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1 JUSTIFICACION

La creacidn de un AULA DE FUTURO queda recogida si fenemos en cuenta
los siguientes aspectos a desarrollar en nuestro alumnado:

Fomento de habilidades del siglo XXI: El aula del futuro estd
disefiada para promover habilidades esenciales como pensamiento
critico, creatividad, colaboracién y comunicacion. Estos aspectos son
fundamentales para el éxito en la vida cotidiana y laboral.
Adaptacion al entorno digital actual: Vivimos en una era digital, y es
crucial que los estudiantes estén familiarizados con las tecnologias
modernas desde temprana edad. Un aula del futuro integra
herramientas tecnoldgicas avanzadas que les permiten desarrollar
habilidades digitales y tecnoldgicas esenciales.
Personalizacion del aprendizaje: Las aulas del futuro suelen contar
con tecnologia que permite adaptar el aprendizaje seguin las
necesidades y ritmos de cada estudiante. Esto maximiza su potencial y
mejora su rendimiento académico.
Estimulacion de la motivacion y el interés: Un ambiente moderno y
atractivo puede aumentar la motivaciony el interés de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje. Las herramientas interactivas, la
realidad virtual, la gamificacion y otros elementos innovadores pueden
captar su atencién y hacer que el aprendizaje sea mds divertido y
efectivo.
Mejora del trabajo en equipo y la colaboracion: El disefio de un aula
del futuro puede facilitar el trabajo en equipo y la colaboracion entre
los estudiantes. Espacios flexibles y herramientas colaborativas
fomentan la participacion activa y la co-creacién de conocimiento.
Preparacion para el futuro laboral: Un aula del futuro ayuda a
preparar a los estudiantes para el mundo laboral, donde las habilidades
digitales, la adaptabilidad y la colaboracién son altamente valoradas.
Proporciona una experiencia educativa que refleja las demandas y
dindmicas del entorno profesional actual.
Evidencia de mejores resultados académicos: Puedes presentar
investigaciones o estudios que muestren la correlacién entre la
implementacion de tecnologia educativa avanzada y la mejora en el
rendimiento académico de los estudiantes.
Innovacion y competitividad del centro educativo: La adopcion de un
aula del futuro puede ayudar a posicionar al centro educativo como
innovador y atractivo para estudiantes, padres y comunidad en general.
Esto puede tener un impacto positivo en la reputaciony competitividad
del centro.



Satisfaccion de los padres y estudiantes: Realiza encuestas o
recopila testimonios de padres y estudiantes que respalden la idea de
un aula del futuro, mostrando su interés y apoyo a esta iniciativa.
Compatibilidad con planes educativos nacionales o regionales:
Verifica si la implementacion de un aula del futuro esta alineada con
los objetivos y directrices de los planes educativos nacionales o
regionales. Esto puede respaldar adn mds la justificacion de la
propuesta.

2 RECURSOS MATERIALES

Un aula del futuro esta disefiada para integrar tecnologia y herramientas
innovadoras que mejoren la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y
fomenten habilidades esenciales para el siglo XXI. Aqui te presento una lista
de materiales y tecnologias que podrias considerar para equipar un aula del
futuro:

Computadoras o dispositivos méviles.

Pizarra interactiva o pantalla tdctil.

Proyector de alta resolucidn:

Sistemas de realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA):
Herramientas de aprendizaje en linea y plataformas educativas:
Dispositivos de respuesta en el aula (clickers):

Mobiliario flexible y ergonémico:

Sistema de sonido de calidad:

Estaciones de carga y conectividad:

Impresoras 3D y otros equipos de fabricacion digital:

Sistema de gestion del aula y colaboracién:

Dispositivos de grabacion y transmisién en vivo:

Zonas de trabajo temdticas: Espacios dedicados a temas especificos,
como una zona de ciencias, arte, matemdticas o idiomas, equipados con
herramientas especializadas.

Paneles solares y tecnologias ecoldgicas: Integracion de tecnologias
sostenibles para fomentar la conciencia ambiental y la eficiencia
energética. Tenemos varios robots que funcionan con paneles solares.

3 NORMATIVA
3.1 OBJETIVOS
Los objetivos a desarrollar son los siguientes:
Fomentar la adquisicion de habilidades como pensamiento critico,
creatividad, colaboracion, comunicacién y alfabetizacion digital.



Permitir que aprendan a su ritmo y en funcién de sus necesidades y
estilos de aprendizaje, utilizando tecnologia para apoyar este enfoque.
Propiciar un entorno donde se involucren de manera activa en su
proceso de aprendizaje, tomen decisiones y asuman responsabilidades.
Estimular la creatividad, la resolucién de problemas y la capacidad de
generar nuevas ideas y soluciones a través de la tecnologia y la
colaboracidn.

Brindar a los estudiantes experiencias que reflejen las demandas del
mundo real, incluyendo la utilizacion de herramientas y tecnologias
modernas presentes en distintos dmbitos profesionales.

3.2 CONTENIDOS
Los contenidos a desarrollar en un aula del futuro deben estar alineados
con los objetivos educativos, las competencias clave y los estdndares
curriculares de tu pais o region. Ademds, deben aprovechar al maximo las
tecnologias y herramientas disponibles en un entorno innovador. Aqui te
propongo una lista de posibles contenidos que podrias desarrollar:
Tecnologia y Alfabetizacion Digital:

O

(@)

Fundamentos de informdtica y tecnologia.
Uso seguro y ético de la tecnologia.

Habilidades de blsqueda en internet y evaluacion de la informacidn.
Programacion y pensamiento computacional.

O

Introduccion a la inteligencia artificial y aprendizaje
automdtico.

Desarrollo de aplicaciones y juegos educativos.
Ciencias y Matemadticas:

O

Ciencias experimentales y observacionales con apoyo
tecnoldgico.

Exploracion del universo y planetas a través de simulaciones
en 3D y realidad virtual.

Modelizacion y simulaciones de fendmenos naturales
complejos.

Aplicaciones matemdticas y geometria interactiva.
Programacion aplicada a la resolucion de problemas
matemdticos.

Lengua y Literatura:

(@)

Fomento de la lectura y la escritura creativa con apoyo
digital.
Andlisis de obras literarias y su relacién con la sociedad
actual.



o Produccién de contenidos digitales (blogs, podcasts, videos)
sobre temas literarios.
Comunicacion efectiva y presentaciones multimedia.
o Desarrollo de habilidades de escritura colaborativa en linea.
Historia y Ciencias Sociales:

o Exploracién de culturas y civilizaciones a través de realidad

aumentada y realidad virtual.

Simulaciones interactivas de eventos historicos.

Andlisis y debate de problemas sociales actuales utilizando
fuentes digitales.

o Desarrollo de proyectos multimedia sobre la historia local o
global.

Arte y Creatividad:

o Creacion artistica digital (disefio grdfico, animacidn,
modelado 3D).

o Exploracidn de estilos artisticos a través de aplicaciones y
software especializados.

o Integracion de tecnologia en la musicay el teatro (produccion
musical, edicién de video).

o Realidad aumentada para experiencias artisticas interactivas.

Idiomas y Comunicacién:

o Prdctica de idiomas extranjeros a través de aplicaciones
interactivas y plataformas en linea.

o Videoconferencias y comunicacién internacional con
hablantes nativos.

o Disefio y produccién de contenido multilingiie para una
audiencia global.

Educacion Fisica y Salud:

o Monitoreo y seguimiento del rendimiento fisico y salud con
dispositivos tecnoldgicos (pulseras inteligentes, aplicaciones
de salud).

o Integracion de tecnologia en rutinas de ejercicio vy
actividades deportivas.

o Aplicacion de realidad virtual para experiencias inmersivas de
deportes y ejercicios.

Emprendimiento y Habilidades Profesionales:

o Desarrollo de habilidades emprendedoras y empresariales.

o Planificacion y gestion de proyectos utilizando herramientas
digitales.

o Introduccién a la economia y finanzas personales con
simulaciones en linea.



3.3 METODOLOGEA
En cuanto a la metodologia, hombrar:
Fomentar la colaboracion entre estudiantes, la resolucién de
problemas en equipo y la participacion activa en proyectos
interdisciplinarios.
Integrar tecnologia de vanguardia, como realidad virtual, realidad
aumentada, inteligencia artificial y simulaciones interactivas para
mejorar la ensefianza y el aprendizaje.
Disenar proyectos que impliquen investigacion, creatividad, resolucion
de problemas y presentacién de resultados, utilizando recursos
digitales y tecnoldgicos.
Utilizar recursos en linea para que los estudiantes adquieran
conocimientos antes de la clase, permitiendo que el tiempo en el aula
se dedique a la aplicacién y consolidacion del aprendizaje.

3.4 EVALUACION
Evaluacion formativa y continua: Realizar seguimiento y evaluacion
periddica del progreso de los estudiantes a lo largo del proceso de
aprendizaje, brindando retroalimentacion oportuna para guiar su
mejora.
Evaluacion de competencias y desempefio: Evaluar las habilidades
adquiridas, el uso efectivo de la tecnologia, la colaboracién, la
resolucion de problemas y la creatividad en proyectos y actividades
prdcticas.
Evaluacion auténtica: Utilizar situaciones y contextos auténticos para
evaluar el desempefio de los estudiantes, reflejando la aplicacién de
habilidades en el mundo real.
Autoevaluacion y coevaluacion: Fomentar que los estudiantes evalden
su propio progreso y el de sus compafieros, desarrollando habilidades
de autorreflexion y empatia.

Criterios de Evaluacion:
o Participacion activa y colaboracion en el grupo de trabajo.
o Calidad y originalidad de los programas de television.
o Habilidades de comunicacion, expresion corporal y expresion
facial.
o Uso efectivo de la tecnologia y las herramientas de produccion
de video.
Instrumentos de Evaluacion:



o Rdbricas para evaluar la participacion en grupos, la creatividad
y la calidad de los programas.
o Observacién directa durante las grabaciones y presentaciones.

4 ACTIVIDADES
Es esencial planificar cuidadosamente las actividades para garantizar una
transicion exitosa hacia este entorno educativo innovador. Aqui te presento
algunas actividades iniciales que puedes poner en prdctica para iniciar el
proceso:
Sesiones de Sensibilizacion y Capacitacion:
o Sesiones introductorias para docentes y personal
administrativo:

» Realiza talleres y charlas para introducir conceptos clave
sobre el aula del futuro, destacando su potencial
educativo y su impacto en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

o Formacion técnica sobre las tecnologias a utilizar:

» Proporciona  capacitacién  especifica sobre las
herramientas digitales y tecnoldgicas que se integraradn
en el aula, asegurdndote de que los docentes se sientan
comodos y competentes para utilizarlas.

Planificacion Colaborativa y Disefio del Aula:
o Sesiones de disefio colaborativo:

» TInvita a docentes, estudiantes y otros miembros del
personal a participar en la planificacion del aula,
aportando ideas y propuestas para la distribucién del
espacio, el mobiliario y la disposicién de la tecnologia.

o Creacion de grupos de trabajo:

» Divide a los docentes en grupos para explorar ideas y
estrategias que puedan integrar la tecnologia en sus
asignaturas especificas.

Exploracion de Tecnologia y Herramientas Digitales:
o Sesiones de familiarizacion con las tecnologias:

= Organiza sesiones prdcticas donde los docentes puedan
explorar las tecnologias y herramientas que estardn
disponibles en el aula del futuro.

o Experimentacion individual y en grupo:

= Permite a los docentes experimentar con diferentes
tecnologias para comprender su funcionamiento y evaluar
como podrian aplicarlas en sus clases.



Desarrollo de Recursos Educativos Digitales:

o Talleres de creacion de contenido digital:

» Facilita talleres donde los docentes aprendan a crear
recursos educativos digitales, como presentaciones
interactivas, videos educativos, actividades en linea, etc.

o Colaboracion para crear materiales educativos:

* Promueve la colaboracion entre docentes para desarrollar
materiales digitales que sean relevantes para sus
asignaturas y alineados con los objetivos educativos.

Pruebas Piloto y Evaluacion Continua:

o Pruebas piloto en aulas especificas:

o Implementa el aula del futuro en una o varias aulas de forma
piloto, donde los docentes puedan experimentar y recibir
retroalimentacion para realizar ajustes y mejoras.

Evaluacion continua y adaptacion:
Establece un mecanismo de evaluacién constante para recopilar
comentarios de los docentes y estudiantes, lo que permitird
ajustar la implementacién y abordar cualquier desafio
identificado.

Involucramiento de Estudiantes:

o Sesiones de sensibilizacion para estudiantes:

» Redliza charlas y presentaciones para los estudiantes
sobre el huevo enfoque educativo y cémo el aula del futuro
transformarad su experiencia de aprendizaje.

o Solicita ideas y sugerencias de los estudiantes:

= Invitaa los estudiantes a compartir sus ideas sobre cémo
les gustaria utilizar la tecnologia en sus estudios y qué
tipos de actividades les resultarian mds beneficiosas.

Sesiones de Reflexion y Retroalimentacion:

o Reuniones regulares de retroalimentacion y mejora:

= Reuniones periddicas con los docentes para discutir lo que
estd funcionando bien, los desafios encontrados y las
posibles mejoras a implementar.

o Encuestas y cuestionarios de satisfaccion:

» Encuestas a docentes y estudiantes para recopilar
comentarios y percepciones sobre la experiencia en el
aula del futuro, utilizando esta informacion para ajustar
el enfoque y las actividades.

ACTIVIDADES TIPO
o Talleres de Técnicay Produccion:



= Sesiones prdcticas para ensefiar técnicas de locucidn,
edicién de video, grabacién de sonido y otros aspectos
clave de la produccion multimedia.
o Creacion de Programas de Radioy TV:
= Dividir a los estudiantes en equipos para planificar,
grabar y editar programas de radio y television sobre
temas educativos y de interés.
o Simulaciones de Entrevistas y Presentaciones:
» Realizar simulacros de entrevistas y presentaciones para
mejorar las habilidades comunicativas de los estudiantes.
o Proyectos Colaborativos:
= Asignar proyectos a grupos de estudiantes que aborden
temas especificos y presenten sus resultados utilizando
herramientas multimedia.

5 RADIO ESCOLAR: SITUACION DE APRENDIZAJE.

Etapa 1: Introduccion a la Radio Escolar (1 semana)
o Presentacién de ejemplos de programas de radio para nifios.
o Explicacion sobre el propdsito y el formato de una radio escolar.
o Discusion sobre los temas que podrian abordarse en los
programas de radio.
Etapa 2: Investigacion y Planificacion (2 semanas)
o Investigacion sobre distintos tipos de programas de radio y sus
estructuras.
o Creacion de grupos de trabajo con diferentes roles (locutores,
guionistas, editores, etfc.).
o Seleccidn de temas y creacién de un plan de programas.
Etapa 3: Creacion de Contenidos (4 semanas)
o Desarrollo de guiones para los programas de radio, incluyendo
segmentos, entrevistas y misica.
o Grabacion de programas piloto para recibir retroalimentacion y
realizar ajustes.
o Seleccion y edicién de musica, efectos de sonido y jingles para
su inclusion en los programas.
Etapa 4: Produccion y Montaje (2 semanas)
o Ensayos y grabaciones finales de los programas de radio.
o Edicion y montaje de los segmentos de audio.
o Creacidn de intros y outros para los programas.
Etapa 5: Lanzamiento y Difusion (1 semana)
o Organizacién de un evento de lanzamiento de la radio escolar.



o Publicacién de los programas en una plataforma en linea o
difusién en un espacio fisico.

o Evaluacién de la experiencia y recopilacion de comentarios de la
comunidad educativa.

6 SECUENCIA DIDACTICA: CREACION DE UNA TELEVISION
ESCOLAR
Etapa 1: Introduccion a la Television Escolar (1 semana)
o Presentacién de ejemplos de programas de television para nifios.
o Explicacidn sobre el propdsito y el formato de una television
escolar.
o Discusién sobre los tipos de programas que podrian producirse.
Etapa 2: Investigacion y Planificacion (2 semanas)
o Investigacion sobre distintos tipos de programas de television
y sus estructuras.
o Creacion de grupos de trabajo con diferentes roles
(presentadores, guionistas, camardgrafos, etc.).
o Seleccidn de temas y creacién de un plan de programas.
Etapa 3: Desarrollo de Contenidos y Guion (4 semanas)
o Desarrollo de ideas para programas de television, incluyendo
segmentos, entrevistas y demostraciones.
o Creacion de guiones para cada programa, con descripcion de
escenas, didlogos y narracién.
o Ensayos de actuacion y presentacién para asegurar fluidez y
naturalidad.
Etapa 4: Produccion y Grabacion (3 semanas)
o Ensayos finales y grabacion de los programas de television.
o Utilizacion de equipos de grabacion (cdmaras, micréfonos,
iluminacion) y edicién de video.
o Montajey edicion de los segmentos para cada programa.
Etapa 5: Edicion y Posproduccion (2 semanas)
o Edicion de los programas grabados, incluyendo la incorporacion
de grdficos y efectos visuales.
o Creacidn de intros, outros y elementos de transicion para los
programas.
o Ajustes finales de color, sonido y efectos para obtener un
producto final de alta calidad.

7 IMPLICACION DE LAS FAMILIAS
Difusion de los Programas Realizados:



» Tnvitar a los padres a escuchar los programas de radio y
ver los programas de television producidos por los
estudiantes.

Participacion en Entrevistas o Charlas:

= TInvitar a padres y profesionales de la comunidad para
entrevistas o charlas en los programas, fomentando la
participacion y diversidad de voces.

Apoyo en la Produccion de Contenido:

= Invitar a padres con habilidades técnicas a colaborar en

la produccién de programas y proporcionar orientacion.

8 REPERCUSIONES EN EL ENTORNO:
Visibilidad y Reconocimiento:
o Compartir los programas producidos con la comunidad,
destacando el talento y la creatividad de los estudiantes.
Promocion de la Educacion Multimedia:
o Inspirar a otros educadores y centros a implementar proyectos
similares, demostrando los beneficios de la educacién
multimedia.
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