede costar hacer frente, ¿cómo podemos guiar correctamente a nuestro alumnado?

			Una forma es la de hacer nuestra la receta “aprender, desaprender y reaprender”.

			Ahora bien, ¿cómo son nuestros estudiantes respecto a cómo eran hace unos pocos años? La siguiente tabla puede ayudarte a considerar las diferencias. Estudiante s. XXI:

			http://www.javiertouron.es/2015/03/como-es-el-estudiante-del-siglo-xxi.html
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			Estudiante siglo XXI

			Otra gran pregunta que nos surgirá es cómo es el docente en la actualidad. Es decir, qué se nos exige, qué podemos ofrecer para ir adaptándonos y transformando nuestro entorno educativo.

			Podríamos hacer la prueba y, antes de seguir, tratar de apuntar cuáles son nuestras habilidades o destrezas: cómo soy como docente, qué puedo aportar.

			Conforme vayamos avanzando en el curso nos percataremos de que disponemos de más habilidades de las que pensamos, veremos cómo trabajarlas y ajustarlas a la realidad más cercana del aula, sin olvidar esa alfabetización múltiple que se demanda.

			Como ejemplo, podemos valorar el siguiente esquema, preferiblemente en su propia página debido a sus dimensiones:

			http://cmapspublic3.ihmc.us/rid=1K9CF8X26-291MZ61-11P9/2_Habilidades

			Y en este vídeo se recopilan las habilidades más significativas para este siglo:
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			Creatividad

			Comunicación

			Colaboración

			Pensamiento crítico

			Alfabetización mediática

			Alfabetización informativa

			Resolución de problemas para los alumnos

			3.3 Para saber más

			•Alfabetizaciones múltiples.	
 http://educalab.es/cniie/proyectos/alfabetizaciones-multiples

			•La pluralidad de la alfabetización. 	
http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001362/136246s.pdf

			•Recopilación de documentación sobre alfabetizaciones múltiples. https://alfabetizacionesmultiples.wordpress.com/2013/07/22/documentacion-fundamental-sobre-alfabetizaciones-multiples/

			•La educación prohibida (película). Enlace a la página oficial para su descarga legal, difusión o colaboración. 
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			•Pincha en el enlace para leer el artículo de Alvin Toffler, y en la imagen del vídeo para ver una recopilación de sus intervenciones, sobre educación. 	
http://nomaspalidas.com/alvin-toffler-el-sistema-educativo-esta-obsoleto/
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			•Pincha en el enlace para escuchar la opinión de Sir Ken Robinson.:
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			•Aquí tienes la transcripción de la charla en español.	
alks/ken_robinson_says_schools_kill_creativity/transcript?language=es 

			•Pincha el enlace para escuchar a Steve Jobs:
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			 Discurso de Steve Jobs en la Universidad de Stanford en el año 2005.

			3.4. Teoría de las inteligencias múltiples

			La Teoría de las inteligencias múltiples es un modelo de concepción de la mente, propuesto por Howard Gardner en 1983, que sostiene que existen varios tipos de inteligencia, y no una única inteligencia.

			Frente a la considerada inteligencia única (la académica), Gardner identificó hasta ocho tipos de inteligencias diferentes. En el siguiente vídeo se presentan dichos tipos de inteligencias múltiples de forma distendida:
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			Teoría de las inteligencias múltiples.

			Fuente: https://www.fundacionpfizer.org/sites/default/files/pdf/citysalud/infografias/06_inteligencias_multiples.pdf

			3.5. Las inteligencias múltiples	
y su aplicación en el aula
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			Introducción a Paisajes de Aprendizaje:
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			En este vídeo se apuntan las siguientes claves de la pedagogía contemporánea:

			•Diferenciación.

			•Adaptación.

			•Personalización.

			3.6. Para saber más

			•Redes 114: Entrevista a H. Gardner por E. Punset.
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			•Escamilla, A. (2014). Inteligencias múltiples. Claves y propuestas para su desarrollo en el aula. Barcelona: Graó.

			•Howard Gardner (2011). La inteligencia reformulada: Las inteligencias múltiples en el siglo XXI. Paidos Ibérica.

			3.7. Rutinas de pensamiento

			Las rutinas de pensamiento son estrategias que ayudan a pensar mediante preguntas o afirmaciones concretas.

			Surgieron como línea de investigación dentro del Proyecto Zero, centro de investigación para el desarrollo cognitivo que fundaron David Perkins y Howard Gardner, entre otros, en la Escuela de Educación de la Universidad de Harvard.

			Acudiendo a la siguiente web, visiblethinkingpz.org, nos encontramos con la siguiente explicación sobre las rutinas de pensamiento:

			Existen rutinas en todas las aulas. Son los patrones por los que operamos y nos encaminamos al trabajo de aprender y trabajar juntos en un ambiente de aula. Una rutina puede ser pensada como cualquier procedimiento, proceso o patrón de acción que se utiliza repetidamente para gestionar y facilitar el cumplimiento de metas o tareas específicas. Las aulas tienen rutinas que sirven para manejar el comportamiento e interacciones de los estudiantes, para organizar el trabajo de aprendizaje, y para establecer reglas para la comunicación y el discurso. Las aulas también tienen rutinas que estructuran la forma en que los estudiantes van sobre el proceso de aprendizaje. Estas rutinas de aprendizaje pueden ser estructuras simples, tales como leer un texto y responder a las preguntas al final del capítulo, o pueden diseñarse para promover el pensamiento de los estudiantes, como preguntar a los estudiantes qué saben, qué quieren saber, y lo que han aprendido como parte de una unidad de estudio. 
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			Entrevista a David Perkins, miembro fundador de “Project Zero” en la Facultad de Educación de la Universidad de Harvard y en el marco del Ciclo de Conferencias Internacionales de Educación y Tecnología, realizada por Fundación Telefónica (EducaRed) en 2012.

			3.8. Tipos de rutinas de pensamiento

			Hay muchas rutinas de pensamiento. A través de esta página podrás descubrir una selección de los ejemplos más representativos: https://thinkingforthechange.wordpress.com/rutinas-de-pensamiento/
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			3.9. Para saber más

			•Cultura de pensamiento. Enriquecimiento para todo el alumnado. ¿Cómo enseñar y aprender a pensar? Coral Elizondo y Ana Elizondo. 	
http://www.orientacionandujar.es/wp-content/uploads/2016/06/	
culturadelpensamiento-160608181435.pdf

			•Rutinas de pensamiento.	
http://formacion.educalab.es/pluginfile.php/50306/	
mod_imscp/content/2/rutinas_de_pensamiento.html

			•Robert Swartz, Director del NCTT (National Center for Teaching Thinking), profesor emérito en la Universidad de Massachussets, filósofo y pionero en la inclusión del pensamiento crítico y creativo en los contenidos curriculares; participó en una jornada en nuestro CRIF, y nos dejó este vídeo:
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			3.10. Curación de contenidos

			La curación de contenidos se nos presenta como una metodología consistente, básicamente, en identificar, encontrar, filtrar, organizar y compartir la información, aportando nuestro propio toque. Algo que como docentes no nos es ajeno y que sin duda nos remite a la selección de fuentes e investigación. Su correcta aplicación nos permitirá hacer frente a la infoxicación (sobrecarga informativa) que sufrimos, y poder ofrecer informaciones de calidad sobre un determinado tema.

			Desde que el término fuera utilizado por Rohit Barghava en 2009, dentro del ámbito del marketing orientado a contenidos, ha ido adaptándose a diversos campos, como el educativo, además de ampliando sus fases.

			La siguiente infografía nos permitirá sintetizar y mostrar mejor qué es la curación de contenidos, en función de la labor que desarrolla un curador de contenidos.
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			Curación de contenidos, por @Manuelaruiz

			Fuente: http://haciendople.tumblr.com/post/76520310081/el-curador-de-contenidos-sana-o-enriquece

			3.11. Evaluación de sitios y recursos	
en Internet: Herramientas
para curar contenidos

			“Un analfabeto será aquel que no sepa dónde ir a buscar la información que requiere en un momento dado para resolver una problemática concreta. La persona formada no lo será a base de conocimientos inamovibles que posea en su mente, sino en función de sus capacidades para conocer lo que precise en cada momento”.

			Alvin Toffler (La tercera ola).

			¿Cómo evaluar los diferentes sitios
y recursos en Internet?

			Una vez que tenemos clara la metodología de la curación de contenidos, se nos presentan otras cuestiones relacionadas con cómo afrontar nuestro trabajo en la red.

			Hay una serie de indicadores o herramientas a tener en cuenta que podemos consultar en la siguiente publicación, de los que destacamos:

			•Autoridad.

			•Vigencia.

			•Navegabilidad.

			•Organización.

			•Selección de contenidos.

			•Legibilidad.

			•Adecuación al destinatario.

			Según las fuentes electrónicas a consultar podríamos valorar incluir otros puntos. Hay ciertas diferencias a considerar a la hora de valorar una web, una infografía y hasta un vídeo.      

			Herramientas para curar contenidos

			A la hora de buscar herramientas para la curación de contenidos por la red nos encontraremos con excesivas entradas que recopilan diversas recomendaciones. Desde aquí os proponemos la siguiente, que lleva tiempo funcionando con buenos resultados y que detalla muy bien la funcionalidad de cada aplicación.

			http://www.totemguard.com/aulatotem/2012/06/del-caos-al-orden-encontrar-filtrar-y-coleccionar-contenido-educativo/

			3.12. Para saber más

			•Web de Rohit Bhargava:

			http://www.rohitbhargava.com/2011/03/the-5-models-of-content-curation.html

			•De Benito et al. (2013) Agregación, filtrado y curación para la actualización docente.

			 	ISSN: 1133-8482 Píxel-Bit. Revista de Medios y Educación.

			•Content curator, Intermediario del conocimiento: nueva profesión para la web 3.0 (2010), por Dolors Reig	
http://www.dreig.eu/caparazon/2010/01/09/content-curator-web-3/

			3.13. Propiedad intelectual:
las licencias Creative Commons

			Publicar en Internet también tiene sus reglas. Poner obras bajo una licencia Creative Commons no significa que no tengan copyright. Este tipo de licencias ofrecen algunos derechos a terceras personas, pero bajo ciertas condiciones.

			Muchos docentes publican materiales educativos y los comparten con otros profesores. Pero estas obras también están sujetas a propiedad intelectual y derechos de autor. Cada obra genera unos derechos de copia cuyo titular es el autor de la misma y, en función de la elección del tipo de licencia, puede prohibir la reproducción y distribución de la totalidad o parte de la misma sin autorización expresa del propietario.

			Si el autor decide poner a disposición del público en general la citada obra, deberá autorizarse explícitamente para cada uso que vaya a hacerse de ella o se estará vulnerando la ley.

			Con el objeto de evitar un litigio por cada uso que se haga y facilitar la divulgación de obras de propiedad intelectual de carácter libre, en 2001 se creó el proyecto Creative Commons. Fue a raíz del caso Bono y la Copyright Term Extension Act, en que la viuda del señor Sonny Bono pedía una ampliación del periodo de copyright.

			Si la regla por defecto del copyright es “todos los derechos reservados”, el significado de una licencia de Creative Commons es “algunos derechos están reservados”. Por ejemplo, la ley del copyright brinda al poseedor del copyright el derecho exclusivo de hacer “copias” de su trabajo. Una licencia de Creative Commons podría, sin embargo, anunciar que este derecho exclusivo fue otorgado al público.

			Las licencias Creative Commons garantizan cuatro libertades: atribución de la obra, no comercial, sin derivados y compartir igual. A continuación te mostramos las licencias Creative Commons y sus seis combinaciones:
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			Reconocimiento (by): Se permite cualquier explotación de la obra, incluyendo una finalidad comercial, así como la creación de obras derivadas, la distribución de las cuales también está permitida sin ninguna restricción.
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			Reconocimiento – NoComercial (by-nc): 

			Se permite la generación de obras derivadas siempre que no se haga un uso comercial. Tampoco se puede utilizar la obra original con finalidades 

			comerciales. 
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			Reconocimiento – NoComercial – CompartirIgual (by-nc-sa): 

			No se permite un uso comercial de la obra original ni de las posibles obras derivadas, la distribución de las cuales se debe hacer con una licencia igual a la que regula la obra origina
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			Reconocimiento – NoComercial – SinObraDerivada (by-nc-nd): 

			No se permite un uso comercial de la obra original ni la generación de obras derivadas.
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			Reconocimiento – CompartirIgual (by-sa): 

			Se permite el uso comercial de la obra y de las posibles obras derivadas, la distribución de las cuales se debe hacer con una licencia igual a la que regula la obra original.
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			Reconocimiento – SinObraDerivada (by-nd): 

			Se permite el uso comercial de la obra, pero no la generación de obras derivadas.

			En la siguiente página puedes comprobar la explicación e icono de cada tipo de licencia:	
https://es.wikipedia.org/wiki/Licencias_Creative_Commons

			3.14. Para saber más

			•¿Qué son las licencias Creative Commons (CC)? de Educ@conTIC (INTEF) . 	
http://www.educacontic.es/blog/que-son-las-licencias-creative-commons-cc

			•Vídeo que ilustra el surgimiento y el significado de las licencias CC:
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			4. Narrativas en la nube

			4.1. Hazlo y aprende conmigo

			Aprender en la escuela del siglo XXI resulta, en cierta manera, un proceso creativo. El alumno no recibe únicamente una información curada por su profesor o entidad mediadora (editoriales de libros de texto, medios de comunicación de masas...), sino que progresa en sus conocimientos y competencias construyendo su propio relato de la realidad que lo rodea. A ello contribuyen metodologías activas como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) o la “clase invertida” (flipped classroom), que suponen un profundo cambio en el aula tradicional.

			Estas metodologías encuentran como soporte teórico la taxonomía de Bloom, una teoría formulada en los años cincuenta del siglo XX por el psicólogo educativo Benjamín Bloom, que hace de la acción el motor del aprendizaje. Su última revisión data de 2008, con una adaptación a la era digital.

			La también llamada “taxonomía de objetivos de la educación” sirve como punto de partida para el diseño de objetivos de aprendizaje. Se basa en la idea de que las operaciones mentales pueden clasificarse en seis niveles de complejidad creciente, cada uno de los cuales depende de la consecución del nivel o niveles precedentes. El aprendizaje significativo y perdurable en el tiempo, que es el propósito último de la institución educativa, se situaría en el nivel superior (analizar, evaluar y, en la cúspide de la pirámide, crear), para cuyo logro serían necesarias las operaciones cognitivas más básicas (recordar, comprender y aplicar).

			Por ello, las metodologías activas inciden en las habilidades de pensamiento de orden superior. En el siguiente enlace, puedes acceder a un padlet con actividades rediseñadas para Infantil y Primaria que dan la vuelta a la tarea tradicional para diseñarlas según la taxonomía de Bloom.
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			Actividades para Infantil y Primaria según la taxonomía de Bloom.

			4.2. Para saber más

			•La Taxonomía de Bloom y sus actualizaciones. Autor: Juan Carlos López García.Universidad Icesi.

			4.3. Narrativa digital y transmedia

			Tradicionalmente se ha asociado contar una historia, del tipo que sea (noticia, relato, novela, fábula�), con el soporte escrito. La irrupción de las TIC permite contemplar otras posibilidades que van más allá de un formato único, con un valor añadido respecto a la narrativa tradicional: la posibilidad de que el lector pueda participar en la historia, interactuar con el autor, conocer a otros lectores-activos en las redes sociales (Facebook, Twitter, Instagram�) e influir en el transcurso del relato.

			Estas nuevas formas de relato, las narrativas o historias multimedia, interactivas o digitales (conocidas en los países anglosajones como digital storytelling o multimodal stories) o la narrativa transmedia (transmedia storytelling), ya están instaladas entre nosotros.
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			Fuente: EducaLAB: Infografías y educación

			Algunos autores se han sumado a esta iniciativa que permite enriquecer la producción final. Tomemos el caso del cine: películas como Star Wars o Matrix, con sus distintas secuelas, son buen ejemplo. A la película original se han añadido cómics, novelas, videojuegos, series de televisión� Los fans han asumido roles activos mediante la creación de blogs y canales de youtube que ensanchan la historia original hasta límites insospechados, creando un universo propio que enriquece el producto inicial hasta completar sus aspectos más imprevistos.

			Las narrativas digitales o transmedias se convierten, así, en una herramienta de expansión que también utilizan las marcas comerciales en el desarrollo y difusión de sus productos. En definitiva, hacer a los usuarios (lectores, consumidores) protagonistas de la historia para implicarlos afectivamente.

			4.4. Para saber más

			•Jornada de Narrativas Digitales en el ámbito cultural. BNE. 28 de octubre de 2016.

			Vídeos de las ponencias:
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			4.5. Construir nuevas narrativas:	
los artefactos digitales

			El auge de la web 2.0 permite que los usuarios no sólo consuman información y conocimiento, sino que también lo produzcan. La transformación de la escuela desde un modelo educativo pasivo, en el que alumno recibe unos contenidos, los procesa y, finalmente, los vuelca en una prueba de cuyo resultado depende la evaluación, a un modelo proactivo, implica la participación de los alumnos en el descubrimiento, progreso y evaluación de su mismo aprendizaje.

			Ahora más que nunca tiene sentido que los alumnos de cualquier etapa educativa construyan sus propios productos, sus artefactos, como medio para asimilar conocimientos y fomentar el trabajo competencial en el aula.

			Un artefacto es, por lo tanto, el final del camino del aprendizaje. Y, también, el punto de partida hacia los nuevos retos que implica trabajar el currículo desde otra perspectiva. La omnipresencia de las herramientas TIC permite, además, añadir un componente digital a todo artefacto y convertir el aprendizaje en una narración que el alumno elabora, transforma y comparte con los demás.

			Un proyecto de aprendizaje, en la escuela del siglo XXI, se concreta en tareas que persiguen la elaboración de uno o varios artefactos digitales a través de diversas herramientas tecnológicas.

			En este enlace podemos encontrar algunas de las herramientas más valiosas y con mejores resultados para elaborar artefactos digitales en el aula. Y en la siguiente infografía, puedes hallar valiosas ideas para crear artefactos TIC en el aula de Primaria.
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			Ideas para crear artefactos digitales en Educación Primaria

			Fuente: Educ@conTIC

			La utilización de artefactos en el aula permite, asimismo, que el alumno se convierta en protagonista y transmisor de su propio aprendizaje. En la siguiente infografía se aportan una serie de razones para fomentar el uso de productos digitales.
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			14 + 1 Razones para introducir la narración digital en el aula

			Fuente: Procomun.educalab.es. (2015)

			https://procomun.educalab.es/es/articulos/141-razones-para-introducir-la-narracion-digital-en-el-aula

			4.6. Para saber más

			•Artefactos multimedia. Notas visuales . Educ@conTIC.

			•Artefactos digitales para el diseño de actividades y tareas de aprendizaje. Conecta 13.

			•Padlet “Rediseñando actividades según la taxonomía de Bloom- Secundaria, Bachillerato y EOI”. INTEF

			•Página web Artefactos digitales, una propuesta de Conecta 13.

			4.7. Digital Storytelling:	
el arte de contar historias

			Existen pocos momentos más maravillosas en el aula que el de contar una buena historia. Sobre todo si conseguimos atraer la atención del alumno, vincularle afectivamente hacia el relato. Ayer, hace cien o millones de años, el ser humano se reunía para escuchar aquella historia que lo conmovía, hasta el punto de convertirse en nuevo transmisor (co-creador) de la misma.

			Lo nuevo, hoy, es la manera de participar -y transmitir- el relato: ya no sólo en un papel, con un lector como destinatario, sino a través de herramientas 2.0 que permiten elegir situaciones, personajes y contextos diferentes, a modo de pequeñas películas animadas en las que el alumno interioriza las reglas de la narración, aprovechando la potencia del artefacto multimedia.
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			Fuente: educacontic

			El uso de las TIC es esencial en el papel actual del digital storytelling. A continuación reproducimos algunos consejos para su elaboración.
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			Fuente: 8 pasos para implementar storytelling en el aula

			A la hora de crear historias multimedia, numerosas herramientas nos pueden servir de ayuda en el aula. Una de las más atractivas es Toontastic, una aplicación que permite a los alumnos dibujar, animar, narrar y grabar sus propias historias desde su tablet, teléfono u ordenador.
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			Los usuarios de iPad cuentan también con Puppet Pals. Con esta aplicación, los niños se convierten en directores de sus propias historias: eligen personajes, graban su voz, montan la historia... En definitiva, se convierten en verdaderos directores de cine.
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			Fuente: Garbiñe Larralde

			4.8. Para saber más

			•5 técnicas creativas de Gianni Rodari para inventar historias. Manu Velasco.

			•Cómo escribir historias de miedo en infantil: Escribimos historias de miedo. Juego de dados y plantillas para crear historias. Ana Martínez Rey. 

			•Primaria. Storytelling: narración en el aula. SMConectados.

			•Seis ventajas de usar la narración digital o digital storytelling en clase. AulaPlaneta.

			4.9. Gamificación: del mito clásico	
al héroe digital

			Las narrativas llamadas a perdurar presentan recurrencias comunes en toda historia épica o heroica. Estas iteraciones, recopiladas por el manual ya clásico El héroe de mil rostros, de Joseph Campbell, son un punto de partida eficaz para que todo lector se identifique con una historia.

			Películas como Star Wars o libros como El señor de los anillos toman como referencia en su trama el perfecto camino del héroe, un ejemplo o modelo a seguir que, durante su travesía, crece personalmente gracias al aprendizaje del viaje.

			El camino del héroe que propugnó Campbell es atemporal. Su aplicación no se vislumbra únicamente en el campo de la ficción, sino que presenta una utilidad práctica evidente. Esas vivencias repetidas de hombres y mujeres a lo largo del tiempo se traducen en enseñanzas fáciles de aplicar en la vida. El mundo de la empresa y del coaching han tomado esta filosofía para conseguir mejores resultados, y personas comprometidas personal y profesionalmente.

			¿Y en el ámbito educativo? El camino del héroe y sus doce pasos son una enseñanza sobre la psicología humana y el potencial que todos llevamos dentro. En la escuela, las ideas de Campbell y los modelos que propugna se pueden incorporar en la narrativa diaria del aula.

			¿De qué manera podemos hacerlo? Concebir el aprendizaje como juego (gamificación) implica embarcar a nuestros alumnos en un viaje en el que abandonan su entorno más cercano a través de una aventura que genera diferentes retos. Las doce etapas de esta “lección” toman a nuestros alumnos como protagonistas. Crear una narrativa atractiva para los contenidos puede generar una historia en la que el aprendizaje sea una verdadera aventura.
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			El camino del héroe

			Fuente: gamificacion.club

			Estas son las doce etapas clásicas, siguiendo las teorías de Campbell.
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			El viaje del héroe

			Fuente: http://encaminodelheroe.blogspot.com.es/2014/10/joseph-campbell-y-el-mito-del-heroe.html

			4.10. Para saber más

			•¿Cómo llevar el juego a tu clase? Francisco Herrera. Centro de Investigación y Publicaciones de Idiomas.

			•A gamificar se aprende gamificando. (Infografía). ScholarTIC

			•#Gamificación y el Ciclo del Héroe. José Luis Redondo Prieto.

			•Ideas para aplicar la gamificación en el aula. Aulaplaneta.

			4.11. Visual thinking: dímelo con garabatos

			El pensamiento visual (visual thinking) es un proceso que consiste en plasmar ideas y conceptos en un mapa mental (una hoja en blanco, una pizarra, la pantalla de una tablet o un smartphone, por ejemplo), utilizando dibujos que se relacionen entre sí para que la idea se explique de forma más fácil.

			La vista es un sentido muy relevante y el lenguaje de las imágenes tiene un poder enorme para transmitir información, ya que permite una rápida comprensión, incluso mayor que la de la palabra. Gracias a los avances en neurociencia, sabemos que el cerebro es capaz de mejorar la retención de información cuando se acompaña de imágenes. Y es que el 80% de nuestro cerebro está diseñado para asimilar y procesar imágenes, por lo que le supone menos esfuerzo que leer un texto.

			Existe una corriente creciente de docentes que fomenta el uso de imágenes en las explicaciones, en lugar de palabras, para combatir los problemas de aprendizaje derivados de algunos trastornos de lenguaje en los alumnos, como es el caso de la dislexia.

			En este contexto, no resulta un argumento menor para fomentar esta práctica la Teoría de las Inteligencias Múltiples, de Howard Gardner, que menciona también la inteligencia espacial como la encargada de la capacidad de las personas para crear mapas mentales, elaborar dibujos�
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			El concepto Visual thinking

			Fuente: Educ@conTIC, de Néstor Alonso

			A continuación, te ofrecemos el enlace a dos charlas TED que abordan el tema desde el rigor y la originalidad: 

			•Charla TED sobre pensamiento visual:
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			•Las cartas dibujadas, de Fernando de Pablo, en TEDxGranVia:	
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			4.12. Para saber más 

			•Pensamiento visual y su aplicación el aula. SMconectados, de Raquel Martín Rodríguez.

			•Visual thinking en educación. Educ@conTIC, de Víctor Cuevas.

			•10 herramientas online para crear mapas mentales #infografia #infographic, de Ángeles Vallejo y Alfredo Vela.
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			5. Trabajar en equipo: 
colaborar, compartir 
y co-crear

			5.1. El trabajo colaborativo en el aula

			El aprendizaje cooperativo y el trabajo en colaboración han sido considerados tradicionalmente una clave educativa. Más recientemente, se ha incidido en destacar la colaboración como una de las habilidades educativas del siglo XXI, junto a otras como el pensamiento crítico, la creatividad y la comunicación. Estas habilidades son las llamadas 4Cs (Partnership for 21st Century Skills).
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			Habilidades de aprendizaje para el siglo XXI.

			Trabajar colaborativamente va más allá de una simple suma de individualidades. La colaboración propone nuevos estilos de trabajo, de acceso a la información, de comunicación y producción de conocimiento. Trabajar en equipo requiere de habilidades diversas, como por ejemplo:

			•Comunicación activa. En un clima de libre expresión, valorar las aportaciones de otros y complementarlas con la aportación propia, lo que seguramente dará lugar a otras aportaciones.

			•Capacidad para el acuerdo. El proceso de trabajo y aprendizaje requiere de interacción, evaluación y cooperación ente iguales. Distribución de roles para el logro de tareas específicas. Incluye la capacidad de liderazgo y de toma de decisiones.

			•Productividad. Participar de un modo activo y comprometido con los fines colectivos y las metas comunes. Construcción colectiva del conocimiento, mediante la responsabilidad compartida en el trabajo colaborativo.

			•Colaboración. Habilidades del siglo XXI.
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			Fuente: Habilidades del Siglo XXI. Colaboración EducarChile 

			5.2. Para saber más

			•Fernando Trujillo, Aprendizaje cooperativo en 5+n pasos. Educ@conTIC

			5.3. El trabajo colaborativo en Primaria

			El trabajo colaborativo aparece contemplado en el currículo de Educación Primaria, tanto de manera transversal, como desarrollado en un apartado específico:

			Desarrollo de habilidades para el trabajo en equipo. Espíritu de colaboración y respeto con los iguales.

			1. Resolver problemas en colaboración, poniendo de manifiesto una actitud abierta hacia los demás y compartiendo puntos de vista y sentimientos.

			1.1. Establece relaciones de confianza con los iguales y las personas adultas.

			1.2. Desarrolla proyectos y resuelve problemas en colaboración.

			1.3. Pone de manifiesto una actitud abierta hacia los demás compartiendo puntos de vista y sentimientos durante la interacción social en el aula.

			2. Trabajar en equipo favoreciendo la interdependencia positiva y mostrando conductas solidarias.

			2.1. Muestra buena disposición a ofrecer y recibir ayuda para el aprendizaje.

			2.2. Recurre a las estrategias de ayuda entre iguales.

			2.3. Respeta las reglas durante el trabajo en equipo.

			2.4. Utiliza las habilidades del trabajo cooperativo.

			2.5. Emplea destrezas de interdependencia positiva.

			2.6. Describe conductas solidarias.

			De la misma forma, también la competencia digital aparece citada en el currículo como un contenido común para toda la etapa. La formación en el uso de herramientas digitales aparece detallada como una necesidad, tanto para el trabajo individual como para el colaborativo, para capacitar al alumnado en la realización de distintos procesos: planificación y realización de proyectos, búsquedas de información, curación de contenidos, presentación de informes, etc.

			5.4 Para saber más

			•Cinco cortos geniales para mostrar la importancia del trabajo en equipo a nuestros chavales. RZ100arte

			•El aprendizaje cooperativo en Primaria. Mundoprimaria.com

			5.5. Colaborar usando las TIC:	
algunas ideas y experiencias

			Resulta obvio señalar que las herramientas de la web 2.0 hacen más fácil el trabajo colaborativo. Las aplicaciones TIC, que son un apoyo para procesos como localizar información (buscar, filtrar y organizar, es decir, lo que se conoce como curación de contenidos), producir nuevos contenidos, publicarlos en múltiples formatos, compartirlos y difundirlos, a su vez son un recurso fundamental para el trabajo en equipo, al que potencian y transforman. Las aplicaciones de la web 2.0 permiten llevar al aula numerosos proyectos educativos para realizar en colaboración, como wikis, blogs, documentos online, líneas de tiempo, mapas conceptuales, pósters, cómics, etc.

			En los capítulos siguientes, compartiremos algunas ideas y experiencias en Educación Primaria que podrán servir de modelo para introducir el trabajo colaborativo en las aulas.
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			Fuente: https://pixabay.com

			5.6. Tiene truco

			Tiene truco es un REA (Recurso Educativo Abierto) sobre análisis de la publicidad (utilizando la metáfora de la magia, nada es lo que parece a primera vista...), diseñado como proyecto de aprendizaje cooperativo para cuarto de Educación Primaria.

			Proyecto EDIA. REA Primaria. Tiene truco (2015) -Antonio Monje Fernández y Berta Martínez.
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			5.7. La mesa redonda. Trabajando las ideas previas sobre el Universo

			Teresa Lázaro, profesora de A.C.T., trabaja las ideas previas sobre el Universo con su alumnado.
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			Te recomendamos darte una vuelta por el canal en Youtube de su centro, el IES Ítaca (Tomares, Sevilla), donde podrás ver otras experiencias enriquecedoras de aprendizaje colaborativo llevadas a cabo por el profesorado.

			5.8. Viajes de Darwin alrededor del mundo

			Los alumnos (la clase de 4º, del CEIP Candás) utilizan Google Maps para crear colaborativamente un mapa en el que muestran los distintos puntos que recorrió Darwin en sus viajes de exploración científica. Investigan y crean una ficha multimedia sobre cada punto: qué lugar es, su fauna y flora, buscan y publican fotos del sitio, etc.
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			Pincha sobre la imagen para acceder a la página del mapa.

			5.9. Escritura creaTICva. Yo relato,	
tú relatas... nosotros relatamos

			Mariví Casado, del CEIP Miguel Delibes, Macotera (Salamanca), presenta en el blog Palabras azules este taller de escritura colaborativa, en el que los alumnos deben escribir un relato a varias manos, por medio de diversas actividades y artefactos digitales.

			Tras una actividad introductoria, los alumnos siguen los siguientes pasos:

			1. Elaboran un mapa mental con los elementos de la narración.

			2. Redactan los relatos.

			3. Los ponen en común, mediante documentos colaborativos en Google Drive.

			4. Pulen el relato, comentan las versiones, leen las sugerencias, etc.

			5. Hacen la presentación final, en un formato multimedia (con Storytelling, en vídeo...).

			6. Comparten y comentan las versiones finales de los relatos en un documento colaborativo (Google Drive o su blog personal). 
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			Pulsa sobre la imagen si quieres ver con más detalle todo el proceso de trabajo, así como algunos de los relatos finales.

			5.10. Quince actividades digitales	
para trabajar en equipo

			Pilar Etxebarria, asesora en educación, nos ofrece quince actividades digitales para trabajar colaborativamente. ¿Te atreves con alguna?
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			Actividades digitales para comenzar el curso y trabajar from Pilar Etxebarria

			5.11. Manos a la obra:	
estableciendo el entorno

			El trabajo colaborativo en el aula requiere de la implicación activa y equitativa de todas las partes, lo que conlleva aunar esfuerzos e inteligencias para lograr, por un lado, la consecución de los objetivos previstos, y por otro, enfocar el aprendizaje como un proceso de carácter social, en interacción e intercambio entre los distintos elementos que participan (aprender con otros y de otros, en palabras de Vigotsky).

			En este proceso, el docente desempeña el papel de coordinador y facilitador. En su misión, figuran:

			•Acordar con los alumnos qué se va a hacer, cuáles son los objetivos que se persiguen y los plazos que se manejan. Establecer el entorno de trabajo, proveer los recursos físicos y digitales necesarios.

			•Colaborar en la organización de los equipos y orientar a los alumnos en el reparto de roles dentro de cada uno de ellos.

			•Fomentar el espíritu de colaboración, vigilar el cumplimiento de pautas y normas de comportamiento integradoras y proactivas, así como supervisar la implicación y el compromiso individual y colectivo.

			•Guiar en la toma de decisiones, favorecer la búsqueda de distintas soluciones a los problemas. Arbitrar cuando se producen conflictos, promover el diálogo y el acuerdo, la negociación.

			•Evaluar el proceso, antes, durante y después, sí como adoptar medidas para mejorarlo, sobre la marcha o en el futuro.

			5.12. Para saber más

			Diez consejos para aplicar el aprendizaje colaborativo en el aula. Haciendo click sobre la imagen encontrarás más información.
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			5.13. Antes de empezar

			Conviene establecer un ambiente que propicie el trabajo en equipo, que predisponga a colaborar, compartir y co-crear. Se trata de propiciar que se creen situaciones de trabajo colaborativo. Para favorecerlo, antes de ponerte a organizar equipos, tareas y objetivos, conviene tener en cuenta algunos consejos. 
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			Claves para fomentar el trabajo en equipo y la colaboración

			Fuente: blog Vamoscreciendo.com

			5.14. ¿Quién va a hacer qué?

			Una vez establecidos y explicados los objetivos de la actividad, conseguida la motivación y el compromiso de los alumnos, es hora de crear y organizar los equipos de trabajo.

			Estos serán pequeños, de entre tres y cinco personas, y se persigue en ellos la diversidad de sus integrantes, pero también el equilibrio. Se trata de crear grupos que funcionen.
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			Cómo crear grupos que funcionan

			Existen muchas metodologías para formar equipos. En el siguiente enlace puedes acceder a un ejemplo, en el que se empleó la técnica de las tarjetas de Spencer Kagan.
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			Técnica de las tarjetas

			Fuente: Pilar Etxebarría

			Una vez formados los equipos, se trata de establecer con los alumnos el entorno de trabajo y definir los roles de los integrantes de los equipos. En este enlace puedes acceder a un modelo de construcción de un cuaderno digital, creado para que los alumnos trabajen colaborativamente. En este modelo, el docente organiza un sitio web como entorno colaborativo en el que la clase desarrollará el proyecto, y donde se integran instrucciones para el desarrollo de la tarea, herramientas de planificación y gestión de los grupos (identificación de roles asignados), recursos, aplicaciones, herramientas de evaluación, los productos finales elaborados por los alumnos, etc.

			5.15. Manos a la obra: usando herramientas digitales para trabajar en equipo

			Hay muchas herramientas digitales que sirven de apoyo para el trabajo en equipo y que permiten llevar a cabo numerosas tareas: crear documentos en línea en múltiples formatos (texto, presentación, mapa, calendario...), compartirlos, revisarlos y comentarlos entre varios, mantenerlos organizados, celebrar reuniones virtuales, etc.

			A continuación presentamos algunas de ellas. Hemos puesto el acento en las herramientas para el trabajo colaborativo que facilita Google Apps, ya que son de libre acceso, gratuitas y fáciles de usar, aunque también se sugieren otras alternativas.
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			5.16. Para hacer un documento entre varios

			Si necesitas:

			•Crear documentos de diversos formatos en la nube, como texto, hojas de cálculo, presentaciones, formularios, etc. 

			•Compartir tus documentos con otros y trabajarlos colaborativamente.

			•Guardar y compartir documentos ya creados.

			Puedes emplear:
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			También puedes explorar:
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			5.17. Para tener un archivo	
compartido con documentos

			Si necesitas:

			•Mantener tus archivos y documentos guardados y organizados.

			•Acceder a ellos desde cualquier dispositivo conectado: ordenador, tablet, móvil, etc.

			•Compartirlos con otros.

			•Almacenar archivos de gran tamaño.

			Puedes emplear:
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			O también puedes explorar:
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			5.18. Para comunicar con el equipo, mantener reuniones virtuales...

			Si necesitas:

			•Mantener reuniones con el equipo, mediante llamada telefónica, videollamada, mensaje, etc. 

			•Hacer llamadas en grupo gratuitas para comentar aspectos del trabajo, planificar...

			•Enviar mensajes, emojis, fotos, mapas, etc.

			Puedes emplear:
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			O también puedes explorar:
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			6. Selección de proyectos	
destacados de alumnos	
del curso “Del papel	
a la nube”

			6.1. Proyectos destacados 2016-17 infantil

			Soledad Pedro Raez

			BIO:

			Maestra de Educación Infantil, especializada en primeros vuelos en el camino del aprendizaje.

			Twitter: @Solerx2000

			Proyecto:

			Propone a su alumnado redescubrir el espacio de una forma interesantísima, original y divertida, basándose en el trabajo de Yayoi Kusama. Una propuesta que puede resultar de interés también para alumnado con necesidades educativas.

			Explicación detallada:

			YAYOI KUSAMA

			Segundo ciclo de Educación Infantil.

			Justificación:

			1. Pienso que es lo que tienen todas las imágenes en común;

			2. ¿ Me interesa montar un espacio como este?;

			3. Investigo qué es esto y cómo puedo hacerlo.

			Objetivos:

			•Entender qué son las “instalaciones”

			•Vivir el arte desde su propia experiencia propioceptiva;

			•Sentir que son creadores y partícipes del espacio que les rodea

			•Moverse por el espacio de forma libre pero con respeto

			•Trabajar de forma cooperativa

			•Saber que son ellos los creadores de su experiencia

			•Expresar oralmente y de forma libre sus sentimientos y emociones

			•Conocer alguna obra de arte con alguna similitud a su experiencia vivida

			•Visualizar las producciones de los otros con respeto

			•DIVERTIRSE

			A lo largo del Proyecto Yayoi Kusama vamos a diseñar distintas actividades que generarán algún artefacto.

			El Proyecto va a seguir un desarrollo progresivo, desde el descubrimiento del espacio que les rodea, hasta llegar a construir su propio espacio o instalación.

			Vamos a “deconstruir” el espacio para luego reconstruir un espacio nuevo y propio.

			Descripción del Diseño por fases.

			1. DESCUBRIENDO EL ESPACIO (Deconstrucción)

			Nuestra primera actividad genera un artefacto muy sencillo pero en equipo.

			•Presentación de la figura de Yayoi Kusama mediante imágenes recogidas en nuestro Pinterest.

			•Visionado de fotos de las obras de esta artista.

			•Análisis de la obra, visión crítica, aportaciones, etc. Dialogaremos sobre los espacios que construye Yayoi Kusama: ¿qué tienen todos en común? (los círculos); ¿qué colores usa?; ¿utiliza un espacio pequeño o grande?; ¿os gusta?; ¿qué sentías al verlo?; ¿os gustaría estar en un sitio como ese?...

			•Nos convertimos en Yayoi Kusama. Después del visionado de fotos sobre la artista y su obra, les entregaremos gomets de colores con forma de círculo a los alumnos. Les daremos la siguiente consigna: “Pasear por la clase y pegar UN gomets a cada compañero que nos crucemos, solo 1, y seguimos caminando”. El juego tendrá sus reglas: los gomets se pueden pegar en todo el cuerpo excepto en ojos, boca, nariz y orejas; no podemos pegar gomets sólo a un amigo ,tenemos que poner a todos los compañeros; no se puede correr.

			•Buscar en nuestro entorno más cercano, la clase, elementos con forma de círculo, por ejemplo: el botón de encendido del ordenador. Les daremos tiempo para que investiguen por todo el aula.

			•Fotografiar los elementos del aula que tienen forma de círculo.

			•Recopilar todas las fotos mediante un artefacto digital.

			•Visualización del nuestro artefacto digital en la pantalla digital.

			•Descubrimiento de otros entornos. Realizaremos lo mismo en otros entornos del centro: patio, pasillo, entrada, biblioteca, sala de psicomotricidad, e iremos ampliando nuestra biblioteca de “Círculos en el cole”

			•Pasamos la pelota a los padres. Pediremos a nuestros alumnos y sus familias que dediquen un fin de semana en buscar espacios en donde existan elementos con forma de círculo y le realicen una foto. pediremos a los padres que nos envíen las fotos con el nombre del alumno y aula, a través del correo electrónico que les facilitemos.

			•Visualización de las fotos de círculos de cada clase, en donde cada niño o niñas saldrá a explicar sus fotos.

			2. RECONSTRUCCIÓN DEL ESPACIO

			A. Miniespacio: 

			Realización de un stop-motion, creando un miniespacio parecido a los que construye Yayoi Kusama. Lo realizaremos por equipos. 

			•Para hacerlo necesitaremos una caja de zapatos forrada de blanco, que simule una habitación; gomets con forma de círculo de distintos colores; cámara de fotos; trípode; y, si es posible, una fuente de luz para que todas las fotos tengan la misma luz. 

			•Explicaremos la técnica de stop-motion (han de mover el círculo que cojan muy, muy, muy poco cuando se les avise, y retirar rápidamente las manos para hacer una foto). Cada vez realizará un componente la foto. 

			•Cada día se hará con un equipo para que todos puedan entender a través de la experiencia en qué consiste, lo que no se imaginan es la magia que se producirá después.

			•Esta actividad acabará con la visualización del Artefacto Digital elaborado entre todos los equipos cada equipo.

			B. Instalación. Apropiación del espacio.

			•Para acabar tenemos que llevar todo lo que hemos visto a un espacio amplio y grande.

			•Para ello trabajamos la psicomotricidad fina en primer lugar. Pediremos a los alumnos que busquen por la clase elementos que les permitan dibujar círculos de distintos tamaños. Han de dibujar los círculos en papeles de colores y posteriormente recortarlos. Hay que hacer tantos como sean posibles, cuantos más mejor.

			•Las profesoras, previamente, habrán forrado la sala de psicomotricidad con papel continuo blanco, además de poner otros elementos también forrados (sillas pequeñas y mesas). Los alumnos, durante una sesión podrán pegar círculos de manera libre en toda la sala. De esta forma logramos la apropiación del espacio. Se realizará una grabación del proceso.

			Artefactos Generados:

			•Presentaciones y/o videos de “Círculos en el cole”.

			•Muro colaborativo con Padlet de “Círculos en familia”.

			•Película de Stop-motion “La habitación de los círculos”.

			•Vídeo a cámara rápida “El espacio es nuestro”.

			Herramientas utilizadas:

			•Presentaciones PowerPoint- Impress- Keynote (según software o sistema operativo usado) y/o vídeos con movie-maker; AVS4YOU; imovie, pinnacle u otros editores de vídeos.

			•Stop-motion, con cualquiera de los editores de vídeo anteriormente mencionados.

			•Padlet.

			•Pinterest.

			•Youtube.

			•Pizarra digital.

			•Cámara digital.

			Enlace a la Infografía resumen del trabajo:

			https://magic.piktochart.com/output/22189955-yayoi-kusama
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			Enlaces a los vídeos de la imagen anterior:

			¿Qué son las instalaciones? de Canal22

			¿Quién es Yayoi Kusama? de Soledad de Pedro

			Los círculos de Soledad de Pedro

			Yo hago Yayoi de Tate
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			Si quieres saber más sobre Yayoi Kusama visita este panel de Pinterest o “El Blog los peques del Churchill”

			6.2.  Proyectos destacados 2016-17 primaria

			María Elena Vázquez Gallo

			BIO:

			María Elena Vázquez Gallo es maestra en el CEIP Cardenal Cisneros de Torrelaguna (Madrid). Licenciada y Doctora en Ciencias de la Educación en la Universidad Complutense de Madrid.

			Linkedin:

			www.linkedin.com/in/maría-elena-vázquez-gallo

			Proyecto:

			5º de Primaria. 

			Su proyecto ofrece una guía clara y precisa sobre cómo abordar la resolución de conflictos, potenciando la autonomía de su alumnado, su empatía, asertividad y el conocimiento y uso de la figura del mediador.

			https://www.canva.com/design/DACUt_CBvjE/O0VVZ9IMchIDI1ExTB0ouA/view

			
				
					[image: ]
				

			

			
				
					[image: ]
				

			

			Daniel Esteban Lombardi

			BIO:

			Soy un profe que lleva treinta y pico años intentando acercar una manera racional de avanzar en el conocimiento a mis alumnos/as. Cuando apareció la informática intuí que sería una herramienta que les permitiría entender mejor el mundo en el que deberían vivir. Desde el MS-Dos y los disquetes hasta nuestros días ha llovido bastante y ahí sigo en la pelea de intentar conseguir que mis alumnos/as sean lo más autónomos felices y críticos posible.

			He participado en proyectos de innovación, con resultados dispares, en múltiples cursos de formación, unos recibidos y otros impartidos, intentando obtener la mejor formación para ofertar a mis alumnos/as lo mejor de mí y tras todo eso estoy convencido de que aún queda mucho por hacer.

			Mi padre hacía ristras de cuentas con un lápiz, mi hijo trabaja en la nube y yo estoy con un pie en cada sitio intentando ofrecer lo mejor de cada mundo. 

			Proyecto:

			6º Educación Primaria.

			Grabación de vídeos sobre experimentos científicos. Repetición de una iniciativa que lleva a cabo este docente cada curso y que sube a su blog de aula http://videolab12.blogspot.com.es/

			https://magic.piktochart.com/output/22065487-videolab
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			Las dos direcciones recomendadas en la imagen anterior:

			•Lista de reproducción: Experimentos Caseros fáciles y divertidos profesor10 de Profesor10demates

			•Vídeo: 10 Proyectos De Ciencias Para Sacar Un 10 (Recopilación) de ExpCaseros
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			El enlace al blog del aula mencionado en la imagen: http://videolab12.blogspot.com.es/2017/04/
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			Nicolás Linage Díaz-Cano

			BIO:

			Maestro de Educación Física novato, con ganas de aprender mucho y de tener buenas ideas. Veo nuestra asignatura como un medio excelente para promover buenos hábitos de salud e higiene, así como valores extrapolables a todos los ámbitos de la vida.

			La idea de este proyecto vino dada por la necesidad de plantear a mis alumnos de una manera atractiva y muy visual, las diferentes actividades que podrían realizar (y previamente elaborar) por sí mismos en clase. Una forma de trabajo muy dinámica y de alta exigencia colaborativa, con la que podremos trabajar las TIC a la vez que nos divertimos.

			Quiero agradecer a mi compañera Ana Barrón su increíble ayuda en esta actividad... qué digo ayuda, sin ella no sé qué habría salido finalmente de todo esto.

			Ana Barrón: profesora de infantil con mucha vocación y alegría en lo que hace.

			Proyecto:

			Propuesta de trabajo de Educación Física para el último ciclo de Primaria que relaciona distintos juegos (lanzamientos, saltos, giros…) con una habilidad física determinada.

			https://www.easel.ly/browserEasel/7118150
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			Alba Fernández Martín

			BIO:

			Maestra de Educación Primaria en la Comunidad de Madrid desde el año 2007.

			Apasionada de mi trabajo, he trabajado durante estos años como tutora de los cursos de 5º y 6 º de Primaria en centros de difícil desempeño y entornos sociales complicados en los cuales conseguir la motivación del alumnado es todo un reto.

			Proyecto:

			Nuestro primer libro de biografías. ¡Vamos a crear nuestro propio libro digital de biografías!

			https://magic.piktochart.com/output/22269322-proyecto-final-libro-digital-biografias
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			Virginia Arias Cabrera

			BIO:

			Mi nombre es Virginia Arias Cabrera. Soy diplomada en magisterio de lengua extranjera (inglés) y graduada en educación primaria. Llevo 18 años trabajando como docente en colegios públicos de la Comunidad de Madrid (los 16 últimos en un mismo centro de la zona Sur). Durante 9 cursos académicos he sido coordinadora TIC (me encantan las tecnologías) y de hecho estoy trabajando actualmente en nuevo proyecto relacionado con chromebooks y Hey!Tech en mi centro. Estoy habilitada y participo en el proyecto bilingüe de mi centro desde el curso 2005-2006. En el año 2014 comencé a desempeñar funciones de Jefe de Estudios y actualmente continúo en el Equipo Directivo. Me gusta mucho la lectura y uno de mis sueños es llegar a publicar un libro. También me gustan los viajes, las tecnologías (evidentemente), la música y siempre intento estar al día formándome en todos los ámbitos educativos.

			Proyecto:

			Proyecto de investigación en torno a los inventos

			https://www.easel.ly/browserEasel/7054394
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			Susana FernÁndez Zornoza

			BIO:

			Estudié Educación Especial y Audición y Lenguaje en la Universidad La Salle en Madrid. Posteriormente trabajé tres años en la enseñanza concertada y, luego, decidí irme a la enseñanza pública, donde aprobé la oposición y entré a formar parte como maestra de Audición y Lenguaje. Actualmente soy tutora de primaria, y aunque he trabajado en diversos cursos, donde me muevo más cómodamente es en 5º-6º de Educación Primaria. Siempre me llamaron la atención las nuevas tecnologías como recurso personal, aplicado a sistemas alternativos de comunicación o (actualmente) como una herramienta imprescindible para la enseñanza-aprendizaje. En las TIC he descubierto todo un mundo de posibilidades donde además de aprender, enseñar, investigar… Me permite actualizarme constantemente, enriqueciéndome como persona, como profesional y facilitando el acercamiento a mis alumnos e incluso compañeros.

			Proyecto:

			¿Os atreveis a investigar? Vamos a ver pasos a paso cómo se hace una buena investigación.

			https://infograph.venngage.com/p/264464/os-atrevis-a-investigar
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			Elena Medina Jiménez

			BIO:

			Nací en Cáceres pero realmente nunca trabajé allí. En el año 2005 comencé mi andadura docente en la provincia de Guadalajara recorriendo sus pueblos, hasta que en el 2015 me mudé a Madrid que es donde tengo mi destino actual. Trabajo en un colegio en Torrejon de Ardoz. 

			Soy una apasionada de las nuevas tecnologías aplicadas al aula ya que para mi, simbolizan el presente y futuro de nuestra profesión.

			https://www.linkedin.com/in/elenamedinajimenez/

			Proyecto:

			4º Educación Primaria

			Creación de un “animalario”. El objetivo es buscar información sobre las distintas especies, que se completará con las imágenes o vídeos que harán los alumnos en Faunia o en la exposición de Educaixa “El Bosque”. El producto final son presentaciones utilizando herramientas como prezi. Una actividad muy completa y explicada al detalle.

			https://magic.piktochart.com/output/22336404-animalario
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			El enlace a para ver las rúbricas en Drive, es este.
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			6.3.  Proyectos destacados 2016-17 necesidades educativas

			Sara María Vázquez Alonso 

			BIO:

			Licenciada en psicopedagogía con Diploma de Estudios Avanzados en Intervención Psicológica en ámbitos Educativos. He trabajado como psicopedagoga y maestra especialista en Pedagogía Terapéutica en diferentes instituciones tanto privadas como públicas en todos los niveles educativos. En la actualidad profesora de Pedagogía Terapéutica en el IES Aldebarán de Alcobendas, Madrid.

			Linkendin: www.linkedin.com/in/saramvazquezalonso

			Proyecto:

			Proyecto “Aligera tu espalda” para alumnos ACNEE de un instituto de Alcobendas. Se plantea un trabajo de campo, mediante encuestas realizadas a través de formularios de google, para extraer conclusiones y proponer propuestas de mejora en el mismo Centro, en la línea del aprendizaje servicio.

			https://magic.piktochart.com/output/22342605-aligera-tu-espalda
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			Nieves Martín Martínez

			BIO:

			Empecé en la enseñanza en 1984. En estos 34 años he asistido a la revolución de las tecnologías y mis objetivos siempre han sido mantenerme permanentemente al día, aprender, avanzar, adaptarme y evolucionar con mis alumnos.

			He trabajado en EGB, ESO, Garantía Social y PCPI, tanto como profesora como desde los equipos directivos. Desde hace 5 años ocupo la plaza de Pedagogía Terapéutica en un IES de Madrid

			@Nimarmar

			Proyecto:

			Propuesta final pensada para alumnos de apoyo de un IES para trabajar distintos aspectos de la UE: historia, integrantes, aspirantes, Brexit…

			https://www.easel.ly/browserEasel/7124690
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			7. Despedida

			Esta publicación recoge los mejores materiales creados por los participantes del curso online “Del papel a la nube” con el objetivo de darle difusión a estos recursos educativos que creemos útiles para otros docentes. También queremos con esta publicación reconocer el talento y el esfuerzo empleados por estos docentes.

			Si quieres crear tus propios materiales y profundizar en este tema o en otros clave en educación, te animamos a inscribirte en alguno de los cursos online del CRIF “Las Acacias”: http://formacion.educa.madrid.org/

			

			Autores

			Elena Aísa Lamarca

			Estudió Geografía e Historia (sección: Historia del Arte). Actualmente es profesora de Historia del Arte, si bien ha ejercido docencia en Educación de Personas Adultas y participado como tutora en diversos cursos de teleformación para el profesorado. Concibe la docencia como un aprendizaje constante y es consciente de que su alumnado es la principal y mejor fuente para alimentar y mantener ese proceso. Le entusiasma leer y compartir ideas y descubrimientos; y considera que “nada se aprende si para nada sirve”.

			Parte de sus paseos virtuales se encuentran recopilados aquí: about.me/elenaaisa

			Twitter: @elenaaisa

			Pinterest: https://www.pinterest.es/elenaaisa/.

			Álvaro Cruz García

			Estudió Historia y Antropología, temas sobre los que ha escrito varios libros. Trabaja en proyectos relacionados con la lectura y las bibliotecas, la educación y la investigación documental. Coordinador del programa educativo Es de libro para aprender y enseñar a investigar. Participa también en proyectos como ¿Qué estás leyendo? (OEI) o ¡Pásate a la biblioteca escolar! (Plan Nacional de Lectura y Escritura de Colombia). Ha intervenido en varios estudios sobre bibliotecas escolares, como Las bibliotecas escolares en España. Dinámicas 2005-2011, Bibliotecas escolares “entre comillas” o Bibliotecas escolares ¿entre interrogantes? (Leer.es – Fundación Germán Sánchez Ruipérez). Autor de contenidos y formador en cursos en línea de formación del profesorado.

			Twitter: @alvarocg

			Pinterest: https://es.pinterest.com/alvarocruzgarci/.

			Ismael Alonso Álvarez 

			Profesor de Lengua Castellana y Literatura y director del IES Villa de Valdemoro (Valdemoro, Madrid). Participante en numerosos cursos en línea como formador y creador de contenidos. Aprendiz de casi todo. Autor de varias novelas y poemarios. Creador del blog de aula "Saca la lengua" y de la bitácora de creación literaria "El desván de los libros". Tengo un lema: "Soy lo que leo".

			Twitter: @ismaelalons

			Pinterest: https://es.pinterest.com/ismael2404/.
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trabajo colaborativo.
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RESOLUCION
DE

CONFLICTOS

Organizados en los equipos
de clase vamos a leer y
hacer comentarios sobre el
proceso de resolucion de
conflictos que se propone

1;QUE HA PASADO?
Nos reunimos los alumnos
implicados con el profesor.
1° Primero hablara uno de los
alumnos y cuando termine lo haré el
otro. Alo largo del relato el profesor
os hara preguntas y al finalizar habra
que llegar a algan acuerdo. Siempre
respetandonos y no interrumpiendo
alotro.
2° El profesor os preguntara también:
#€6mo os sentis?, ;como creéis que
se sienten los demas? y ¢para qué lo
habéis hecho?

4° Si hace falta llamar a otros
compafieros lo haréis para tener la
informacién completa.

=

2. VAMOS A VER

1 Bl profesor haré un resumen para
confirmar que nos hemos enterado bien
de lo que ha sucedido, sobre el que
podréis hacer aclaraciones

2°El profesor comprendera vuestros.
sentimientos de enfado, tristeza.

3° Entre todos investigaréis qué era lo que
necesitabais (respeto, jugar,
comunicaros...) y 0s daréis cuenta que al
0 tenerlo habéis buscado de manera
eronea

4° En adelante intentaréis pedir qué es lo,
que necesitéis hablando y luego decirselo
aun profesor si es que no habéis
conseguido nada.

5 Pensaréis: ¢ Qué deberiamos haber
hecho en lugar de...?

‘S.REPARACIGN

DEL DANO

El alumnola que ha sufrido el dafio
diré lo que le gustaria que hiciera la
otra persona para repararlo

Por ejemplo: si uno le ha dicho aigo
feo al otro, decirle algunas cualidades
positivas.

Las consecuencias también podran
ser: Pedir disculpas en pabiico,
escribir una carta de disculpas,
quedarse fuera de horario realizando
tareas para reparar el dafio si es en
instalaciones.
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- Buscar imagenes, audios, videos, péginas web,.. y guardarlas en vuestro pendrive, en la nube o en google drive.
- Pensar cémo véis a presentar vuestro trabajo: presentacidn tipo power point, padlet, mural interactivo, documento word,...
Utilizad google drive para poder trabajar més cémodamente si hicese falta, desde casa.

/

- Comparte con el resto de compaiieros/as de clase y tu tutora, lo que habéis aprendido a través de: su URL, google drive,
presentacién en la pizarra digital, etc... escoge el formato que mejor se adapte a tu trabajo de investigacién.
- Exponer el trabajo realizado.
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Seis claves para trabajar las inteligencias maltiples

La aplicacién de la teorfa de las inteligencias muiltiples en el dmbito escolar implica una mayor
diversificacion de las estrategias educativas y de los materiales didacticos, y una mayor personalizacién
de la ensefianza. Te damos seis consejos para llevarla a la practica en el aula.

Valora las inteligencias
de tus alumnos

Conocer qué inteligencias predominan en

tus alumnos te permite legar mejor

2 elos. Al apoyarte en la que tengan mds

desarrolladas, ellos ganarén autoconfianza

y te resultars mas ficil trabajar las demss. portante que prepares a clase
y disefies los materiales para trabajar

o todas las nteligencias. Opta por un

o e tratamiento trasversal de los

SR IEs contenidos y enfécalos desde

distintos dngulos.

Diversifica los contenidos
y las estrategias didacticas

Propén diversos tipos de
actividades, pruebas y
evaluaciones para que los
alumnos tengan miltiples
opciones para demostrar lo
aprendido. Innova en las.
metodologias

El aprendizaje colaborativo,

el trabajo por proyectos, el

aprendizaje basado en juegos

ola flipped classroom permiten

desarrollar las nteligencias

de forma integral.

Apuesta por el aprendizaje
activo y real

menta cl aprender haciendo, Disefia o
sca actividades que trabajen todas las
inteligencias y donde el aprendizaje esté

ado a situaciones reales

aulaplaneta®

www.aulaplaneta.com @08l aulaPlaneta
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.
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A~

ala préxima reunion
de delegados del
colegio

. Volvemos a reunimos en equipos de trabajo en la sala de

. ordenadores para participar en la elaboracion de una
presentacion de Drive con ideas sobre las posibles
consecuencias de conflictos que a veces tenemos en
clase. Cada equipo se centraré en uno de ellos

- ¥ por Gltimo publicamos en nuestro blog la
5 presentacion

CEIP CARDENAL CISNEROS DE TORRELAGUNA
(MADRID)

Maria Elena Vzquez Gallo
CCBY-NCSA40
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Cuando vemos a un artista hacer magia sabemos que es una ilusién, que
detras del espectaculo hay "trucos" muy ensayados y preparados. Vamos a
descubrir que no sélo la magia tiene trucos...
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Vamos a crear un animalario, que es un gran libro de
animales, para conocerlos mucho mejor.
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El arte de enriquecer la
informacién, dotandola de
untldo y llgnlﬂutlvldad

On intermediario critico del
conocimiento

“Profesional implicado con el conocimiento, que asesora sobre la
informacion mas relevante de su sector de actividad” (Dolors Dreig)
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Nuestros experimentos en la red

No es magia, es ciencia... y ademds es divertido
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La actividad consiste en que

los nifios divididos en g.rugos

busquen juegos relacionados
~y con una habilidad fisica:

e
-www.elvalordelaeducacionfisic
a.com

Es importante ada nifio recuerde
Mummldemdcmi&quboﬂm
s gummw 5
Tendran que poner también
alguna regla es];eclal que tenga

epcion

Una vez realizado la investigacién,
se phxnma(gdo enuna pmenstgglaén de

Google Drive. Cada grupo dispondra de
una diapositiva.

Una vez hayan terminado la
presentacién, entre todos
valoraremos con una riibrica sile
falta algo, qué es lo méas
interesante, qué han aprendido...

Una vez haydn terminado, se
celgard'en la pagina web del
coleglo pata que todo el mundo,
tenga acceso a ellas
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[ :Qui vamos A creAr?

En el mundo que nos rodea hay cientos de
especies animales, ¢las conoces todas?

Es importante conocerlas, asf como sus
caracterfsticas. No s6lo los que estdn muy cerca
de nosotros_(domésticos), sino también los que
estan en peligro de extincién o los salvajes.

En este animalario buscaremos la informaci6n, la
seleccionaremos y la completaremos con las
iméagenes o videos que que haremos a Fanuia 0 a
la exposicién de Educaixa "El Bosque"
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Diez consejos para aplicar el aprendizaje colaborativo en el aula

La colaboracién entre pares favorece el aprendizaje individual y colectivo, permitiendo a los alumnos
construir su propio conocimiento. Para ponerlo en practica, ten en cuenta estos consejos.

1 DEFINICION DE METAS
Y OBJETIVOS

10 AUTOEVALUACION
Y COEVALUACION

2 FORMACION
DE EQUIPOS
° o

3 COMUNICACION

IR, Y RESPETO

T

9 USODELASTIC

8 PRESENTACION
DEL TRABAJO
Y FOMENTO DE
LA CREATIVIDAD

4 ORIENTACION
YGuia

aulaPlaneta®

7 PROGRAMACION

5 USO DE METODOLOGIAS
Y REVISION PERIODICA-

Y ACTIVIDADES DIVERSAS

6 DEBATE Y CONTRASTE
DE IDEAS.

www.aulapl

S aulaPlaneta
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TRABA JO POR EQUIPOS
Reparto de roles

Para la EVALUACION, serén el Secretario y Jefe de
cada equipo los que determinen si han conseguido los
objetivos propuestos en cada etapa (han_aportado
fotos de circulos, han ayudado en el stopmotion,
recoiado  de - Sirouos, " elo) como _ equipo &
individualmente, realizando aportaciones sobre lo que
peor le ha ido y cdmo podrian mejorario.

Si quieres saber més sobre Yayol
Kusama visita este enlace

Nombre del Equipo:

tQUIPQS YAYOL

Equipo del circulo verce

http://pin.it/hYK1Ui7
El frabajo acabado se publicard en
Creado por:
"El Blog los peques del Churchill* Soledad de Pedro
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. "gué VAMOS A HACER CON
DA ESTA INFORMACION?

Crearemos un mapa conceptual Interactivo con el contenido
recopilado (imagenes, textos, videos, etc) con el programa
Prezi; usaremos imagenes CC Licence de Pixabay y o
compartiremos con nuestras cuentas de correo de Gmail en
Google Drive.

Con todo esto haremos presentaciones para ver el magnifico
trabajo que vais a hacer.
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EL VIAJE DEL HEROE

1. Mundo ordinario.
2.Llamada a la aventura.

4 (4
12. Retorno 3. Rechazo de la llamada.
con el elixir del

conocimiento. 4. Encuentro con
el mentor.

MU N Do \ 5. Travesia del
ORDINARIO umbral.

Los guardianes.

MUNDO
ESPECIAL

11. Nueva
resureccion.

6. Los aliados,
los enemigos,
las pruebas.

10. Regreso con
persecucién.
Gran lucha final.

7. Internamiento
en la caverna
mas profunda.

9. La recompensa.
El elixir del
conocimiento.

SUPREME
ORDEAL

8. La odisea.
Muerte y resureccién.
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Ocho pasos para usar en clase la narracién digital o digital storytelling

La narracién digital o digital storytelling s una técnica educativa que permite a los estudiantes aprender
mediante la creacion de historias apoyadas en el uso de las TIC. Te mostramos cémo usarla en el aula

COMENZAR
CON UNA IDEA
INVESTIGAR, BREVEDAD
EXPLORAR
Y APRENDER ANALSSS
DEHECHOS
HISTORICOS
NARRATIVAS
PERSONALES
] COMPARTIR

INFORMATIVAS
OINSTRUCTIVAS

REFLEXIONAR
¥ COMENTAR

www.aulaplaneta.com

ulaPlaneta
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Cultura del pensamiento - Rutinas de pensamiento

RUTINAS DE @

PENSAMIENTD ™

Estrategias breves, dtiles y féciles de aplicar para ayudar a lograr
un pensamiento eficaz, facilitando el pensamiento visible.

EL PUENTE Ueilizada para la

activacién de los

conacimientos previos y la
elaboracién de conexiones,

sirve para potenciar que el

alumnado descubra sus

|pensamientos, ideas y

prequntas antes de iniciar
una tarea.

Esta rutina se utiliza
generar discusion en
el grupo, conocer
ideas previas,
intereses y
reflexionar sobre lo
que se ha
aprendido.
QUE SE, OUE QUIERD SABER, QUE HE APRENDIDO

&s una rutina para que los

. | alumnos trabajen un tema
sintetizéndolo en una

palabra, en una idea y en

una frase, lo eual ayuda a

profundizar en su

conocimiento.

PALABRA-IDEA-FRASE

Ayuda a
identificar y

extraer la esencia

de una idea de

e forma no verbal.

7/
COLOR-SIMBOLD-IMAGEN

Procedimientos o patrones para ayudar a reflexionar sobre
nuestra forma de pensar, se aplican varias veces y son muy
importantes en la sistematizacion de la forma de pensar.

Existen otras muchas rutinas como: la brijula, piensa y
comparte en pareja, ;qué te hace pensar eso?.

Y diegoarroyom
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B :cut N&ita vor A s:ucg?

L J Dependeré del trabajo que reﬁes dentro del
grupo y tu participacién en él.

Seguiremos unas riibricas de evaluacién para
el esfuerzo de cada uno y poder valorar el
Era’!s consecucién de los objetivos del tr
apartados y cada uno de ellos vale un
maximo de 2

i quieres conocer lagfffbricas haz click en este

link de Drive @
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TO0EAS
gava crear ARTEFACTOS

en el avla de PRIMARTIA

JQUIERES IR MAS ALLA DEL FORMATO
TEXTO EN TU CLASE Y NO SABES cOMO?

No T PREOCUPES;
NoSOTROS Te . VERAS QuE FACL
ORJENTAMOS.

é

S 1@1

Te PROPONEMOS UNA SeRJE .. PARA QUE TE VAYAS

DE TAREAS BASICAS, FAMILIARIZANDO cON
JUNTO CON RECURSOS Y DIFERENTES FORMATOS QUE
HERRAMIENTAS... Te SERAN TILES EN CLASE






OEBPS/image/Capturadepantalla2018-03-27alas9.38.28.jpg
[E] ¢:CUALES mi FUNCION?

o Cada miembro del equipo tendré una de estas
funciones:

Portavoz: si hubiera algun
problema en el ghru 0, Serd
el encargado de hablar con
el I)m}e y buscar una
solucién

Fotogréfo: captaré lo
mejores momentos de los
animales bien en video o
en foto. Seleccionaré las
imégenes

=

Editor: revisard los textos
que se escriban, la
ortografia y las ideas
principales. Se encangaré
de las correcciones.

Secretario: tomar4 nota de
las ideas del grupo,
recordara el crago de cada
uno y se encargara de
custiodiar el trabajo.
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ELIGIR EL TEMA:
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jJuntos lo
haremos
mejor!

¢ Quiénes la cCuales su
forman? objetivo?

¢May paises

esperando

entrar?

Organismos

~* que deciden
y controlan

;Quéesel
Brexit? +—

METODO
DE
TRABAJO

Textos, videos,

audios, w_
imagenes..

La guardaremos
en nuestra AN
carpeta del Drive

PAISES
PERTENECIENTES A
LAUE Y PAISES
SOLICITANTES DE
ADMISION

Gtilizaremos
Genially

tnlapiginaweb
del bpto de
Oriertacion
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El potencial de un contenido para ser
compartido y su capacidad de motivar al
uslario a difundirlo DIFUSION

vs.
La capacidad del contenido de permitir una

VS.
exploracién profunda y expandida de la mnmnmucmu

narrativa a aquellos que hayan quedado
atrapados por la historia.

despecadorsemoduceenctunveo INNIERSION

narrativo (p. ej. los parques tematicos)
Vs

\S.
El dor introd lidad
cottianademenosaelurerssrarraivo.  EXTRACCION

Una narracién transmedia puede ser entendida

como una serie hiperbslica en la que las piezas de
SEnIAllnnn informacién relevantes para entender una historia
se diseminan a lo largo de varios capitulos en

diversos formatos multimedia.

Capacidad de las extensiones transmedia de mover a

los fans a producir contenidos, [o que les permite
PARTICIPACION icicinscrseninis oaiiepemie,
formas de participacion pueden haber sido disefiadas
‘por los creadores o por los propios fans.

[3:= = educal AB
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15 actividades
digitales para

comenzar el
curso y trabajar
cooperativamente

1 Pilar Etxebarria
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educacion

capitulo 7
Despedida

Comunidad
de Madrid
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EL ESTUDIANTE TRADICIOI == IANTE DEL SIGLO XXI
Se sienta y escucha Se mueve y experimenta
El aprendiz es un receptor El aprendiz es un iniciador

Se espera lo mismo de cada uno El estudiante “navega” entre opciones

Orientado al producto Orientado al proceso y al producto

El profesor “dice cosas” El estudiante construye el significado
i Basado en papel y lipiz Enriquecido por la tecnologia multimedia
Indicaciones explicitas Sin limites
Aprendizaje aislado, en privado Compartido globalmente; colaborativo
Sumiso Solucionador de problemas
Las respuestas son lo principal Las preguntas son lo principal
» sista;na cerrado Sistema abierto
Permanece siempre igual Cambia constantemente
‘ Sabe hechos, datos, fechas Hace preguntas
Hay un modo correcto No hay un modo correcto

Espera por los resultados Realiza grificos inmediatamente
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Q
INVESTIGAMOS a

PARA EMPEZAR

Después de entender bien, tras la exposicion
de tu profe, qué es lo que pretendemos
conseguir, escoge al companero/a con el
que creas que te serd mas facil trabajar.

INVESTIGANDO

Lo primero seré documentaros  htpsiwww.youtube.comiplayiist?list=PLunRFUHSCATw2TTY-DCZOJ0ByWRQSYWa
sobre el experimento que os

apetece hacer.

A la derecha encontraras un

par de direcciones que te hitps:/Aww.youtube comwatch?v=2iaAVVILM

pueden ser ufiles.
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AHORA NOS TOCA ANQSOTROS CONSTRUIR UNA SALA COMO LO HIZO YAYOI KUSAMA.
‘Coge tieras y folos de colores y comencemos.

1.Recortamos circulos de colores de distintos tamafios.
2.Forramos la sala de Psicomoricidad de blanco
3.Entramos ordenadamente y pegamos los circuios que hemos creado donde nosotros queramos

El resultado ser aigo parecido a esto
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TRABAJO DE INVESTIGACION

LOS INVENTOS

PASO1 m

rre Codogruo logriunadelos

st E\primer ' de cada et Il

eaupo.sord o responsable leccirda pforasin
revts o Ubro,
Tovistas, oncicapedas.
irssiato) Vodkbs,
eermet oo

El guion a seguir para la seleccién y P ‘505
curacion de contenido sera el
siguiente: Presentacién del trabajo. Se podr4

= i exponer a través de una
el:gludin :anozco sobre el invento W:semm o[[ o, Po:wmm{
- Nombre del invento, inventor y i s ie A —

fecha. artisticamente el invento elegido

- Pequefia biografia del invento parauna posterior exposicién en el
(incluir alguna imagen). Salén de actos del centro.

- Explicar como ha ido evolucionando

con el paso del tiempo.

- Uso actual del invento.

- Como habria sido nuestra vida sin PASO 6

dicho invento.

- Opinidn personal al respecto.

- Bibliografia.

Para la evaluacidn se tendra en cuenta: cumplimiento del plazo de entrega
(22/05/17). participacién de todos los componentes del equipo, buena curacidn
de contenidos (evitar copiar al pie de la letra) y cuidar La ortograia y el
vocabulario empleado. También se valorara (a originalidad y la elaboracién
como manualidad del invento elegido.
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PARA TERMINAR

-

EL PROFE QUE HACE?|

Valoraré fanto vuestro trabajo
final como las opiniones sobre
el proceso que me enviéis por
correo.

También se valorarén vuestras
aporfaciones a los frabajos de
ofros comparieros/as

¢QUE ME HA PARECIDO?

La primera valoracién ser si esta actividad
me ha aportado algo y si me ha resultado
inferesanfe. Dentro del grupo  zhemos
frabajado  segun las fareas que nos
correspondian?. 2Estoy safisfecho con el
resultado obfenido?

Cada persona deberé mandarme un correo
con estas valoraciones.

Con respecto al trabajo de los demds
grupos, fras ver su video, zme ha parecido
inferesante?, Zlos conceptos que querian
explicar estaban claros?, 2han seguido un
proceso ordenado  de explicacion?,
2encuentro algin problema de realizacién
que dificulte la comprensién de lo que se
quiere explicar?, ¢podria aportarle alguna
Sugerencia para  mejorar en  proximos
trabajos?.
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CREAMOS

¢{COMO LO GRABO?

Hoy cn dia cuentas con
teléfonos méviles que pueden
dar una calidad aceptable y
programas de edicién sencillos
que podrén  ayudarte  a
conseguir un buen resultado
final

Cualquier duda ténica que te
suria no  dudes  en
consultérmela.

MANOS A LA OBRA

Cuando tengas un guién claro es el
momento de comezar a producir vuestro
video. Deberés poner especial atencién en
Tener una diccién clara, seleccionar el
enfoque adecuado, organizar los materiales
para que no os falte nada, hacer una
explicacion clara de los experimentos.
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