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La Consejeria de Educacion de
Madrid, Cisco y PUE firman un
acuerdo para la formacion TIC)

Cisco y la Direccion General de Becas y Ayudas al Estudio de
la Consejeria de Educacion e Investigacion de la Comunidad
de Madrid han puesto a disposicién del profesorado

de Madrid formacion oficial en tecnologia de redes,
ciberseguridad, programacién en Pythony Linux LPI.

El acuerdo permitira a los docentes interesados inscribirse en cinco acciones formativas cuyo contenido se basa en los cursos de Cisco
Networking Academy (NetAcad). Este programa sin &nimo de lucro forma cada afio en tecnologias de ltima generacion a cerca de 1 millén
de alumnos en todo el mundo (25.000 en Espana), en colaboracion con centros educativos publicos y privados.

Enlaactualidad, en Espaiia hay 372 Academias NetAcad, 737 instructores y 19.000 alumnos activos. Y, ademas de formacién digital, los alum-
nos adquieren competencias transversales como capacidad analitica, trabajo en equipo y habilidades de autoconfianza y emprendimiento.

TaCs)

Oracle4Girls ha llegado este verano
a Gijon. Se trata de una iniciativa
desarrollada por Oracle, que en Asturias

conto con el apoyo Astur Valley, que quiere

fomentar el interés entre las chicas por
las disciplinas STEM (ciencias, tecnologia,
ingenieria y matemadticas). El programa
ofrecio durante el sdbado 11 de agosto
una serie de talleres dirigidos a nifias

de entre 7 y 16 anos, que pudieron vivir
una experiencia diferente, divertida,
creativa y ‘techie’ con el objetivo de
despertar vocaciones por las TIC entre las
participantes.
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CGldonaala
Formacion Profesional
del IES Campanillas
equipamiento
informadtico

La consultora CGl ha donado 20 equipos
informdticos a IES Campanillas de Mdlaga,
cuyas aulas estdn ubicadas en el Parque
Tecnoldgico de Andalucia (PTA), con los que el
alumnado de Formacion Profesional del centro
publico contard con mejores y mds potentes
equipos con los que realizar su proceso de
aprendizaje.

El director del IES Campanillas, Miguel Angel Dominguez,
destaca el gran papel que estd ejerciendo la Formacion
Profesional del IES Campanillas dentro del Parque Tecnolégico
de Andalucia. “La demanda de profesionales del sector de la
Informatica y Telecomunicaciones ha aumentado mucho en
los ultimos afios, y el alumnado de Formacion Profesional es
clave para apoyar este crecimiento. Con la FP Dual laempresa
colabora con la especializacién formativa del alumnado desde
el primer curso y con el bilingliismo y los programas de movili-
dad Erasmus+ se da al alumnado las competencias de idiomas

y experiencia profesional en el extranjero”.




Gracias al acuerdo que la Universidad

de Deusto y Microsoft han firmado,

la compaiiia tecnoldgica pasa a ser
patrocinador Oro del Premio Ada Byron a
la Mujer Tecndloga, galardon que concede
la Universidad de Deusto para premiar

y dar visibilidad al trabajo femenino

en el dmbito cientifico y tecnoldgico, la
excelencia profesionaly la trayectoria de
éxito de tecndlogas actuales.

ProtOS, Soluciones
Educativas firma un
acuerdo de colaboracion
con la Fundacion CertiUni

Mediante al acuerdo
alcanzado establecerdn
lineas de colaboracion

en materia de innovacion
educativa y ademds ProtOS
entra a formar parte

del Consejo Asesor de la
Fundacion.

El 29 de mayo durante el evento de

innovacion y tecnologia educativa
‘Barcelona Connect Education’ al
que asistieron mas de 20 institu-
ciones de Educacién Superior y Escuelas de Negocio de Cataluia
y Navarra, D.Antonio José Redondo Garcia, director general de
la Fundacion CertiUni, entidad promovida por la Conferencia
de Rectores de las Universidades Espafiolas (CRUE) con la fina-
lidad de impulsar la certificacion personal de los alumnos, y
Pablo Cervera, CEO de ProtOS, Soluciones tecnolégicas para la
educacion, formacioén corporativa y gestion de talento, firmaron
un acuerdo de colaboracion entre ambas partes, donde ademas
ProtOS pasa a formar parte del Consejo Asesor de la Fundacién.

Audiovisuales Data,
compromiso con la
innovacion educativa en la
Universidad

Los dias 14y 15 de junio de 2018 Audiovisuales Data
asistié a las jornadas REDES-INNOVAESTIC 2018, en
el Campus de la Universidad de Alicante.

Este encuentro, aglutina las XVI
Jornadas de Redes de Investigacion
en Docencia Universitaria (REDES
2018) y el Il Workshop Internacional
de Innovacién en Ensefianza Superior
y TIC (INNOVAESTIC 2018).

En esta ocasién la compania presentd

lapizarrade 135"i3Boardy el monitor
interactivo i3Touch, ambos productos
delareconocidamarcai3-Technologies.
REDES-INNOVAESTIC 2018 nace
en el seno del Programa Institucional

Innovacion, Investigacion,
Internacionalizacién y Colaboracion
en Educacion (I3CE) 2016-2020 del Instituto de Ciencias de la
Educacién-ICE (Vicerrectorado de Calidad e Innovacion Educativa)
de la Universidad de Alicante.
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DESDE EL CENTRO

R
Colegio

Patronato

mas de cien anos en la vanguardia educativa

w ~ Cristina Minguez
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El Colegio Patronato San José
viene educando a los nifios de
Gijon desde el afio 1903.
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DESDE EL CENTRO

El centro cuenta con Bee-Bots,

robots educativos con forma de

1 abejaprogramables para aprender
robética jugando.

"En el colegio hemos

apostado por un cambio

metodoldgico importante,
donde trabajamos con
contenidos digitales, no con libros
tradicionales, y el profesorado
elabora material propio"

1scs TECNQLOGIA
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DESDE EL CENTRO

¢;Tienen previsto incorporar algtin dispositivo nuevo en los préximos
meses? ;Cudl?

Ya tenemos alumnos trabajando con equipos Chromebook y table-
tas y seguiremos trabajando con ellos, ampliando los cursos donde
se van aemplear.

;Cree que son hoy una herramienta imprescindible en los colegios?
Mas que imprescindible, yo diria que necesaria y un bien comple-
mento para el trabajo, pero hay que saber, conocer y sobre todo
no tener miedo de emplearlo para el trabajo diario.

¢Con qué otros espacios y actividades cuentan?

Contamos con trabajo por PBL, tenemos FastTyping en 5° de
Primaria para que los alumnos aprendan de forma divertida a escri-
bir de forma adecuada en el teclado. Tenemos ajedrez y scratch
como continuacion a la Pre-robdtica y talleres puntuales de robé-
tica en colaboracién con Robotix. El centro tiene espacios amplios y
luminosos para realizar las actividades. Estamos con la idea de reco-
locar la Biblioteca y hacer de ella un espacio agradable de estancia
para consultay trabajo personal y cooperativo.

7scs) TECNOLOGIA
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Trasunainiciacién a las nuevas
tecnologias en Infantil, los
alumnos de Primaria trabajan
con contenidos digitales.

Mirando hacia el futuro, ;como cree que serdn las aulas en 10 afnos?
¢;Como se imagina la educacion entonces?

Pienso que serd una educacion abierta, flexible y muy dinamica
donde el alumno serd el protagonista del aprendizaje y estara dis-
puesto a buscar y fomentar la curiosidad, lo nuevo, aquello que esta
por descubrir; donde el papel del profesor en vez de desaparecer
serd muy necesario porque serd quien acompané y guie todo el pro-
ceso de crecimiento y cambio.

También serdn muy importantes los valores, donde como centro
apostamos por valores religiosos- vicencianos, para conseguir esa
sociedad que todos sofiamos.e

Alumnos trabajando con equipos Chromebook.
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¢Qué significa Industria 4.0 en la educacion?

Festo ofrece conceptos a medida para la formaciény
el perfeccionamiento, busca nuevas soluciones y
tecnologias para la produccion del futuro en
colaboracién con otras empresas e instituciones
cientificas.

Festo contempla el cambio en el mundo de la
produccion de forma global y, ademas de la
tecnologia, también incorpora la interaccién entre las
personasy la técnica, asi como la formaciény la
capacitacion.

www.festo-didactic.es


http://www.festo-didactic.es
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SIMO Educacio
presenta 30
experiencias educativas
innovadoras

La gamificacion en forma de juegos de escape
(escape room y break out), videojuegos u
otras herramientas; las iniciativas STEAM,

de robdtica o programacion; proyectos

maker e interdisciplinares; propuestas sobre
diversidad afectivo-sexual; igualdad de
género; educacion emocional y en valores;
discapacidad, o aprendizaje servicio entre
algunos de los temas seleccionados.

nics) TECNOLOGIA
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as buenas practicas docentes seran nuevamente uno de los
Lgrandes contenidos de referencia en la préxima ediciéon de

SIMO Educacién, Salén de tecnologia para la Ensefianza que,
organizado por IFEMA en colaboracién con Educacion 3.0, se cele-
brarddel 13 al 15 de noviembre de 2018, en Feriade Madrid. En esta
ocasion, el jurado ha seleccionado un total de 30 experiencias de las
340 recibidas, en un proceso que cada vez resulta mas dificil dada la
cantidad y la calidad de los proyectos innovadores que se presentan

ala convocatoria.

Entre las iniciativas presentadas, se encuentran experiencias de
todos los niveles educativos con tematicas tan variadas como la
gamificacion en forma de juegos de escape (escape room y break
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out), videojuegos u otras herramientas; las iniciativas STEAM, de
robdtica o programacion; los proyectos maker e interdisciplinares;
propuestas sobre sobre diversidad afectivo-sexual; igualdad de
género; educacion emocional y en valores; discapacidad, o aprendi-
zaje servicio.

Ademas, las 30 experiencias seleccionadas optaran a los Premios
a la Innovacion Educativa de SIMO Educaciéon que se fallaran
préximamente.

Experiencias seleccionadas

European Valley.

Jorge Calvo - Colegio Europeo de Madrid

(Las Rozas, Madrid)

European Valley es un proyecto creado por el equipo docente y
directivo de este centro y enriquecido por el alumnado. Su objetivo
es dar respuesta a las necesidades de los estudiantes, que trabaja-
ran en profesiones que aln no existen, en equipo, con habilidades
creativas, emprendedoras o solidarias y que deberan saber aplicar
la tecnologia en cualquier ambito. Algunas de las actividades que
hanllevado a cabo son: proyectos transversales, una protesis de una
mano en 3D (para una alumna de Primaria), iniciativas en educacién
digital y salud digital, con la participacién de las familias...

TTrans-Formando. Proyecto sobre diversidad afectivo-sexual,
familiar, identidad de género y acoso escolar.

M? del Rocio Hernandez - Centro de Profesorado Cuevas-Olula
(Cuevas del Almanzora, Almeria)

El presente proyecto surge ante la necesidad de dotar a la comuni-
dad educativa de materiales y recursos para la implementacién de
la normativa sobre lgualdad, Coeducacion y diversidad LGTBI en
Andalucia, para la difusién de dicha normativa existente en Espaiia
y Latinoamérica y para la visibilizaciéon de la diversidad LGTBI
actuando como prevencion ante el porcentaje elevado de acoso a
este colectivo en edad escolar. Como resultado nacié laweb TTrans-
Formando punto de sensibilizacion, informacién y formacion de la
comunidad educativa sobre diversidad LGTBI.

EDUCACION

Cémeme a besos.

Carla Menéndez - CP Principe de Asturias

(Gijon, Asturias)

Se trata de un proyecto de Aprendizaje Servicio (ApS) para favore-
cer laigualdady el buen trato entre el alumnado de Infantil, Primaria
y del Aula Abierta. Se basa en utilizar recetas gastronémicas para
generar ‘recetas para un buen trato, de forma que 1 Kg de harina o
200 gramos de aztcar se sustituyen por ingredientes emocionales:
1 kg de abrazos, 200 gramos de amor, un pufado de besos... Este
centro, ademas, ha trabajado la diversidad y ha involucrado a las
familias. En esta iniciativa han colaborado varias instituciones y
organismos de Gijon.

Escapar de clase. El Escape Room en el aula.

Inés Pradana - Colegio Nova Hispalis (Sevilla la Nueva, Madrid)
Realizada con alumnos de 4° de ESO en la asignatura de Lengua
Castellana y Literatura, el objetivo de utilizar el escape room es
consolidar los contenidos educativos de la materia, ademas de desa-
rrollar las capacidades intelectuales, creativas y de razonamiento
deductivo de los alumnos. Para realizar estos juegos se han utilizado
tantos recursos clasicos de los juegos de escape (candados, cajas,
cerraduras imposibles, etc.) con herramientas digitales (candados
digitales, paginas encriptadas, bisquedas en internet, etc.). Algunos
requerian el uso de plataformas como BreakoutEDU, Classcraft,
Lights Out, etcétera.

Proquo: soluciones tecnoldgicas desde la escuela para

personas con capacidad reducida (Las Galletas, Arona, Tenerife).
Marcos Antonio Méndez - Centro del Profesorado

Tenerife Sur (Tenerife, Canarias)

Ha sido llevada a cabo por ocho centros educativos de Tenerife
y el CEP Tenerife Sur, y su objetivo ha sido desarrollar soluciones
tecnolégicas para mejorar la vida cotidiana de las personas con
discapacidad. Para ello, han contado con la colaboracién de la aso-
ciacion Coordicanarias, una ONG con 35 afos de experiencia al
servicio de estas personas. El primer paso fue celebrar un encuentro

entre el alumnado y las personas con discapacidad, para después
pasar adesarrollar diferentes prototipos. Las metodologias emplea-
das fueron el ABP y el aprendizaje cooperativo.

Tocs TECNQOLOGIA
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El Aula Multinivel de Matematicas.

Guillermo Lladé - Colegio Lladé

(Palma, Mallorca)

La estrategia multinivel de esta experiencia se fundamenta sobre
una estructura de aprendizaje colaborativo y en la que los con-
tenidos a trabajar son los mismos para todos los alumnos, siendo
diferentes las actividades que realizan. Todas las tareas se disefian
atendiendo la taxonomia de Bloom y deben cubrirse en cada unidad
didactica todos los grados taxonémicos en cada uno de los niveles
de dificultad, desarrollando ademas las competencias de iniciativa
y aprender a aprender.

Abrazos 3D solidarios.

Marcos Garcia - Daina-Isard Cooperativa d’Ensenyament SCCL
(Olesa de Montserrat, Barcelona)

Los alumnos de la materia STEM (Biologia-Geologia, Fisica-Quimica
y Tecnologia) de 3° de ESO organizaron un taller solidario sobre
impresion 3D para el alumnado de 2° de Primaria del centro. A tra-
vés de la construccion de un brazo robético (con cartones, gomas
elasticas, hilos de algoddn...), los estudiantes conocieron e interiori-
zaron proyectos reales de impresion de protesis con tecnologias 3D
para personas con algun tipo de discapacidad. Al finalizar la jornada
escolar, los alumnos de Primaria trasladaron a sus familias los valo-
res de responsabilidad social que habian aprendido.

Spiderman sabe trigonometria.

Isabel Garciay Alberto Gonzalez - Colegio San Vicente de Patil
(Benavente, Zamora)

Este proyecto de ABP (Aprendizaje basado en Proyectos) de 4° de
ESO consiste en llevar a cabo una serie de retos a través de esce-
nas de accion de peliculas de Spiderman. Para ello, desarrollaron y
aplicaron conceptos matematicos de trigonometria, semejanza y
geometria, como calculo de distancias a la que se encontraban los
villanos, longitud de la telarafa, angulos, etcétera. Los superpoderes
de Spiderman son los contenidos del curriculo que han trabajado.

I—
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Creacion del equipo piloto ABP en Politécnics,

cambiando el contexto de aula.

Antonio Domingo Alonso - Centre d’Estudis Politécnics

(Mataré, Barcelona)

Durante el curso 2017-2018, este centro ha creado un equipo piloto
ABP para empoderar a los estudiantes, que han puesto en marcha
una plataforma CrowdHelping y un escape room virtual, entre otras
actividades. Ademas, los docentes mas experimentados han ayu-
dado al resto de profesores, haciendo una formacién entre iguales
y continua. Los alumnos, por su parte, han aprendido el curriculumy
han mejorado sus competencias profesionales y personales.

ExtremArte. Yolanda Alonso - Colegios Santisima Trinidad
(Plasencia, Caceres)

Es una experiencia llevada a cabo durante dos cursos que tiene
caracter transdisciplinar, implica el trabajo conjunto de todas las
etapas educativas del centro e incluye a toda la comunidad educa-
tiva, por la que realizan una representacion artistica en una sala de
usos multiples. Espacio que después ha adquirido un objetivo mas
didactico para proporcionar diferentes experiencias educativas,
como un estudio de semejanza entre las obras representadas y la
realidad en la asignatura de Matematicas en 4° de ESO, la creacién
de poesias en lengua inglesa en Primaria... El proyecto ha sido eva-
luado en diferentes ocasiones.

Los stiper matihéroes.Aarén Asencio -

Colegio San José de Cluny(Novelda, Alicante)

Llevado a cabo en 5° de Primaria, este proyecto de gamificacion
supuso que los alumnos, tanto de forma individual como en equipo,
tuvieran que superar unos objetivos diarios de clase (normas,
cumplimiento de las funciones de sus roles, hacer las fichas/activida-
des)... Realizado en la asignatura de Matematicas y con la tematica
de los super héroes, al finalizar el curso, los estudiantes respondie-
ron aunaencuestaen el que se les preguntaba cudl era su asignatura

favorita. El 90% de la clase contesté “Matematicas”.




Proyecto #EfGif.

Oscar Herrero Castillo - CEIP Arcipreste de Hita

(El Espinar, Segovia)

Esta experiencia se ha llevado a cabo en la asignatura de Educacién
Fisicacon 84 alumnos de Primaria, distribuidos en cuatro grupos. En
ella se han integrado diferentes metodologias activas, como apren-
dizaje cooperativo, gamificacion, inclusién y flipped classroom, y se
ha contado con el apoyo de las TAC para potenciar la motivacién y
la implicacion en el alumnado, ademas de favorecer su aprendizaje
significativo.

Escuela de detectives.

Susana Alarcén y Mercedes Revert -

CEIP Reino de Murcia (Murcia)

Durante el pasado curso, alumnos de 2° y 3° de Primaria partici-
paron en un proyecto de innovacién basado en las salas de escape
room y con las metodologias de gamificacién y trabajo coopera-
tivo. Para ello, inventaron un personaje: un avatar de policia que
habia fundado una academia de detectives en la que participaban
los alumnos. Cada sesion se disefié para ser realizada en grupos
de cuatro o cinco nifios que debian trabajar de forma auténoma.
Aprendieron contenidos de distintas areas, como inglés, Ciencias
Naturales y Sociales, Matematicas, lectura comprensiva...

Crea tu propio restaurante.

Jacobo Aragunde - CEIP Valle Inclan (O Grove, Pontevedra)

En las clases de 6° de Primaria del Colegio Valle Inclan, las leccio-
nes de Lengua se aprenden escribiendo recetas de cocina y las de
Matematicas, calculando la lista de la compra, porque desde el
principio de curso se marcaron el reto de dar el maximo ndmero de
contenidos del curriculo montando su propio restaurante, para el
que contaron con la ayuda de un chef local. Son los propios alumnos
quienes han llevado a cabo todo el trabajo: elegir el nombre, pedir
la financiacién al banco, disefiar la imagen corporativa, elaborar la
carta de platos... Fue una iniciativa interdisciplinar en la que apren-
dieron a trabajar cooperativamente, con una metodologia basada
en ABP.

Energy Tronos.

Francisco Serrano - Universidad de Murcia (Murcia)

Es la primera experiencia gamificada que se ha llevado a cabo en el
3° de Grado de Educacién Primaria en la Facultad de Educacion. Se
basa en la narrativa de la serie ‘Juego de tronos’ y los estudiantes
tuvieron que superar tres fases: elegir los puntos de accién a través
de un mapa, un concurso por grupos (Plickers) y un torneo (Kahoot).
El alumnado valoré positivamente esta experiencia y reconocié que
habia aprendido mucho sobre Fisica y Quimica, a pesar de tener un
horario poco adecuado para centrarse en estas teorias.

Webcémic ‘Infectados’.

Ignacio Subiran - IESO Reyno de Navarra

(Azagra, Navarra)

Ocho alumnos de 1° de ESO han creado un artefacto narrativo digi-
tal (un webcomic) en la asignatura optativa de Creacion Literaria.
A partir de la idea original de uno de ellos, los estudiantes desarro-
llaron el argumento de una historia de género: exploraron tramas,
desecharon giros del guion hasta que, tras un mes de constantes
tormentas de ideas, el grupo definié el argumento. Después, llegd
el turno de escenas y escenarios, escribir los didlogos... Todo parecia
listo, pero... inadie sabia dibujar! Las TIC acudieron ‘al rescate’, como
Prisma, Instagram, Gimp, etcétera.

Robaética en las aulas, dando sentido a la educacién.

Yolanda Martinez - IES Antoni Maura (Palma, Mallorca)

Este proyecto nace hace dos anos con el objetivo de integrar la
robdtica de forma curricular en la asignatura de Tecnologia en
Secundaria. Durante el curso 2017-2018 han trabajado con la
robdtica de forma transversal en numerosos proyectos liderados
por los alumnos. Asi, han incluido la programacién por bloques, la
manipulacion y el montaje de mecanismos y estructuras, la progra-
macioén secuencial, el uso de entornos de aprendizaje tipo Scracht,
laimpresion 3D...

No es magia, es Educacién emocional.

Reyes Mantilla - CEPA REINOSA (Reinosa, Cantabria)

Impartir conocimientos no era suficiente para este centro de
adultos de Cantabria, por lo que se planteé trabajar la educacion
emocional (EE) a través de un proyecto innovador y piloto para los
CEPAS. Para ello, cont6 con la tutela de la Fundacién Botin, bajo su
iniciativa ‘Educacion responsable’ Asi, y durante tres afos, el CEPA
Reinosa ha desarrollado el aspecto emocional de sus alumnos -de
18 a 80 anos- e incluso ha impartido un taller con unos resultados
muy satisfactorios.

Star Wars: los primeros Jedi.

Isaac José Pérez - Facultad de Ciencias del Deporte de la
Universidad de Granada (Granada)

La finalidad de esta experiencia, que nace como la precuela edu-
cativa de la mitica saga ‘Star Wars’, es formar futuros profesores y
potenciar lainnovacién en ellos. Esta experiencia de gamificacion se
ha complementado con el desarrollo de una app para moévil desde la
que se ha gestionado la asignatura. Dentro de la narrativa del pro-
yecto, lo primero que debian hacer los alumnos es demostrar que
eran sensibles a la Fuerza. Posteriormente, el Consejo Jedi insertd
en sus dispositivos méviles un contador de tiempo que determinaba
su aprovechamiento del mismo para aprender y mejorar su forma-
cion Jedi, bajo la tutela del Maestro Guidoogway.

‘El compromiso de la galaxia Deitania’:

un escape room basado en Star Wars.

Pedro Antonio Garcia - CEIP Deitania Comarcal

(Totana, Murcia)

Esta propuesta tenia como objetivo trabajar en 3° de Primaria con-
tenidos de Matematicas, concretamente, el calculo de operaciones
basicas con llevadas e iniciarse en la divisién, ademas de tratar
algunos contenidos relacionados con Ciencias Naturales. El aula se
transformé en una sala de comandos de los ‘Sith’ (el lado oscuro de
la fuerza), en la que cada equipo, formado por cinco componentes,
portaba una hoja de ruta, en la cual aparecia una tabla con el itine-
rario que tenian que seguir. La solucion extraida era la clave maestra
que necesitaban introducir para comprobar si podian escapar.

Break out de Historia.

Pau Canut - Escola Miquel Utrillo (Sitges, Catalufia)

Los alumnos de 6° de Primaria de este centro realizaron un break-
out sobre las grandes etapas de la Historia, en concreto, para
trabajar un proyecto sobre la Edad Moderna. Los estudiantes,
divididos en grupos cooperativos de cuatro miembros, tuvieron
que resolver diferentes enigmas en el bloc de notas de OneNote:
crucigramas, descifrar coédigos secretos, utilizar linternas de luz
ultravioleta, decodificar cddigos QR, rastrear informacion en
Google, utilizar la légica y, evidentemente, demostrar sus habilida-
des en la competencia TIC.
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Taller de informatica basica a personas migrantes.

Barbara Alvarez - Centro de Formacién

Profesional Nelson (Madrid)

Este proyecto de Aprendizaje Servicio consistié en que los alumnos
de Formacion Profesional Basica del centro impartieran una accion
formativa de conocimientos basicos de ordenador y usos de inter-
net a personas migrantes y refugiadas usuarias de CEAR (Comisién
Espafiola de Ayuda al Refugiado). Como inicio de la experiencia,
CEAR realizé talleres de sensibilizacion acerca de rumores en los
medios de comunicacién sobre refugio y migracion, asi como de
género y migracion.

Tic-tac-toc. Sergio Garcia - Colegio Ntra. Sra. de la Consolacion
(Villacafas, Toledo)

Este docente ha creado la herramienta ‘Tic-tac-toc’ que faci-
lita implantar la metodologia ABP a través de las Inteligencias
Mdltiples, la Taxonomia de Bloom, el uso de las TIC, el Aprendizaje
Cooperativo y el Aprendizaje por Competencias. De esta forma, las
sesiones se programan con Tic (uso de apps, kahoots, dispositivos
para investigar...), Tac (ampliacion y consolidacién de los aprendi-
zajes a través de estrategias de pensamiento) y Toc (aprendizaje
competencial, asimilando los contenidos y llevandolos a la practica a
través de experimentos, maquetas, disefio de objetos...).

STEAM en Educacion Infantil:

una herramienta para conocer el mundo.

Maria Rodriguez-Solis - Colegio Internacional

San Francisco de Paula (Sevilla)

La metodologia STEAM en Educacién Infantil se concibe como una
introduccién al mundo que rodea al alumno. Por ello, se ha disefiado
y llevado a cabo la presente propuesta didactica, que aprovecha el
potencial de las TIC y la metodologia STEAM para conocer el reino
animal en el Ultimo curso de Educacion Infantil. La propuesta didac-
ticaimplicaelusode granvariedad de tecnologias: robdtica educativa,
realidad aumentada, aplicaciones de trabajo colaborativo...

Taller internivelar: magia con Mélies.

Maria del Mar Gascén - CEIP El Justicia de Aragén

(Alcorisa, Teruel)

Basandose en las producciones audiovisuales de George Méliés
y sus trucos, los alumnos grabaron varios videos en los que ellos
realizaron diferentes competiciones deportivas incluyendo uno de
los trucos de Méliés, necesario para la edicion posterior. La Gltima
actividad fue la edicion de los videos teniendo en cuenta una de las
técnicas de montaje de Mélies. Los propios alumnos guiados por las
maestras, hicieron los cortes en los videos, incluyeron los textos y

nombres de los participantes, y eligieron la musica.
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Bienvenidos a la Tierra. Jorge Moragues -

Colegio Esclavas SCJ Benirredra (Valencia)

Durante cinco dias los alumnos de 1° de ESO de este colegio
realizaron este proyecto interdisciplinar que englobé todas las
asignaturas y que tenia como objetivo potenciar las diferentes
capacidades y la cooperacion. Para ello, los docentes propusieron
crear una agencia de viajes para extraterrestres e invitarles a la
Tierra. Se desarrollaron mas de 15 talleres en los que las nuevas
tecnologias estuvieron muy presentes a lo largo del proyecto,
aumentando de esta forma la motivacion e implicacion del
alumnado.

Aprendemos Motivados Innovando.

Javier Garcia de Bustos - CEIP Ntra. Sra. De La Piedad

(Herrera De Pisuerga, Castillay Ledn)

Implantacién de innovadoras clases STEAM en 6° de Primaria a
partir deldesarrollode dos Proyectos de Innovacion Educativa pro-
movidos por el Centro de Recursos y Formacion del Profesorado
TIC de Castilla y Ledn: Proyecto de Innovacién Educativa de
Robética ‘INGENIA’ que desarrollé actividades de creacion, cons-
truccidn, resolucién de problemas, pensamiento computacional,
programacion...; y Proyecto de innovacion educativa ‘CREA”: ini-
ciativa de impresion 3D que ha permitido desarrollar de forma
innovadora competencias en STEAM, a partir de propuestas de
pensamiento de disefio y pensamiento computacional.

Evaluacion del trabajo colaborativo en

Flipped Learning mediante un escape room educativo.

César Caceres - Universidad Rey Juan Carlos (Madrid)

Hace cuatro afios se implanté la metodologia Flipped Learning en
la asignatura de Redes de Computadores del Grado de Ingenieria
Informatica de esta Universidad. Durante el curso 2017-20118 se
ha llevado a cabo un escape room educativo como método de eva-
luacién del trabajo colaborativo que realizan los estudiantes en el
aula. Paraello, tuvieron crearon un trabajo de ambientacién, gene-
racion de contenido audiovisual e integracion de las actividades y
retos del escape room en el Aula Virtual.

Operacién Beijerinck.

Carolina Alvarez- Colegio Valle de Miro

(Pinto, Madrid)

Se trata de un proyecto que une la gamificacion y el aprendizaje
basado en el pensamiento (TBL) que abarca diferentes asignatu-
ras como Mateméticas, Lengua Castellana, Social Science, Natural
Science, Plastica y alternativa. A principio de curso, una sociedad
secreta se puso en contacto con los alumnos de 6°C de Primaria
informandoles de que habian sido seleccionados para formar parte
de lamismay ayudarles a resolver un misterioso caso: el cuerpo de
un cientifico fue encontrado en un laboratorio del colegio.

ArTi: aprendiendo a través del arte.

M? del Mar Carrero -

Artxandako Trueba lkastetxea (Bilbao)

Durante el curso 2017-2018 se ha desarrollado este proyecto
global de centro que ha tenido el arte como eje central. Se ha
materializado en una serie de subproyectos en los que se han
desarrollado las competencias con un enfoque interdisciplinar.
Para ello, se han utilizado diferentes metodologias y herramien-
tas: partiendo de la metodologia PBL, se han utilizado dindmicas
cooperativas y todo tipo de herramientas y aplicaciones digitales
para conseguir informacién y procesarla. o
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¢Cémo convertimos la escuela en un espacio que fomente el pensamiento
critico y creativo en los nifios y jovenes? ;Por qué la inteligencia artificial y
la programacion deben ocupar un espacio relevante en el aula? ;Como se
puede utilizar la magia en clase para motivar y guiar el aprendizaje? Estas
y otras tendencias sobre innovacion educativa serdn las protagonistas de la

préxima edicion de SIMO Educacion.




omo cada afo, SIMO Educacion, la feria de referencia en

innovacion educativa, contara con un completo programa de

conferencias, presentaciones y talleres, en el que las nuevas
tendencias pedagogicas y tecnoldgicas seran absolutos protagonis-
tas. Inteligencia artificial, neuroeducacion, los breakout en educacion,
la importancia de despertar el pensamiento critico y creativo o la
presencia de la filosofia en las aulas, abren un innovador horizonte
en materia de educacién que sera motivo de analisis y debate en esta
edicion que organizada por IFEMA, en colaboracién con Educacion
3.0, se celebrara los proximos 13 al 15 de noviembre en el pabellén
14.1 de Feria de Madrid.

Ademas, los asistentes al Salén podran vivir en primera persona
experiencias inmersivas breakout (escape room) y se formaran en
robética, educacién emocional y metodologias activas en las tres
salas en las que se impartiran los talleres practicos.

Conferencias destacadas

Este ano el Auditorio contara con la presencia de Melina Furman,
doctora en Educacién de la Universidad de Columbia (EE UU) e inves-
tigadora argentina, que profundizara en como se puede despertar el
amor por aprender y pensar desde la escuela y el ambito familiar. La
inteligencia artificial estara presente de la mano de Francisco Vico,
catedratico de la Universidad de Malaga y profesor de IA con la con-
ferencia ‘Leer, escribir, programar: cémo los pequefios dominaran la
inteligencia artificial’

Ademas, el Auditorio se convertira durante unas horas en una habita-
cién de escape o escape room de la mano de Christian Negre, docente
en la Escola Pia de Calella (Barcelona), que movilizara a los asistentes
para que experimenten en directo esta tendencia tan de moda en las

aulas. Otras conferencias confirmadas para esta edicién son las de

&=

Joan Domenech, maestro y autor del libro ‘Elogio de la educacion
lenta’; Anna Forés, especialista en neuroeducacion; Jordi Adell, pro-
fesor del departamento de Educacion de la Universitat Jaume | de
Castelldn; o Salvador Rodriguez Ojaos, pedagogo y asesor en innova-
cién educativa.

SIMO Educacion Inspira

Una de las novedades mas destacadas de esta edicion serd la celebra-
cién de SIMO Educacién Inspira, un evento de dos horas de duracion
en el que reconocidos expertos ofreceran pequefas charlas inspira-
cionales y motivadoras de unos 20 minutos de duracion. Entre ellos,
Maria Acaso, investigadora en arte y educacién; Melina Furman,
investigadora argentina; Xuxo Ruiz, docente y mago; y Manu Velasco,
maestro de Primaria.

Los docentes también podran formarse en las metodologias educati-
vas mas innovadoras como los diversos tipos de gamificacion (escape
room, breakout, videojuegos...), el trabajo cooperativo, el papel de la
musica y el arte en el aprendizaje, la educaciéon emocional, el pensa-
miento computacional, la robética, la realidad virtual, la impresion
3D... Como en anteriores ediciones, los talleres tendran un enfoque
muy Gtily practico, y contaran como formacion acreditada por el Intef.

SIMO Educacién Makers

La feria volverad a albergar el espacio Makers que tanta acep-
tacion cosechd en la pasada ediciéon. De nuevo, aglutinara las
iniciativas innovadoras que se estan realizando en los centros
educativos de toda Espaiia. Otra de las novedades sera la apuesta
por la Formacion Profesional, con la creacién de un espacio cen-
trado en experiencias y conferencias en torno a este importante
segmento de la educacién reglada.

Experiencias docentes

El jurado de SIMO Educacién ya esta valorando las cerca de 350
experiencias docentes que se han presentado a la convocatoria de
este afio. De nuevo, aquellas que resulten seleccionadas compartiran
su experiencia pedagdgica con los asistentes con una ponencia de 20
minutos de duracion. Entre las iniciativas que se mostraran destacan
las protagonizadas por la gamificacion, la robética, el pensamiento
computacional, el aprendizaje basado en proyectos, la educacion
inclusiva, las necesidades educativas especiales, la clase al revés, el
mundo maker, etcétera.

Ademads, todas las elegidas seran candidatas a la VI Edicién de los
Premios a la Innovacién Educativa, que reconoce de forma especial
la labor de los docentes que contribuyen a la transformacion de la
educacion. e

SIMO Educacion
aglutinard las iniciativas
innovadoras que se estdn
realizando en los centros
educativos de toda
Espana

1scs TECNQLOGIA

en las aulas




ENTREVISTA

| Concepcion

gerente de UECoE, Union Espanola
de Cooperativas de Ensefnanza

Cristina Minguez

—_~en las aulas



ENTREVISTA

1scs TECNQLOGIA

= _‘enlas aulas




ENTREVISTA

T@Cs“) TECN ! LOGIA

—_~en las aulas




"Existen contenidos que se
pueden adquirir acudiendo
a cualquiera de los medios
que nos proporcionan las
nuevas tecnologias, pero
las competencias, si no

las trabajamos en edades
jovenes, pueden ser algo
mas complicado".
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CONTENIDO DIGITAL

|
Una pantalla de gran

tamano permite la
colaboraciony la
ensefanza interactiva.

la nueva frontera

tecnologica

La tecnologia estd impulsando la necesidad
de cambios en los sistemas educativos de
toda Europa. Sin embargo, a pesar de ser la
educacion una de las principales prioridades

de la estrategia global de Europa en 2020

y de que la UE contase con un aumento de

un 1% enel pI’BSUpUGSZ'O educativo entre llo supone que practicamente el 50% de la futura poblacién
activa europea atin no esta en un entorno orientado a la tec-

2012 y 2013?, la Comisién Europea ha

nologia. El caso es que, como Jordan Shapiro, colaborador de
constatado que solo la mitad de los alumnos Forbes, ha escrito recientemente: “El mundo ha cambiado -o eso
parece- y mientras que las empresas se adaptado, los centros de

de 16 anos se encuentran en “escuelas con _ .
ensefanza no lo han hecho®".

37

equipamiento digital de consideracion’”.

Rob Clark, vicepresidente Solo la mitad de los
oSl ‘ alumnos de 16 aiios se
encuentran en “escuelas
con equipamiento digital de
consideracion”
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Menos del 30% de los
ninos tienen buen acceso
a tecnologia informdtica
y de comunicaciones o estdn
recibiendo ensenanza de
profesores con “conocimientos
digitales solidos”

Como los colegios no han dado el paso adelante, no sorprende
que la juventud de hoy haya tomado cartas en el asunto y esté
ya utilizando dvidamente su propia tecnologia, tanto a nivel
personal como para fines educativos. Una encuesta realizada
por la London School of Economics and Political Science en cola-
boracién con la Unién Europea ha puesto de manifiesto que la
actividad online mas comun que realizan los nifios de entre 9 y
16 ainos que utilizan internet es hacer los deberes (85%)°. Como
la adopcion de la tecnologia en los hogares es naturalmente mas
rapida que la de los centros de ensefianza, a los estudiantes de
todo el mundo se les esta animando cada vez mas a que utilicen
sus propios dispositivos méviles como apoyo a la educacion y el
aprendizaje’.

Pero la cuestion no es solo la falta de equipos actualizados. Existen
complejidades mayores que tienen que ver con garantizar que los
profesores estén bien formados y bien equipados para enseiar a
utilizar apropiadamente las nuevas tecnologias. En la UE, a pesar
de que el nimero de ordenadores casi se ha doblado desde 2006
(por cada 100 alumnos en los centros de ensefianza secundaria)’,
menos del 30% de los nifios tienen buen acceso a tecnologia
informatica y de comunicaciones o estan recibiendo ensefianza
de profesores con “conocimientos digitales sélidos”®. La Comisién
Europea ha llegado también a la conclusion de que la potenciaciéon
del desarrollo profesional de los docentes es de gran trascenden-
cia y parece ser una condicidn imprescindible para que se dé un
uso eficaz y efectivo de las infraestructuras disponibles’.

Hacer que la informacion cobre vida
La tecnologia esta dando a la gente la capacidad de elegir “lo que
quieren aprender y cuando'®y como lo quieren aprender”.

Es mas, nuestro mundo digital estd cambiando el modo en que
aprendemos: cada minuto que pasa los usuarios de YouTube
suben 72 horas de video, los de Facebook comparten 2.460.000
contenidos y Google recibe 4.000.000 de peticiones de bus-
queda. Y esa solo es la punta del iceberg de la informacién que
se pone a disposicion de una poblacién online de 2.100 millones
de personas?.

En el pasado, los profesores eran los Unicos que aportaban la
informacion en la clase. Hoy hay muchos mas agentes en el pro-
ceso, pues los propios estudiantes pueden compartir entre si
informacion a un nivel nunca antes visto, gracias a los recursos
que estan disponibles en una amplia variedad de fuentes online.

CONTENIDO DIGITAL

Esta es quiza la explicacion de por qué una de las tecnologias en que

mas invierten muchos centros de ensefianza sean los proyectores
(84%) y las pizarras interactivas (82%), segin una encuesta del T.H.E
Journal, en la que mas del 90% de los encuestados también valo-
raba estas tecnologias como las mas eficaces a la hora de mejorar el
aprendizaje de los alumnos?2

Las herramientas del tipo de los proyectores interactivos propor-
cionan un modo de compartir el contenido digital a gran escala, lo
que ayuda a que la educacion sea una experiencia eficaz y efectiva
tanto para profesores como para alumnos, ademas de hacer que la
informacion cobre vida.

Mientras que, en el Reino Unido, el nimero de iPads adquiridos por
los centros de ensefanza ha aumentado mas del doble afio tras afio
hasta 2013"3, existe todavia una media de entre tres y siete alumnos
por ordenador en la UE*. Con el uso de un solo proyector, una clase
entera puede ver, comentar y editar contenido colectivamente y
trabajando en equipo.

La experiencia colectiva

El aprendizaje en grupo, es decir, el trabajo en colaboracién de un
grupo de estudiantes y profesores para resolver un problema o rea-
lizar una tarea es, quiza, uno de los beneficios mas obvios que puede
deparar la potenciacién de la tecnologia en los centros de ensefianza.

Como seres humanos, nos beneficia de manera inherente la inte-
raccion, la participacion y la colaboraciéon. Matthew Lieberman,
distinguido psicélogo social y neurocientifico, autor de 'Social: Why
Our Brains Are Wired to Connect', argumenta que las relaciones
forman parte esencial de una vida fructifera y que, como seres

humanos, tenemos una necesidad basica de pertenecer a un grupo
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Latecnologia esta
hoy facilitando la
interactividady los
debates grupales en
las aulas.

y entablar relaciones. Ademas, para él, conectar con otras personas
para ayudarlas, por ejemplo, a resolver un problema matemético, es
una de las experiencias mas positivas que puede tener el cerebro
humano?®.

La tecnologia esta hoy facilitando la interactividad y los debates
grupales en las aulas. Con los proyectores interactivos, los alumnos
pueden aprender y ensefiarse unos a otros, poner ideas nuevas
sobre la mesa y forjar vinculos mas fuertes entre si. Esta tecnologia
también anima a los estudiantes a hablar en las aulas, a poner en
comun pensamientos e ideas y a crear una experiencia de aprendi-
zaje mas intensa. Ademas, los alumnos se hacen mas responsables
de su propio aprendizaje y de la experiencia de aprendizaje de sus
companeros.

La tecnologia de trabajo en grupo también permite la interaccién
entre distintos centros de ensefianza. Esta practica se esta imple-
mentando en la actualidad en un centro de ensefianza primaria
de Zagreb que ha puesto en marcha un programa de e-twinning
con centros de Grecia y de Chipre. Estos programas permiten que
alumnos de distintas culturas interactien también y compartan
informacion en tiempo real??, lo que fortalecera no solo el aula sino
la colaboracién global.

Una encuesta reciente de Epson reveld que el 76% de las personas
que trabajan en el sector educativo estan de acuerdo en que “una
pantalla de gran tamano que permita colaborar en clase a través
de dispositivos moviles o desde otras clases o ubicaciones remotas
para compartir documentos o hacer anotaciones en tiempo real”
mejoraria la eficacia en su sector.

Las tecnologias en que

mds invierten muchos

centros de ensefianza
son los proyectores (84%) y las
pizarras interactivas (82%)
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Los proyectores interactivos pueden potenciar la capacidad del
docente de interactuar con los alumnos a nivel tactil, auditivo y
visual, lo que mejorara la experiencia de aprendizaje.

El hecho es que los educadores tienen la responsabilidad de pre-
parar a los jovenes de hoy para el lugar de trabajo del mafana. No
podemos agachar la cabeza bajo el ala ni ignorar la réapida evolucién
del mundo digital que nos rodea. Practicar la docencia con tecno-
logia no solo introduce en el aula nuevos modos de interaccion?’,
sino que también ensefia a los alumnos destrezas basicas y los
ayuda a habituarse a los entornos orientados a la tecnologia donde,
inevitablemente, van a trabajar en el futuro. También les ayudara
a interactuar con ellos a un nivel que comprendan y con el que se
sientan familiarizados. Existen gran cantidad de recursos disponi-
bles que no solo mejoraran las capacidades de ensefianza, sino que
también elevaran la creatividad, los conocimientos y la experiencia
de los alumnos, ademas de aportar un soplo de aire fresco al entorno
tradicional del aula. e

Informes nacionales sobre el estado de la educa-
cién en Europa

Informes nacionales sobre el estado de la educa-
cién en Europa

Comision Europea, 2013

Forbes, 2014

Children’s Use of Online Technologies in Europe (El
uso infantil de la tecnologia online en Europa), 2013
WSJ, 2014

Comisién Europea, 2013

Comision Europea, 2013

Comision Europea, 2013

Anna Collins y Richard Havelston, MIT
Domosphere, 2014

THE Journal, 2011

The Hechinger Report, 2013

Comision Europea, 2013

The Atlantic, 2013

Epson, 2014

Epson, 2014
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MENTAR LA

MOTIVACION

DE SUS ALUMNOS
DA VIDA AL APRENDIZAJE CON EPSON &

Sabemos que captar y mantener la atencion de todos los
estudiantes puede ser dificil. Por eso, nuestras innovadoras
soluciones de proyeccién e impresion se han desarrollado
para la colaboracién y el aprendizaje continuo,

que contribuyen a aumentar la eficiencia, mantener

el control y motivar a todos los alumnos.

Mas detalles en 4
0 y
www.epson.es/educacion

*Components of a 21st Century
Classroom, Top 3 Reasons
for Teachers to Use Technology
in the Classroom, Open Colleges

EPSON

EXCEED YOUR VISION


http://www.epson.es/educacion

MULTIMEDIA

multiCLASS apuesta
por la movilidad de las
pantallas tactiles

multiCLASS, marca espariola de tecnologia
tdctil, lleva muchos anos ocupando un lugar
destacado en nuestras aulas con soluciones
de ultima generacion, desde pizarras digitales
interactivas hasta las mds modernas pantallas
tdctiles con resolucion 4K, asi como mesas
interactivas para los mds pequeros.

~ten las aulas

@mjoucﬂ Ccreen

a nueva generacion de pantallas tactiles multiCLASS Touch
LScreen sigue la misma filosofia de “El poder de la senci-
llez” que la marca lleva pregonando desde sus comienzos.
Pensadas y disefiadas para entornos educativos, las pantallas mul-
tiCLASS no sélo mejoran la experiencia multimedia en el aula, sino
que facilitan las tareas de los docentes y la fomentan la participa-

cion de los alumnos.



MULTIMEDIA

@ciica ot

Sus diferentes tamarios (55", 65", 75" y 86”) cubren las necesi-
dades de aulas pequenas y grandes. Cuentan con paneles de
ultima generacion y resolucion 4K UHD (salvo la de 55", que
es FullHD), que ofrecen una calidad y brillo de imagen que los
proyectores actuales no pueden dar. Esta nueva generacion
también lleva integrados cristales templados con acabados
antirreflejos que mejora de forma considerable la visualiza-
cion en entornos muy iluminados.

Ademas de una amplia conectividad, tanto frontal como late-
ral, que permiten la conexién de hasta 5 equipos externos mas
un OPS (PC integrado opcional), lleva un ordenador incorpo-
rado con sistema operativo Android muy intuitivo, en el que
se pueden instalar miles de aplicaciones para las diferentes
necesidades que puedan tener los usuarios.

Son muy interesantes los diferentes soportes méviles que ofrece @ oinsa Touch Scpees
multiCLASS para toda su gama de pantalla (desde 55” a 86”) para @ ceass MousT
poder trasladar las mismas y utilizarlas en diferentes aulas o salas. '

Cuentan con soportes fijos, moviles y regulables en altura.

Es de destacar el modelo de soporte que se hace mesa y que
nos permite trabajar de tres maneras: como pizarra (con la
pantalla tactil en posicién vertical), como atril (en el angulo
que queramos, entre los 0° y 90°) o como mesa tactil (de forma
totalmente horizontal). Ademas, cuenta con un sistema de
regulacion de altura para adaptarlo a las necesidades de cada
momento. e

Acerca de multiCLASS:

multiCLASS es una marca espafiola que cuenta con soluciones y recursos educativos de tltima gene-
racién que facilitan el aprendizaje, mejoran la calidad de la ensefianza y acercan las tecnologias
digitales a la prdctica docente. Sus productos destacan por la sencillez e intuicién en su manejo. Son
muchas las Comunidades Auténomas que en los ultimos anos han confiado en multiCLASS para
la dotacién de sus aulas TICs. Actualmente también es posible encontrar su tecnologia en muchos
paises de Latinoameérica.

Mas informacién en: www.multiclass.com

1scs TECNQLOGIA
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La aventura de leer

con LORAN

LORAN es una plataforma digital de lectura,
una herramienta gamificada con un enfoque
ludico que tiene como objetivo favorecer el
placer de la lectura y mejorar la comprensién
lectora de los alumnos.

ORAN, donde transcurre el juego, es un lugar lleno de magia
y aventura en el que habitan las mejores historias y relatos de
la humanidad.

En esta aventura el profesor sera el game master y ,como director
del juego, podra crear su grupo de aventureros, ver los resultados
que cada uno de sus alumnos ha obtenido en las pruebas con traza
sobre competencias lectoras, asignar retos complementarios al
grupo de aventureros y crear sus propias actividades (foro, galeria,
diario, etc). Todo ello, con una herramienta digital muy visual y de

gestion sencilla.

Los alumnos deberan recuperar palabras y conseguir provisiones para poner
asalvo las grandes historias de la humanidad.

[P PA e opacinlnanity,  agaaths sl plprharbgr iy
Sli e pmaciomals  pnbestanes Sorprtemiens i prgetn, weig  Sébkesyache
beraderniole  cosgue Slaad  on e sengredpoide  forl eiis
den i
[R—— o~ ————— —— |

El alumno podré elegir entre diferentes avatares para enfrentarse a los retos.

~ten las aulas
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LORAN es una herramienta digital muy visual de gestion sencilla.

Los alumnos, tras los pasos del capitan Jobs, elegiran su avatar e
iran de una isla a otra (de un libro a otro) para enfrentarse a retos
(juegos de animacién a la lectura) y peligros (actividades basadas en
los libros y relacionadas con las destrezas internacionales) que les
permitirdn recuperar palabras y conseguir provisiones para poner a
salvo las grandes historias de la humanidad.

Mientras ellos se divierten con la lectura, el profesor podra con-
sultar su registro de actividad y ver sus avances en comprension
lectora a través de una herramienta de muy facil gestion.

El entorno LORAN

La plataforma, disponible para los cursos de 1° a 6° de Primaria,

es flexible y se adapta a las necesidades de cada centro, clase y

alumnos.

e Acceso: es una plataforma de acceso gratuito.

e Lectura: en papel, en digital (licencia anual) o combinadas.

e Titulos: basada en 30 titulos garantia de SM (cinco libros por
curso).

e Comprension lectora: actividades basadas en competencias
internacionales (con informes por alumno y clase).e

Mas informacion de LORAN:
es.literaturasm.com/loran



Deep Freeze Cloud
Restauracion en cada reinicio y muchas
funcionalidades mas dentro de una solucion en la nube!

Deep Freeze Cloud de Faronics, es la nueva linea de productos de Software como servicio
(Saas, por sus siglas en inglés) que mejora la administracion de equipos, la proteccion de
datos, la gestidn de activos y la administracion de la energia.

Lo mejor es que para administrar Deep Freeze sélo necesita conexion a Internet

Servicios de Deep Freeze Cloud

Servicio Deep Freeze Cloud: Olvidese de |as preocupaciones
relacionadas con la creacion de imagenes y reduzca los
problemas de servicio técnico informatico de sus equipos
Windows o Mac hasta en un 63 %. Todo con un sencillo reinicio
que restaura la configuracion original.

‘ ‘ Deep Freeze Cloud pone
a su disposicion herramien-
tas extremadamente perso-
nalizables que le permitiran
hacer un seguimiento del
estado de sus equipos. ,,

Servicio Anti-Executable Cloud: Evita que se ejecuten
aplicaciones no autorizadas.

Servicio Anti-Virus Cloud: La mejor proteccion contra malware,
firewall y correo no deseado y se integra perfectamente con
Deep Freeze.

Servicio WINSelect Cloud: Tenga un control completo de la
experiencia del usuario desde las aplicaciones a la impresion,
sin necesidad de directivas de grupo.

Servicio Power Save Cloud: Deshdgase de todo consumo
energético de los equipos que no sea necesario sin afectarala
productividad.

@ & @@ @

Si desea conocer como puede beneficiar
Deep Freeze Cloud a sus entornos
informaticos, visite: www.esfaronics.com

Qualiteasy

QUALITEASY INTERNET SOLUTIONS

(distribuidor exclusivo de Faronics en Espafia)
Rossellé 255, 3er 4a 08008 Barcelona
Telf: + 3493 415 31 15

Faronics
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Centros de Ia Eusebi Graners,

Universidad de

Presidente Qualiteasy
Internet Solutions

Desde mayo de este ano
B ar cel on a y de y hasta diciembre de 2020

en ambas Universidades

la Politecnicade o

prueba piloto con las nue-

M a d Y i d rea I i ZAN v ot e

congelador de configura-

ciones lider del mercado

una prueba piloto ...

El proyecto incluye, igual-

Con Deep Fr eeze mente, tests con Insight, el

conocido gestor de aulas

Cloudelinsight

n mayo pasado, se firmaron los correspondientes convenios
entre cada una de las Universidades y Qualiteasy Internet
Solutions, distribuidor para Espafia de los productos de la

canadiense Faronics Inc.

Estos convenios regulan las cesiones de las Ultimas versiones de los
softwares, marcando las fases para los proyectos y especificando los
equipos humanos que estaran al cargo para garantizar el correctoy
armonico funcionamiento de las citadas pruebas.

Los criterios para la eleccion de estas Instituciones han sido que las

Universidades:

1. Fuesen usuarias de las versiones anteriores de los productos
que ahora estan testeando y testearan a lo largo de los 20
meses de duracion del proyecto.

2. Fuesen universidades de referencia en Espaia, y

Engenleric

eno
ndustrial

(o

Qualiteasy
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3. Quedispusiesen de equipos humanos con las capacidadesy el
tiempo que se precisa para este tipo de actividades.

La prueba piloto cumple ciertas condiciones:

1. Es suficientemente larga en el tiempo para poder efectuar la
prueba piloto “sin prisas” (las agendas de los responsables de
las Universidades son muy exigentes y estan muy llenas).

2. Es intensa, es decir, no se trata de “hacer algunas pruebas”
sino que se trata de una instalacion estable durante muchos
meses en muchas estaciones de trabajo distintas, y, ademas...

3. Implica a un nimero de usuarios suficientemente elevado y
diverso para dar validez a la prueba piloto, permitiendo pos-
teriores extrapolaciones dentro de cada Universidad.

La realidad fue que una vez puestos en contacto con ambas
Universidades, recibimos un “si” entusiasta en ambos casos y

- UNIVERSITAT e
X BARCELONA

Faronics

rtenent Seonsoma for ABICHUTE Cortrol
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contrariamente a las leyendas urbanas al uso (la universidad es
lenta, esta burocratizada, ...), la gestion de los convenios fue muy
rapiday eficaz.

Desde Faronics se pretende que Instituciones de referencia cons-
taten los beneficios de sus productos cloud, especialmente, para
situaciones con gran nimero de licencias, gran variedad de situa-
ciones y con mucha dispersién geografica. Estos son los casos en

los que las ventajas que ofrece la tecnologia cloud aparecen aun
mas evidentes.

Espertinentecitar aquique Espafaesliderenel canal Internacional
de Faronics en ventas Cloud. Por tanto, es un proyecto que se lanza
para ayudar a las Universidades y aprender de ellas, pero desde de
la tranquilidad de la respuesta positiva previamente recibida del
mercado espafiol a la propuesta de valor de la empresa.

¢Y qué hay del producto? Deep Freeze Cloud es un set compuesto por los siguientes servicios:

« Deep Freeze: congela la configuracion ideal de un equipo y la devuelve a ese estado con cada reinicio del sistema.

« Software Updater: automatiza la actualizacion de cerca de 80 softwares de uso gratuito y comiin como exploradores web herramientas

de mensajeria, multimedia, imdgenes, etc.

« Anti-Executable: sé/o permite que se ejecuten aquellas aplicaciones que han sido aprobadas.

«  Winselect: permite la fdcil y detallada personalizacién de las funciones del sistema operativo Windows.

- Estadisticas de Uso: supervisa el uso de los equipos y las aplicaciones para una mejor gestién y toma de decisiones.

< Anti-bullying: permite denunciar incidentes de acoso de forma anénima.

< Anti-virus: un potente anti virus que se integra perfectamente con Deep Freeze.

« Power Save: permite ahorrar energia durante los periodos en que no estdn en uso los ordenadores.

Por otra parte, cabe destacar que hace 7 afios, Faronics ya concep-
tualizé y dio cuerpo a la “Seguridad por capas”. Es decir, a un conjunto
de capas de seguridad especializadas que Faronics entendia que se
precisaban para hacer frente a las amenazas crecientes que entonces
ya se vislumbraban. La situacién, en 7 afios, y desde este punto de
vista, no ha hecho mas que empeorar. Faronics, por su parte, ha conti-
nuado mejorando sus productos para hacer frente a las ya acuciantes
amenazas (no es preciso volver a recordar los acontecimientos de la
primaveray el verano de 2017 con WannaCry).

Volvamos ala “seguridad por capas” de Faronics. Este muro de dificil
penetracion, esta compuesto por 4 capas especializadas con funcio-
nes concretas para cada una de ellas.

Asi:

«  Capa 1 Winselect: permite personalizar las opciones del sistema operativo y las aplicaciones Windows. Esta solucion permite configurar

cualquier equipo Windows para que sélo realice las funciones que necesita y evitar el uso no autorizado.

«  Capa 2 Antivirus: se encarga de detener rookits, virus, gusanos y troyanos; programas desconocidos que parece o se comportan como

amenazas y amenazas conocidas de cualquier tipo. Ademds, incluye un firewall para una proteccion integral de categoria superior. Su

tecnologia de alto rendimiento ofrece un uso éptimo de la memoria, el disco y la CPU.

«  Capa 3 AntiExecutable: permite detener programas no autorizados, sin licencia o potencialmente indeseados; amenazas de dia cero y

desconocidas, ataques dirigidos y virus mutantes.

«  Capa 4 Deep Freeze: ofrece una proteccion de estaciones de trabajo avanzada que preserva la configuracion y los ajustes deseados para los

equipos, gracias a su tecnologia patentada permite revertir cambios no autorizados del sistema y restos de amenazas que pudieran traspasar

las demds capas.

1scs TECNQLOGIA
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Un grafico quiza ayude:

VIRUS MUTANTES PROGRAMAS SIN LICENCIA
BLOQUEE ARCHIVOS, /| ~
ACCESOS A CARPETAS @
=1 AMENAZAS CONOCIDAS 1= CAMBIOS NO AUTORIZADOS
(=11 DETODOTIPO AMENAZAS DE DiA =B ENELSISTEMA
=11 (FIRMA IDENTIFICADA) CERQ CONOCIDAS 3
(=) o
BLOQUEE SESIONES 2 0
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@ =B AUTORIZADAS
DEFINA ACCESOS DE USUARIO PROGRAMAS G
ROOTKITS, VIRUS, POTENCIALMENTE

GUSANOS Y TROYANOS

NO DESEADOS (PUP)

/|

Pues bien, todos estos son los servicios de securizacion de PCs que
la UB y la UPM podran testear en sus respectivas y particulares
situaciones.

Podran ademas utilizar Insight, una eficiente herramienta de gestién
de aulas que ayuda alos profesores a crear una mejor experiencia de
aprendizaje.

Describiremos, ahora, las principales funcionalidades de Faronics
Insight. Antes explicaremos de forma rapida y sencilla cuél es su fun-
cién. El sistema permite que, desde su puesto de trabajo, el profesor
pueda monitorizar las estaciones de trabajo de sus alumnos viendo
qué esta realizando cada uno de ellos en un instante preciso. Si la
situacion lo requiere, el profesor puede intervenir de diversas formas.

Recreemos, con un ejemplo imaginario, cual podria ser una situacién
en una clase en la que el profesor utiliza Insight.

Asi:
e Profesor (chat privado a Pedro): esta “x” tendria que ser negativa.
e Pedro: gracias Profe.

Profesor (chat privado a Ana): lo estas haciendo muy bien, al aca-
bar el ejercicio, mostraré tu pantalla a toda la clase

e Ana: me daun poco de verglienza, Profe.

e Profesor: no te preocupes

|
Imagen
del equipo
participante
por parte de
la Etsidi.
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e Juan(chat privado al profesor): Profe no tengo Internet

e Profesor: estabas hablando con Maria de qué hariais el viernes.
Ahora no es el momento.

o ./

Las funcionalidades basicas de Insight son:
Supervisar las actividades de la clase.
Ofrecer nuevas formas de colaboracién.
Tener una vision de conjunto.

Eliminar las distracciones.

Recuperar el control.

Acelerar el aprendizaje de los estudiantes.
Fomentar el intercambio de conocimientos.

© N oA LN

Disfrutar de la tecnologia avanzada sin complicaciones.
e

o

De forma mas especifica, estas posibilidades se
concretan en:

Supervisar las actividades de la clase
1. Utilice la funcién de supervision para ver qué estdn haciendo
los estudiantes de un vistazo.

2. Bloquee el acceso de los estudiantes a ciertos programas o a
Internet.

3. Utilice la opcién de compartir la pantalla de un estudiante
para mostrar al resto de la clase qué estdn haciendo los
alumnos en un proyecto de clase.

4. Tome una instantdnea de la pantalla de los estudiantes si
dan un uso inadecuado.

Nuevas formas de colaboracién

1. Utilice las funciones de audio, chat para abrir nuevos caminos
para la comunicacion.

2. Promueva la colaboracion y dé lecciones interactivas para
aumentar la participacion.

3. Comparta su pantalla o la pantalla de un estudiante con el
resto de la clase.

4. Involucre a los estudiantes en la toma de decisiones con la
funcidn de votacidn rdpida.

5. Dinamice las lecciones iniciando aplicaciones y sitios web de
forma instantdnea en todas las estaciones de trabajo de los
estudiantes al mismo tiempo.



Visién de conjunto

1.

Controle las pantallas de los alumnos, las aplicaciones en uso
y el historial de Internet.

Proporcione asistencia remota a los profesores y estudiantes.
La nuevay gratuita Tech Console proporciona un mayor
control gracias a multiples herramientas bdsicas de gestion
de escritorios que le ayudan a controlar el inventario, los
activos, las actualizaciones de software, la seguridad e
incluso Faronics Deep Freeze.

Elimine las distracciones

1.

Se acabaron las distracciones, como juegos, mensajeria
instantdnea e Internet en clase.

CASO DE EXITO

En la UPM, sera la Escuela Técnica Superior de Ingenieria y Disefio
Industrial (ETSIDI) quien realizara las correspondientes pruebas.

En la Universidad de Barcelona, seran las Facultades de Farmacia,
Educacién y Psicologia, ademas de la Biblioteca del Campus Mundet,
doénde los equipos incorporaran las licencias solicitadas.

La coordinacién en la institucion madrilefia corre a cargo de Javier
Marcos, responsable de Informética de la ETSIDI quién trabajard para
garantizar el éxito de la prueba junto su equipo técnico; Juan Carlos
Garcia, Hugo Medinay Francisco Alejo Diaz-Zorita.

Por su parte, en la UB, sera el Area TIC quien trabajara para llevar a buen
puerto el piloto como responsable del servicio de gestion y manteni-

2. Insight simplifica la gestién de los equipos de los estudiantes miento de los equipos de las aulas en la UB. Los técnicos que participaran
en el aula: permite desactivar las pantallas, silenciar el audio, activamente en el piloto seran José Luis Cuevas, Carme Pineda, Ricard
controlar sus equipos de forma remota, y abrir, cerrary Meri, David Cant6s, José Luis Paredes y Juan Carlos Pose.
bloquear aplicaciones y su actividad en Internet.

3. Controle las aplicaciones en ejecucion y el historial de En Qualiteasy se ha constituido un equipo con Faronics Inc., encabe-
liaiedelos dimes zado por Josep A. Macia y que, a nivel técnico, dirige Ana Maria Gil,

4. Elimine de forma temporal el acceso a unidades USB y CD/ IT Manager de Qualiteasy con Alex Fernandez, para la formaciény la
DVD con el clic de un botén resolucion de dudas. Se cuenta, ademas, con los responsables de pro-

ducto y de servicio técnico de Faronics: Andreas Ressle, Harman Gill
Stoycho Karaulanov.
Recupere el control ¥ stoy
1. Vuelva a recuperar el control de su clase gracias a la - X X
) ) ) B . Unos ultimos apuntes sobre la prueba piloto, que como es evidente,
capacidad de Faronics Insight de ensenar, ayudar, supervisar R X R K
tiene diversas dimensiones.
y comunicarse con toda una clase desde un solo equipo. . . .
e La mas evidente es verificar que el software cumple lo que pro-
2. Elimine las distracciones limitando el acceso a Internet y el . . .
mete, tal como lo promete y resuelve, con eficacia, las situaciones
uso de aplicaciones, impresoras y unidades de disco. para las que est pensado.

3. Reciba toda la atencién gracias a la posibilidad de desactivar

las pantallas de los equipos de los estudiantes y de bloquear
su teclado y ratén.

Acelere el aprendizaje de los estudiantes

1.

Permita a los estudiantes solicitar y recibir ayuda
directamente en sus ordenadores.

o Pero, la prueba piloto disefiada por Qualiteasy va mas alla y esta
previsto que los equipos de ambas Universidades redacten un
informe final, en el que habra una parte dedicada a como creen los
expertos universitarios que se podrian mejorar los productos en
cuestion. Este es un importante motivo que nos condujo a escoger
el entorno universitario como campo de pruebas.

2. Proporcione asistencia personalizada a los estudiantes sin Nuestro agradecimiento a todas las personas que han hecho posible
tener que interrumpir la clase. la puesta en marcha de este proyecto. Les seguiremos informando
3. Interactue de forma eficaz con los estudiantes directamente a cuando se vayan cubriendo los distintos hitos previstos.e
través de sus equipos.
4. Lacomunicacion en tiempo real permite a los profesores

impartir clases cooperativas.

Fomente el intercambio de conocimientos

1.

Comparta la pantalla del profesor con los estudiantes o
permita a los estudiantes compartir su pantalla con otros

estudiantes.

2. Proporcione a los profesores el control de la tecnologia
educativa y la atencion de los estudiantes para fomentar el
aprendizaje.

3. Aumente la comunicacién permitiendo a los profesores

enviar y recibir archivos, enviar mensajes a los estudiantes y
realizar votaciones desde una consola central.

Disfrute de tecnologia avanzada sin complicaciones

1.

Interfaz de usuario intuitiva, disefiada con los profesores en

UNIVERSIT!

BARCELONA

Los miembros del equipo de
laUniversidad de Barcelona
implicados en el proyecto.

mente, que no genera solicitudes de asistencia técnica ni
ralentiza el trdfico de la red.

1scs TECNQLOGIA
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Implantacion de un ERP

en la Fundacio per a les
Escoles Parroquials de
I’Arquebisbat de Barcelona

La Fundacié per a les Escoles Parroquials de
I'’Arquebisbat de Barcelona (FEP), de la que
forman parte dieciocho centros educativos, ha
apostado por el software de gestion educativa

de Clickedu, una solucion 100% en la nube.

a Fundacié per a les Escoles Parroquials de 'Arquebisbat de
Barcelona (FEP) la conforma un total de dieciocho centros

educativos, cinco de ellos dedicados a la educacién especial

y el resto abarcando las diferentes etapas educativas del sistema
educativo no universitario. La entidad titular es la propia FEP del
Arzobispado de Barcelona. Se trata de colegios que promueven
la educacion integral de los alumnos de acuerdo con una concep-

7ics) TECNOLOGIA

en las aulas

Fundacio Escoles Parroquials
Arquebisbat de Barcelona

cion cristiana de la persona, la vida y el mundo y que prepara a sus
estudiantes —-que se cuentan en mas de seis mil seiscientos- para par-
ticipar activamente en la transformacién y la mejora de la sociedad.

Ante la responsabilidad de afrontar los cambios metodolégicos
y de gestidn de la forma mas eficaz y agil posible, en el afio 2010
los responsables de la direccién de la FEP inician un proceso de

EI ERP de gestion
educativa Clickedu
ofrece unainnovadora
solucion 100% en la
nube desde suraiz.



anadlisis y evaluacion de las diferentes soluciones que desde la

tecnologia se ofrecen al sector educativo espafiol. Dicho estudio
culmina en el mes de junio de 2010 con la apuesta por Clickedu,
una plataforma que despunta ya entonces en el incipiente sector
de los ERP de gestion educativa y les ofrece una innovadora solu-
cion 100% en la nube desde su raiz.

Asi pues, en el curso 2010-2011, los setecientos maestros, profe-
sores y miembros del personal de administracién y servicios, asi
como alumnos, padres y madres, empezaron a acceder a Clickedu
para pasar lista, ver los horarios de las clases, consultar las tareas,
gestionar los procesos de facturacién o I1SO, conocer las notas,
recibir avisos y notificaciones, etc.

En aquel momento, el cambio supuso una auténtica revolucién
para unos centros con necesidades muy concretas y distintas
entre si. En palabras de Isidoro Torrescusa, gerente de la FEP, “La
apuesta decidida por Clickedu se ha ido convirtiendo en nuestra
organizacion en instrumento para la mejora de los procesos de
ensefianza y de aprendizaje; una eficaz herramienta para favore-
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EIERP de gestion
educativa Clickedu
ofrece unainnovadora
solucion 100%enla
nube desde suraiz.

|
|
Elequipode
mejoras de [+D+|
de Clickedu ha
desarrollado, a partir
de las necesidades
detectadas desde
primeralinea, las apps,
las funcionalidades
de aprendizaje
competencial y
trabajo por proyectos

olaevaluacién por
rabricas.

cer lainnovacion educativa favoreciendo el intercambio de buenas
practicas; un entorno de comunicaciény de gestion integrados que
potencia la relacién alumno-escuela-familia; y, una imagen mas
amable para la organizacion”.

Es importante sefalar, en este punto, que el porcentaje total de
alumnos con necesidades educativas especiales es alto en las
escuelas de la FEP, puesto que la Fundacion alberga colegios de
infantil, primaria, ESO, bachillerato o ciclos formativos, asi como
de educacion especial, de entornos mayoritariamente modestos
y vulnerables. No costard imaginar que la gestién del dia a dia
en un colegio de mas de mil doscientos alumnos con excelentes
resultados académicos, registrados incluso en pruebas externas,
tiene poco que ver con la de uno de ochenta alumnos con curri-
culums adaptados, a los que se capacita para una inclusion social
real y plena. Los responsables de la FEP, apoyandose en Clickedu
y la superestructura que esta plataforma puso a su disposicion,
pudieron simplificar enormemente su quehacer, gracias al acceso
remotoy en tiempo real a los datos que se generan en cada uno de
los dieciocho centros.
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Desde esos momentos iniciales de trabajo conjunto, la evolucién
de unos y otros ha sido muy significativa. La propuesta educativa
de las escuelas parroquiales se fundamenta en los valores del
humanismo cristiano y siempre ha reconocido la importancia de
atender aladiversidad de los alumnosy, desde ella, potenciar tanto
su crecimiento como su autonomia personal. De ahi que aquellas
herramientas que permiten a sus docentes reforzar el compro-
miso de toda la comunidad educativa siempre han sido acogidas
con un enorme interés. Los equipos directivos y de innovacién se
han organizado en comisiones para hacer llegar a Clickedu sus
necesidades, que surgen a medida que cambian los requisitos de
los centros. El equipo de mejoras de 1+D+| de Clickedu ha desa-
rrollado, a partir de estas necesidades detectadas desde primera
linea, las apps (la movilidad es un factor clave en cualquier estra-
tegia de innovacion educativa), las funcionalidades de aprendizaje
competencial y trabajo por proyectos o la evaluacién por rubricas,
por citar solo algunos ejemplos.

En este sentido, seglin manifiesta Armando Lépez, director de
una de las escuelas FEP, en concreto del Colegio Santa Teresa de
Lisieux, “creemos que el hecho de disponer de un espacio comun
para los setecientos docentes, donde podemos compartir con el
resto de companeros nuestros mejores recursos educativos, es
un potencial anadido que distingue a esta poderosa herramientay
que hace que podamos ser mejores docentes en nuestro dia a dia".

Simplificaciéon de redundancias

Hay que sefalar también que, gracias a esta eficaz herramienta, se
han producido dos mejoras significativas. Por una parte, muchos
procesos se han simplificado sustancialmente; por otra, se han eli-
minado muchas redundancias que se producian de manera habitual.

La direccién de la FEP ha animado al uso de la plataforma, estimu-
lando a los equipos directivos de cada escuela y proporcionando
espacios de encuentro para poder crecer juntos, pero siempre respe-
tando las diferentes individualidades y necesidades de cada centro.
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Dentro de las diferentes comisiones o grupos de trabajo que inte-
grala FEP, existe lallamada comision TIC, formada por docentes de
diferentes colegios, que pretende ayudar a toda la comunidad edu-
cativa de la Fundacién mediante propuestas de diferentes areas
TIC: software y hardware educativo, robética, libros digitales, etc.
Es en ese ambito donde se promueven encuentros que permiten
compartir las diversas experiencias de cada uno de los centros.

Elcurso2016-2017 sellevé acabo laprimera Jornada de intercam-
bio de experiencias Clickedu entre las 18 escuelas. La valoracién
fue muy positivay se decidi6 darle continuidad a la propuesta. Este
curso que empieza, 2018-2019, se celebrara la segunda Jornada
de experiencias Clickedu durante el primer trimestre del curso".

La implementacién constante de mejoras y nuevas funcionali-
dades en los centros de la mano de Clickedu es, en palabras de
Torrescusa, “un valor determinante en la opcion por Clickedu. En
la actualidad constatamos que vivimos en un mundo con grandes
desafios de todo orden, de cambio que nos obliga a repensar el
sentido de nuestro servicio educativo. Poder disponer de una pla-
taforma que se preocupa y se ocupa de estar atenta a los nuevos
retos y necesidades que la escuela tiene que afrontar, permite dar
tranquilidad a la organizacién”.

El despliegue de la plataforma Clickedu en los dieciocho colegios
de la Fundacién del Arzobispado de Barcelona ha sido y es una his-
toria de éxito. La generosidad con que los equipos directivos de los
centros han sabido explicar sus necesidades, a partir de undiaadia
complejo y heterogéneo, a los consultores de Clickedu ha permi-
tido trazar un camino de innovaciéon constante e imparable del que
hoy se benefician miles de familias. Clickedu es una herramienta
que progresa de la mano de los usuarios que la utilizan y estos
usuarios pueden, cada dia, trabajar la excelencia en la practica
docente con mayor facilidad y gozando de indicadores de calidad
que solo el establecimiento de procesos apoyados en la tecnologia

permite.e
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ENTREVISTA

Hablamos con Rodrigo Jiménez, director comercial
de ProtOS Soluciones Educativas y Elliot Gowans,
Senior VP International, D2L (Desiré2Learn), el LMS
BrightSpace de D2L

Jimenez,

Para hablar de innovacion
tecnoldgica y metodoldgica,
aprendizaje adaptativo y

desde cualquier lugar; y sobre
cdmo se estd adaptando la
tecnologia educativa en la
formacion superior en Espana;
quién mejor que Rodrigo
Jiménez, director comercial de
ProtOS Soluciones Educativas

y Elliot Gowans, Senior VP
International, D2L (Desiré2Learn),
el LMS BrightSpace de D2L, dos
profesionales cuya trayectoria
laboral reiinen una experiencia
de mds de una década en el
sector de la tecnologia educativa.
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Asseco Spainy

Colegios Brains:

La transformacion tecnoldgica para
llegar a la excelencia educativa

dia de hoy, si hay algo que queda claro, es que es que la tec-

nologia es el motor del cambio que permite a los alumnos

desarrollar creatividad y competencias diferenciales. No
obstante, lafalta de asesoramiento hace que las instituciones caigan
en el error de adquirirla sin tener claro su uso dentro de las aulas o
el papel que jugara en el aprendizaje de los estudiantes. “Nos encon-
tramos tecnologia en los centros pero en muchos casos no saben
como usarla ni cdmo adaptarla a las nuevas metodologias de ense-
fanza” comenta Fernando Gémez del departamento de educacién
de Asseco Spain. “Es por eso que el asesoramiento y la formacion del
profesorado es vital”

Hay centros que, por el contrario, llevan afos apostando por una
evolucion tecnolégica cuidadosamente planificada y apoyada en
profesionales tanto del mundo IT como el de la pedagogia. El colegio
Brains es un claro ejemplo de disefio de un recorrido tecnolégico
coherente y con una meta clara. Luis Tolmos, secretario general
de Brains International School, lo explica de la siguiente manera:
“A nivel pedagdgico, nuestro objetivo es crear un Unico estandar
tecnoldgico que nos permita consolidar a nivel grupo un plan de
contenidos y servicios llave en mano para nuestro principal y inico
cliente, el alumno”.

Precisamente para este fin, colegios Brains y Asseco Spain, empresa
de soluciones IT, han llegado a un acuerdo para los préximos afios
en el que ambas entidades trabajaran codo con codo para llevar los
estandares educativos a otro nivel. La razén principal de que haya
sido Asseco Spain el elegido para esta andadura ha sido su capacidad
de ofrecer soluciones integrales en proyectos educativos, siendo
mucho mas que meros suministradores de hardware. La empresa
lleva afnos ayudando a sus clientes en transformaciones similares al
reto propuesto por la Direccién de los Colegios Brains, hecho que
garantiza el éxito de tan ambicioso proyecto

Otro de los factores diferenciales de Asseco Spain y reconocimiento
a sus capacidades tecnoldgicas es su pertenencia a exclusivos pro-
gramas de Apple. La certificacion que le acredita como experto
en soluciones educativas es el Apple Solution Expert in Education
(ASE) que, junto con la certificacion Apple Authorised Enterprise
Reseller (AAER) orientada al sector empresarial, hace de Asseco
Spain el partner ideal para proyectos globales.

Y es que es precisamente Apple y su ecosistema una de las bases del
proyecto transformador del Brains. En el grupo de colegios cuentan
con un equipo de ADEs (Apple Distinguished Educator) propio que
se adaptan a su método de ensefianza y confian en los dispositivos
Apple como herramientas.
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Aunque los pasos mas importantes del proyecto se daran a partir del
afno 2019 condesarrollos a medida, ya son varios los meses que llevan
los técnicos de Asseco Spain colaborando con el colegio. Tras una con-
sultoria técnica de infraestructura de redes, desde Asseco Spain se ha
gestionado la migracion a un MDM asi como la puesta en marcha de
dispositivos Apple, un paso crucial para la continuidad del proyecto.

Por su parte, Roman Lépez, de la vertical de educacion de Asseco
Spain, destaca laimportanciay compromiso por el proyecto del grupo
Brains: “El hecho de que Colegios Brains haya decidido apostar por
Asseco Spaindenota que han sabido ver las capacidades que ponemos
asu disposicion y conseguir de esta manera consolidarse, mas si cabe,
como un referente en el sector educativo. Esta colaboracion hara
que Asseco Spain refuerce a Brains Moraleja (Alcobendas, Madrid)
y Brains Maria Lombillo (Arturo Soria, Madrid) en su andadura para
conseguir la certificacién Apple Distinguised School. Este reconoci-
miento acredita a los centros como un referente a nivel internacional
en loque al uso de equipamiento Apple y suempleabilidad en el medio
educativo se refiere.

Ademas, el proyecto del Brains supone asimismo una fuerte apuesta
por el futuro del mundo laboral ya que se sustenta en un modelo
de nuevos perfiles profesionales cada vez mas demandadas por la
sociedad. “Nuestra idea -comenta Tolmos- es la de crear nuevas expe-
riencias formativas orientadas a la innovacion de nuevas profesiones,
apostando fuertemente por el emprendimiento desde las aulas y
acompanar a nuestros alumnos en las profesiones del mafana”.

Asseco Spain y el colegio Brains continuaran trabajando en este pro-
yecto conjunto para lograr una integracién perfecta de la tecnologia
en el mundo educativo e impulsar el desarrollo personal y profesional
de sus alumnos



Creemos una experiencia
educativa nueva

Pon en marcha tu proyecto
de transformacion pedagodgica
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JORNADA EDUTECH

Los diez
retos TIC
alos que se
enfrentan
oS
directivos
de centros
educativos

Los retos que afrontan actualmente los
equipos directivos de los centros son multiples
y diversos en el dmbito de la transformacion
digital, tanto desde el punto de vista
tecnologico, como a nivel de contenidos

o en relacion a las nuevas metodologias

de aprendizaje.

7ics) TECNOLOGIA

en las aulas

| pasado 2 de noviembre, Edutech Clister organizé la sesion

de trabajo ‘Transformacién Digital en Centros educativos’

en el espacio Manhattan de Barcelona. En esta jornada, que
contd con 56 participantes del ambito educativo y de la industria, se
exploraron y trabajaron, mediante técnicas de Design Thinking las
principales problematicas que mas preocupan a los centros educati-
vos a la hora de plantear la transformacién digital.

El objetivo de esta jornada era encontrar soluciones a diferentes
retos tecnolégicos a partir de las experiencias reales de centros
educativos que se encuentran actualmente en este proceso de
transformacion, asi como de profesionales del sector. Las expectati-
vas de esta sesion fueron varias destacando sobre todo la necesidad
de conocer otras ideas, comprender las necesidades de los profesio-
nales de las TIC, aclarar las estrategias para poder realizar cambios
metodologicos reales con las TIC, o aprender a utilizar el 'Design
Thinking', por citar algunos ejemplos.

Resultados de la sesion

Partiendo de una base de mas de 50 retos individuales definidos, se
distinguieron 10 retos grupales entre los que surgieron mas de 180
ideas para llegar finalmente a prototipar 10 soluciones.

Las principales teméticas que se trataron durante la sesion estan
vinculadas a los procesos de transformacion digital del sector edu-
cativo como:

e Gobernanzadelas TIC

e Contenidosy recursos educativos

e Gestion del cambio

e Metodologias de aprendizaje

e Evaluacion de las competencias

e Personalizacion del aprendizaje

e Estrategias de centro

Cuatro ejes transversales

Durante la sesién se detectaron cuatro ejes transversales presen-

tes en mayor o menor medida a la gran mayoria de soluciones y que

tienen que ver con:

o Laflexibilidad para poder crear estructuras en la escuela para dar
respuesta al reto de personalizar el aprendizaje.

e Un modelo de acompanamiento formativo mas cercano y que
permita una guia a los equipos de innovacion internos.

e Las relaciones humanas por encima de la tecnologia, la que apoya
los procesos y no sustituye.

e Unatecnologia ligada al aprendizaje creativo donde la competen-
cia pueda ser facilmente evaluable.
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Una buena adaptacion y seleccion de herramientas TIC
y contenidos serd clave en facilitar metodologias de

personalizacion del aprendizaje y un enfoque competencial a
la hora de trabajar contenidos

Retos y soluciones

Los retos analizados a la hora de plantear la innovacién educativa
tuvieron en cuenta diversos factores. En relacion a los contenidos,
se puso de relieve las siguientes problematicas:

:Coémo podriamos definir el proceso de seleccion de herramientas
TIC y contenidos, donde estudiantes, docentes y familias entren
en el proceso de decision? o ;Cémo podriamos crear conteni-
dos con herramientas y recursos editables utilizando las nuevas
metodologias?

El enfoque competencial también genera diversas preguntas como
los siguientes:

:Qué tipo de recursos necesitan los profesores para trabajar nuevos
contenidos desde un enfoque competencial? o bien ;Cémo pode-
mos evaluar por competencias cdmodamente?

Finalmente, la personalizacién del aprendizaje se ha destacado
como una cuestion clave a resolver con preguntas como ;Cémo
podemos personalizar la formacién de profesores y alumnos del
siglo XXI? O ;Cémo nos pueden ayudar las nuevas tecnologias para
dicho propésito?

Conclusiones generales

La reflexion conjunta entre profesionales del sector TIC Educacién
y equipos directivos de centros ha permitido identificar importan-
tes retos a los que debemos dar solucién para afrontar con éxito la

transformacion digital del sector. Una buena adaptacion y seleccion
de herramientas TIC y contenidos sera clave en facilitar metodolo-
gias de personalizacion del aprendizaje y un enfoque competencial
tanto a la hora de trabajar contenidos como en la evaluacion. La
sesion de trabajo llevada a cabo por Edutech Cluster ha permitido
identificar y prototipar posibles soluciones que desde la industria
podrian desarrollarse en un futuro inmediato para facilitar la inno-
vacién y mejorar los procesos de aprendizaje. o
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IMPRESION 3D

Beneficios de la
impresion 3D en
educacion segun Entresd

as impresoras 3D son unas de las grandes apuestas

para los proximos afnos para el sector educacién

como apoyo en determinadas asignaturas gracias
a la posibilidad de materializacién de un concepto estu-
diado en un objeto real. Como explican en su blog, “desde
Entresd hemos conocido de primera mano las cosas
increibles que los estudiantes pueden hacer cuando se
les presenta una interfaz de disefio intuitiva y un entorno
de aprendizaje de apoyo”. Por ello comparten algunos de
los beneficios del uso de laimpresion 3D en educacién:

1. Crear inventores: La tecnologia de impresion 3D

N

posiciona a los estudiantes como creadores.

2. Potenciar la creatividad: Los estudiantes se con-
vierten en disefiadores y creadores utilizando
tecnologia punta para visualizar y crear su propia
imaginacion, sin olvidarnos del crecimiento que los
estudiantes tendran en sus habilidades de razona-
miento espacial y la comprensién de la conversion
de 2D a 3D.

3. Involucrar a los alumnos: La impresiéon 3D sigue
siendo una tecnologia muy nueva que no esta dispo-
nible para todo el mundo. Tiene un ‘factor sorpresa’
que puede involucrar a estudiantes que de otra
manera no tendrian nada que ver con su aprendi-
zaje. Nacho Galvez, profesor en Escola El Turd, nos
contaba que los alumnos le piden permiso parair a
acabar sus disefos durante la hora del recreo. Otras
escuelas estén utilizando la impresion 3D para vol-
ver ainvolucrar a los estudiantes que abandonaron
la escuela secundaria, dandoles una segunda opor-
tunidad para graduarse.

4. Creando ciudadanos digitales responsables: El
uso de la impresion 3D en el aula permitird que
sus alumnos se conviertan en parte de la creciente
comunidad en linea dedicada a la impresiéon 3D,
teniendo la capacidad de agradar y comentar sobre
los disefios de sus compareros, inspirar una discu-
sion profunda sobre actividades en linea o cémo ser
un ciudadano digital responsable.

5.  Podertocarlo que aprendes: Acercade las socieda-
des antiguas se puede disefiar e imprimir un modelo
de una piramide, un arco de medio punto o una cata-

Los alumnos se implican mas porque pueden pulta. En geografia, imprimir una peninsula o una
'tocar' lo que estan estudiando.

S cordillera. Aprendiendo sobre desastres naturales
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se pueden disefiar e imprime herramientas para
protegerte durante un desastre. Y la lista sigue y
sigue hasta donde llegue vuestra imaginacion...
Potenciar el trabajo en equipo: Es una manera
genial de establecer lazos entre los diferentes cur-
sos de su escuela al asociar a un alumno mas joven
y mas mayor para trabajar juntos en un desafio de
impresion 3D y hacer que los mayores aprendan
los valores de ensefar. Asi como la creacion de una
competencia amistosa de impresién 3D. Alguna
escuela ha retado a sus alumnos a crear una mas-
cota disefiada e impresa en 3D o incluso a disefar
un nuevo edificio.

Resolver problemas del mundo real: La impresion
3D es una tecnologia que cientificos e ingenieros uti-
lizan para cambiar el mundo. Pongamos esa misma
tecnologia en las manos de sus alumnos y presen-
témosles algunos de los desafios que enfrenta la
comunidad. Aprenderan la empatia, el trabajo en
equipo y la resolucion de problemas mientras los
liberan de un problema del mundo real. e

IMPRESION 3D

TCs

TECNQLOGIA
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deJaﬂhwers:dad
de Barcelona

Audiovisuales Data ha instalado todo el
nuevo equipo técnico que la Universidad

de Barcelona ha adquirido para la

Facultad de Derecho, entre el que se
incluyen monitores interacticos,

eco-proyectores y controladores

integrados.

i =
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on la constitucién del nuevo edificio de la Universidad

de Barcelona de la Facultad de Derecho, se proyectd un

entorno de aprendizaje que resolviera los principales con-
flictos de la educacion que encontramos hoy en dia.

Cuatro plantas con Seminarios, varias salas de conferencia, una sala
de simulacion de juicios y mas de 60 aulas de todo tipo que tenian
albergar tecnologias de vanguardia para cubrir cada necesidad, sin
resultar invasivo y dotar de fluidez y dinamismo en los diferentes
entornos sin olvidar la sostenibilidad medioambiental y una exce-
lente acustica.

Los responsables de la universidad determinaron que este nuevo
espacio de la Facultad de Derecho necesita tecnologia de larga
duracion, de uso continuo, bajo mantenimiento, intuitiva y elegante,
en sintonia con la nueva estética del edificio.

Puesta en marcha

Para los seminarios se seleccionaron monitores interactivos i3
Touch de 65" (4K), fabricados por i3-Technologies. Esta firma euro-
pea cuenta tanto con hardware como un reconocido software de
gran calidad. Con esta premisa, estos equipos proporcionaran flui-
dez y dinamismo a todas las sesiones del seminario. |3-Technoloies
ofrece hasta 5 afos de garantia en sus monitores interactivos, ya
que estan preparados para trabajo 24/7 (en funcionamiento 24
horas los 7 dias de la semana).

Eco-proyeccion

La tecnologia hibrida Laser-LED que propone la eco-proyeccion
instalada en las aulas es una tecnologia totalmente libre de
mercurio. Teniendo en cuenta que el Convenio de Minamata pro-
hibira el uso del mercurio en 2020, la inversion por la proyeccién
Laser&Led de Casio es una apuesta segura. Ademas, con los dio-
dos azules se consigue un ahorro de hasta un 40% en el consumo
energético y una durabilidad de hasta 20.000 horas.

Control

“La linea marcada en el disefio del edificio nos impulsaba a crear
un espacio limpio, son accesorios innecesarios, como mandos o
cables”, explican responsables de la Universidad. Debido a esto
se seleccionaron los controladores integrados para las aulas de

Eco-proyector.

la firma COMM. “Esos dispositivos retinen todas las funciones de
control que necesitamos integrando entradas y salidas (HDMI y
VGA\) para conectar dispositivos externos evitando el deterioro
de las entradas del monitor o proyectos, ademas del extravio y
roturas de los mandos a distancia, que implicarian un alto coste
de reposicion y mantenimiento en el futuro”.

Espacio sin accesorios extra

El resultado ha sido la creacién de un entorno moderno, eco-

légico, sin extravagancias innecesarias y agil de gestionar, en

sintonia con la préxima generacion de entornos sostenibles:

e Proyectores laser (sin ldmparas de mercurio)

e Altavoces con auto-power ON/OFF (sin con cuando no reciben
sefal de audio)

e Monitores interactivos LCD de alta eficiencia (bajo consumo y
maximo brillo con 4K)

e Automatizacién de los sistemas AV y gestion digital.

La instalacion, integracién y programacion personalizada ha
sido realizada por el equipo técnico de Audiovisuales Data,
consiguiendo el mejor resultado final que los equipos pueden
permitir.e
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Cambridge English
presenta sus proyectos
en innovacion digital

educativa

\

| futuro de la ensefianzay también de la evaluacién va ligado

N

de forma indeleble al desarrollo tecnolégico. Cambridge

Assessment English, departamento sin animo de lucro de
la Universidad de Cambridge, es consciente de los cambios en los
que ya estamos inmersos y estd volcada en el desarrollo de nuevas
plataformas que ayuden a las personas a aprender inglés y demos-
trarlo ante el mundo.

Con este enfoque colaborativo ha disefiado Cambridge BETA, una
plataforma desde la que comparte sus avances en el desarrollo de
programas de innovacion digital en torno a las materias de ense-
Aanzay evaluacion del inglés.

Cambridge BETA se desarrolla bajo el lema ‘Piensa. Explora. Crea’
y pretende ser un foro de encuentro sobre el futuro digital del
aprendizaje del idioma inglés. BETA ofrece opiniones, actualiza-
ciones y avances sobre una variada amalgama de propuestas que
muy probablemente configuraran el mundo de la educacién en un
futuro cercano. La plataforma ofrece informacién completa sobre

7ics) TECNOLOGIA

en las aulas

Cambridge English demuestra su
compromiso con la transformacion
digital en enserianza y evaluacion

del inglés con una pdgina web en

la que ofrece informacion sobre
aplicaciones, juegos, inteligencia
artificial y realidad virtual, entre otros.

Video 360 Grados, es la realidad virtual
llevada al mundo de la evaluacién,

que permite vivir la experiencia de
examinarse de la parte del Speaking en
un examen de Cambridge.

cada una de las soluciones, incluyendo videos, y presenta apli-
caciones, juegos, MOOCs (cursos gratis online) - y soluciones de
inteligencia artificial y de realidad virtual, entre otros.

Entre las ideas mas sugerentes que se encuentran en la plataforma

podemos mencionar las siguientes:

e Hablando con robots, tecnologia para comunicar: se exploran
las posibilidades de la inteligencia artificial para ofrecer a los
docentes nuevas oportunidades para ensefar, practicar y mejo-
rar las habilidades en el lenguaje oral, la prueba de Speaking.

e Gamificacion, un nuevo mundo de ensefianzay evaluacion: los
juegos son una herramienta ideal para la inmersion linglistica
en un contexto de hablantes no nativos. La gamificacion ofrece
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incontables oportunidades de mejorar las cuatro habilidades de
la lengua -hablar, escuchar, escribir y leer- en un entorno moti-
vador y multisensorial.

e ThelLighthouse:silaformade ensefar esta cambiando, el futuro
de la evaluacién del nivel inglés también esta ligado a la tecno-
logia. Con este juego enfocado para los niveles iniciales, los
alumnos podran realizar su examen y evaluar su nivel de inglés
pasando las diferentes etapas de este juego. The Lighthouse
estd ya en fase de pruebas en las que han participado alumnos
espanoles de Madrid, Valladolid y Zaragoza.

e Video 360 Grados, es la realidad virtual llevada al mundo de la
evaluacidn, que permite vivir la experiencia de examinarse de la
parte del Speaking en un examen de Cambridge. El objetivo es
ayudar a los candidatos para que sepan exactamente a qué se
enfrentan en el dia del examen y adquieran un plus de confianza.

La transformacién digital en el mundo de la ensefianza y de la
evaluacién de inglés ha comenzado ya y Cambridge BETA es la
prueba del compromiso de Cambridge English en este aspecto. La
aplicacion de la experiencia de mas de cien afios de contribucion
al aprendizaje del inglés y del disefio de certificados que permiten
mostrar este conocimiento ante el mundo es un punto de partida
hacia la creacion de nuevas tecnologias. Esta experiencia permite
poner el foco en los resultados y en el valor pedagédgico de los nue-

vos desarrollos de Cambridge.

“Llevamos a cabo el mismo proceso de desarrollo que siguen las
start-up EdTech. Nuestro proceso de desarrollo de productos es
agil e interactivo y en nuestros disefios contamos con la opinién de
alumnos, educadores y padres, lo que es crucial para el progreso
de estos disefos. Nuestro trabajo, ademas, se enfoca en garanti-
zar que disefiamos y desarrollamos soluciones acordes con lo que
nuestros usuarios necesitan, y que estan adheridos a los principios
de las buenas practicas en ensefianza y evaluacion de idiomas”,
explica Belinda Cerda, responsable de Productos Digitales en
Cambridge Assessment English.

En esta linea, Thedigitalteacher.com es otra plataforma de
Cambridge English pensada para el profesor, en la que este podra
acceder arecursos digitales, conocer y mejorar sus conocimientos
tecnolégicos, interactuar con otros profesores e incluso participar
en el contenido a través de entradas en el blog de la web.

Cambridge English comparte todos estos proyectos de innovacion
en diferentes eventos organizados en Espafa, como lo hizo recien-
temente en la Universidad de Salamanca o en la siguiente edicién
de Edulearn, que se celebra en Palma de Mallorca, entre los dias
2 y 4 de julio. Tom Wogan, de Cambridge Assessement English,
asistird a Edulearn y hablarad sobre el futuro de la evaluacién,
destacando las ultimas novedades en innovacién y desarrollo de
tecnologia digital en el aprendizaje y evaluacion del inglés.e

|
Hablando con robots: se
exploran las posibilidades de
lainteligencia artificial para
ofrecer a los docentes nuevas
oportunidades para ensefar,
practicary mejorar las
habilidades en el lenguaje oral.
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Alexia, unasuite

educativa para la gestion,

la comunicacion, la ensenanza
y el aprendizaje

Alexia es una suite educativa que responde
a todas las necesidades de gestion,
comunicacion, ensenanza y aprendizaje de
un centro educativo. Totalmente online, y
con mds de 1.200 centros usuarios en todas
las CC AA, se caracteriza por su flexibilidad
y sus posibilidades de personalizacion,
adaptdndose al proyecto educativo.

e trata de un entorno auditado periédicamente por la
SAgencia Espafiola de Protecciéon de Datos, que se adapta al
nuevo RGPD vy garantiza la seguridad de la informacion. Su
estructura modular, y sus posibilidades de integracién con otras
herramientas especificas, permiten al centro educativo construir

Alexia en funcién de sus necesidades, e ir creciendo segun éstas
vayan aumentando.

Gestion integral y personalizada
Alexia permite personalizar la estructura de cursos y materias del
centro educativo, asi como el sistema de evaluacion que se utili-
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La estructura modular de Alexia
permite al centro educativo
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zara en cada materia, y los boletines de calificaciones. Se adapta
a las necesidades de centros de formacién reglada y no reglada,
a cualquier nivel educativo, y a curriculum nacional o extranjero,
generando toda la documentacion oficial para todas las CC AA.
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Ofrece herramientas al equipo docente para la evaluacion y segui-
miento de los alumnos, programacién didactica, tutorias, juntas de
evaluacion, coordinacién de reuniones internas, entrevistas con
familias, etcétera. Permite el acceso y gestion de la informacion
del aulay de los alumnos en cualquier momento y desde cualquier
lugar, tanto via web como app.

Ahora también es posible realizar la contabilidad en Alexia.

Asimismo, permite administrar toda la oferta de servicios y acti-
vidades extraescolares, realizar toda la facturacién, la venta de
articulos del centro a través de una tienda online, la gestion de
impagos, y ahora también la contabilidad financiera, presupuesta-
ria y analitica, pudiendo adaptar todos estos procesos a la forma
de trabajar del centro educativo.

Enseiianzay aprendizaje

Alexia dispone de un entorno de aprendizaje personalizado, actuali-
zado a la version Moodle 3.4. Este entorno, totalmente responsive,
recomienda contenidos a tiempo real en funcion de la ruta de apren-
dizaje de cada estudiante. Incluye portfolio del alumno y cuenta con
multiples opciones para crear instrumentos de evaluacion, tanto
cuantitativos como cualitativos, implicando al estudiante en su
propio proceso. Ofrece datos a tiempo real de la evolucion de los
alumnos, con informes y graficos que facilitan su lecturay analisis.

Ademads, permite personalizar la estrategia de contenidos digita-
les de un centro educativo o de una red de centros, a través de la
creacion de bibliotecas propias. Las bibliotecas se pueden cons-
truir con material personalizado creado por el profesorado en el
classroom de Alexia, o bien integrando contenido de otras fuentes:
libros digitales de multiples editoriales, cursos de Moodle, recur-
sos de internet, repositorios de la nube, etc. El contenido se puede
generar de forma colaborativa, y el equipo de gestidén cuenta con
herramientas para su difusion y control.

Comunicacién entre centro, profesores,

familias y alumnos

Alexia es un punto de encuentro del centro con su comunidad
educativa. A través de entornos seguros (web y app), el colegio
puede compartir con las familias a tiempo real toda la informa-
cion econdémica y académica de los alumnos. A su vez, los padres
pueden acceder a funcionalidades tales como solicitud de entre-
vistas al profesorado, autorizacion de asistencia a excursiones,
matriculacién online en actividades extraescolares, compra online

de articulos del centro, justificaciéon de incidencias, consulta de
agenda escolar de sus hijos, etc.

Ademas, dispone de herramientas que refuerzan las comunicacio-
nes del centro, como el envio de emails y sms, las notificaciones
automaticas, que avisan a los usuarios cuando hay nueva informa-
cion en Alexia, o los datos de acceso a la plataforma, que permiten
conocer el uso que estd haciendo la comunidad educativa del
entorno.

Integracion con otras herramientas 2.0

Alexia actiia como motor TIC del centro, permitiendo el intercam-
bio de informacién con aplicaciones como G Suite, Office 365 o
Moodle, y ofreciendo soluciones especificas de horarios, calidad
o bibliotecas. También permite el intercambio con diferentes pro-
gramas de las comunidades auténomas y con soluciones propias
del centro educativo.

Se integra con G Suite y Office 365, entre otras soluciones.

Sus posibilidades de integracion reducen el trabajo administrativo,
simplifican la gestion del ecosistema de soluciones TIC del centroy

garantizan la consistencia de la informacion. e

Explotacion de datos
a nivel de centro o agrupacion

Alexia incorpora un potente cuadro de mando para
extraer indicadores sobre cualquier proceso realizado
con la plataforma.

Esta herramienta de explotacion de datos permite per-
sonalizar el panel de informes clave, asi como realizar
comparativas entre alumnos, grupos, anos, asigna-
turas e incluso entre diferentes centros de una misma
agrupacion.

El cuadro de mando estd disefiado para facilitar a los
equipos de gestion la toma de decisiones, ayuddndo-
les a detectar fortalezas y debilidades.
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Alfabetizacion digital,
la asignatura pendiente
de los escolares

Segun la escuela internacional Logiscool, la
educacion digital ofrece numerosos beneficios
a ninos y adolescentes de cara a su futuro

profesional y a sus habilidades personales.

omo ya es conocido, los nifios y adolescentes de hoy, desarro-

llarén en el futuro profesiones que, en muchos casos, aiin no

existen y que se basaran en la tecnologia. Los escolares estan
acostumbrados a utilizar en su dia a dia todo tipo de dispositivos elec-
trénicos, como ordenadores, teléfonos moviles o tablets; Internet
forma parte de sus vidas y, sin embargo, en muchos casos no tienen
conocimientos basicos sobre los fundamentos de las tecnologias de la
informacién o sobre ciberseguridad, adaptados a su edad.

A pesar de que el aprendizaje y las nociones sobre programacion
y robética cada vez estan mas presentes en algunos centros edu-
cativos, no todos ofrecen a sus alumnos la posibilidad de adquirir
este tipo de conocimientos, que, sin embargo, aportan importantes
ventajas al desarrollo intelectual de los escolares. La mayoria de los
sistemas educativos no estan preparados para dar respuesta a la
rapida evolucion digital.

La alfabetizacion digital no sélo orienta a los nifios hacia profesiones
relacionadas con la programacion. La experiencia ha demostrado
que estos conocimientos mejoran la légica, la resolucion de proble-
mas, el pensamiento algoritmico y las habilidades personales, como
aprender de los errores, mejorar los resultados escolares, desarro-

llar el pensamiento critico y aumentar el interés por las matematicas
o la fisica. Por otro lado, desde el punto de vista de su futuro pro-
fesional, los paises de la UE tienen una creciente demanda de
programadores para cubrir puestos laborales relacionados con el
sector tecnolégico.

Estas circunstancias hacen que el interés de las familias por este tipo
de formacién para sus hijos sea creciente. Logiscool, escuela interna-
cional de programacion, ha llevado a cabo una encuesta, entre padres
de niflos que aprenden programacion. Los resultados concluyeron
que la mayoria de los consultados esta buscando, de manera activa,
oportunidades para la capacitacion de sus hijos en Tl, ya que tienen
claro que la alfabetizacion digital es una habilidad fundamental. La
mayoria de las familias cree que estos conocimientos son Utiles,
independientemente de que sus hijos vayan a desarrollar una carrera
tecnolégica en el futuro o simplemente utilicen las herramientas
tecnoldgicas a nivel usuario y consideran importante que estos cono-
cimientos sean adquiridos de una forma ludica y practica.

Segun Brigitta Orosz, coordinadora de Logiscool en Espaiia: “En
la actualidad todos los nifios manejan y saben muy bien qué es un
ordenador, un mévil o unatablet, pero se han convertido en usuarios
pasivos, que simplemente consumen lo que el mercado les ofrece,
sin crear nada por si mismos. Es importante que los nifios adquie-
ran conocimientos suficientes para resolver sus propios problemas
y necesidades, valiéndose de la tecnologia y de su propia iniciativa.
Hoy en dia los nifos pueden iniciarse en la programacién a edades
muy tempranas, lo que permite que se introduzcan en esta materia
como un juego, de manera gradual y, casi sin darse cuenta, aprenden

a programar por si mismos”. e
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Microsofty Lego
Education Robotix se

unen para fomentar las
habilidades STEM

Microsoft Ibérica y Lego Education
Robotix se han unido para promover
la innovacion en el sector educativo
y adaptar las aulas a la era digital.
Ambas compariias acaban de firmar
un acuerdo de colaboracion para el
fomento de la ciencia y la tecnologia
entre los alumnos de centros

educativos de Espana.

nics) TECNOLOGIA
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| desarrollo tecnolégico, ligado a la economia digital, estd haciendo que
Emuchos puestos de trabajo se transformen y esta acelerando la aparicion
de nuevos perfiles profesionales, que requieren de una alta cualificacion
en robdtica, programacién y todo lo relacionado con las materias STEM (Science,
Technology, Engineering and Mathematics - Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y

Matematicas).

El acuerdo entre ambas companias nace con el objetivo de trabajar de forma
conjunta para ayudar al sistema educativo a preparar mejor a los alumnos para
su futuro profesional, convirtiéndoles en protagonistas de su propio aprendizaje,
despertando en ellos el pensamiento critico y la creatividad y fomentando el tra-
bajo en equipo.

Para ello, ambas companias colaboraran en:

e Promover las habilidades del futuro, como la programacion, la robética, y las
vocaciones STEM entre los alumnos;

o Difundir experiencias STEM y poner a disposicion de los centros educativos
las actividades gratuitas de Microsoft Hacking STEM, cuya propuesta peda-



gobgica puede descargarse desde aka.ms/stemespana y aka.ms/
hackingstem, haciendo especial hincapié en aquellas que utilicen
como material componentes de Lego Education. Los Proyectos
Hacking STEM de Microsoft son recursos gratuitos dedicados a
ayudar a los docentes a modernizar su curriculo actual de STEM
mediante la investigacion y el aprendizaje basado en proyectos.
Cada proyecto esta disefiado para cultivar experiencias en el aula
resolviendo problemas del mundo real. Usando el pensamiento
computacional y de disefio, los estudiantes desarrollan las habili-
dades para su futuro profesional. En estas actividades los alumnos
adoptan el rol de ingenieros de software, eléctricos, mecanicos y
cientificos de datos.

e Estimular el avance y desarrollo de programas docentes relaciona-
dos con las Ultimas innovaciones tecnoldgicas - programas STEM y
Maker- en los centros educativos espaiioles.

Espacios Maker que fomenten la colaboracion, la
programacion, el diseiio y la robética

Una de las primeras acciones como resultado del acuerdo entre
Microsoft y Lego Education Robotix, serd un roadshow conjunto para
la promocién de espacios Maker en colegios de Barcelona, Madrid,
Valenciay Bilbao.

Los espacios Maker son lugares en los que, tanto las propias insta-
laciones como las herramientas que se encuentran en ellas, estan
a disposicion de los alumnos para que puedan crear ideas y desa-
rrollarlas. En estos espacios de trabajo se aplica la metodologia de
aprendizaje basado en proyectos tecnolégicos, impulsando la crea-
cioén, discusion, reflexién y disefio en los alumnos, que pueden crear
prototipos, experimentos, modelos de impresion 3D o programaciéon
entre muchas otras cosas. La investigacion y la experimentacion se
realiza en tiempo real y de forma simultanea por el alumnado.

Microsoft impartira los talleres Lego Education de hacking STEM,
con materiales de Lego Education. El pilar de estas aulas o espacios
Maker es el uso de la tecnologia para la gran parte de las actividades
que desarrollan los alumnos, utilizando herramientas y aplicaciones

ROBOTIX

Build your skills
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que fomentan la programacion, el disefio y la robética, entre otras

disciplinas, aprovechando la interaccién y la colaboracién entre los
estudiantes.

"Larobéticaylaprogramacionsondisciplinas que debenincorporarse
al curriculum de los alumnos, pues son las destrezas y conocimientos
que el mercado laboral ya estd demandando. El acuerdo que hemos
firmado con Lego Education es un paso mas en nuestro firme com-
promiso con la innovacion del sistema educativo en Espaiia para
adaptarlo a las nuevas exigencias de la era digital", sefiala Oscar Sanz,
director de Educacién de Microsoft Ibérica.

"Uno de los grandes retos hoy es crear entornos de aprendizaje estimu-
lantes, practicos, que trabajenapartir delaexploraciony laobservacion,
que reten a los jovenes con problemas actuales de nuestro entorno
para que encuentren soluciones imaginativas, que aprendan con las
manos, practicando proyectos reales, con metodologias y tecnologias
innovadoras y trabajando en equipo. Estimular conjuntamente este
aprendizaje con Microsoft es la mejor muestra de nuestro sincero
compromiso con el futuro de los jévenesy de la sociedad", afiade Ricard
Huguet, director general de Lego Education Robotix.e

director general de Lego
Education Robotix.A
|

Oscar Sanz, director de Educacién
de Microsoft Ibérica (izquierda
de laimagen) y Ricard Huguet,
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SEMIC, empresa pionera en soluciones y
servicios IT, es especialista en tecnologias

para la educacion y un gran conocedor de las
particularidades y necesidades tecnoldgicas en
el mundo educativo.

SEMIC

| mundo educativo se ha ido adaptando y evolucionando a

lo largo de los tiempos, pasando de una educacién centrada

basicamente en los contenidos, a otra cuyo centro es y sera
el alumno. Vivimos en un mundo de grandes cambios y con un tre-
mendo potencial educativo. Es necesario proporcionar las mejores
herramientas que den a cada estudiante las mismas oportunidades
de aprendizaje.

El 65% de los alumnos que hoy estudian educacién primaria rea-
lizaran trabajos futuros, que aun no han sido inventados, por lo
que la formaciéon en el ambito tecnoldgico resulta absolutamente
imprescindible. Es por eso que hoy en dia es tan necesario amplifi-
car la creatividad de los estudiantes, profesores y administradores,
creando clases mas eficientes y maximizando el tiempo de aprendi-
zaje. Hay que ensefar alos estudiantes las habilidades que necesitan
para un futuro en rapida transformacion.
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Para SEMIC resulta
fundamental desarrollar
habilidades de codificaciony
resolucion de problemas que
despierten el interés en STEM.

|

SEMIC proporciona a los docentes las mejores herramientas para
conseguir los mejores resultados de aprendizaje para todos los estu-
diantes, ahorra tiempo a los maestros y les ofrece mas posibilidades
de darle vida a sus lecciones. Y se puede hacer con dispositivos que
funcionan para cada estudiante, educador y escuela.

Objetivos para la transformacion pedagoégica
SEMIC, como partner IT para la transformacion pedagégica de tu
escuela persigue 3 objetivos principales:

1. Mejorar resultados de aprendizaje

En muchas ocasiones el rendimiento de los estudiantes no coincide
con su capacidad. SEMIC propone utilizar herramientas de apren-
dizaje que se mezclan con juegos para aquellos nifios que tienen
dificultades para leer. Para ello propone consumir contenido de
forma independiente con tecnologia asistida, configuraciones de
facil acceso y herramientas de aprendizaje en Office y Windows. Es
importante trabajar de forma natural con la tinta y el tacto, y reali-
zar acciones sobre la pantalla.

Asimismo, resulta fundamental desarrollar habilidades de codificaciéon
y resolucion de problemas que despierten el interés en STEM (Science
Technology Engineering Math). SEMIC transforma la experiencia
de aprender informatica usando CodeBuilder en Minecraft Edicion
Educativa. También puntea ciencia, ingenieriay codificacion con apren-
dizaje experimental practico con MakeCode y Hacking STEM.
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También se ha demostrado que el
pensamiento 3D y espacial mejora la
comprension, los resultados de los
examenes y la atencién. SEMIC facilita
experiencias 3D, VR/AR o de tinta mas
inmersivas e intuitivas para potenciar la
creatividad. Utiliza Paint 3D para la crea-
cion y edicion de 3D simple, y experimenta
y hace realidad los proyectos con dispositivos
como HP Sprout, impresoras 3D, o Pen 3D.

2. Ahorrar tiempos a los docentes

SEMIC ofrece herramientas para que los docentes
puedan mantenerse organizados con sistemas de plani-
ficacion integrados con OneNote, que permitan administrar
el flujo del trabajo de la clase en Teams, asi como asignar notas en
OneNote Class Notebook. Ademas, los profesores pueden conec-
tarse regularmente con sus companeros para compartir las mejores
practicas y planes de lecciones con un PLC Team.

Teams para educacion es el hub ideal para los trabajos en equipo en
Office 365 Education. Permite crear aulas colaborativas, que aho-
rran a los docentes tiempo e involucran mejor a los estudiantes en
el aprendizaje moderno. Ademas permite agilizar la comunicacion
al personal sobre las iniciativas de toda la escuela utilizando Staff
Notebooks y conecta a educadores en comunidades profesionales de
aprendizaje para mejorar las habilidades de ensefianza en portatiles.

Encontrar y distribuir contenido facilmente con un solo hub creado
para la colaboracion es posible gracias a OneNote y la integraciéon
de asignaciones. El profesor podra crear lecciones interactivas para
todos o solo para algunos estudiantes, crear y calificar tareas con
opciones para comentarios individuales y fechas limite, generar
enlaces de solo lectura para que los padres o tutores revisen el tra-
bajo de sus alumnos.

Con Power Bl y Excel, integrados en Office 365, el profesor podra
ofrecer nuevas vistas sobre el rendimiento de sus estudiantes e
identificar a los estudiantes en riesgo con analisis predictivos utili-
zando Microsoft Azure Machine Learning.

3. Proporcionar dispositivos eficientes y gestionables

La seguridad para SEMIC es una prioridad, es por ello que ofrece
compartir la informacion dentro de un entorno heterogéneo, que
incluye cableado, inaldmbrico y en la nube con unas infraestructuras
actualizadas y éptimamente gestionadas. La metodologia utilizada
es Security-as-a-Service que, con la colaboracién de Fortinet,

SEMIC proporciona a los docentes las
mejores herramientas para conseguir los
mejores resultados de aprendizaje.

garantiza una digitalizacion escolar segura. También soluciona las

problematicas habituales de las redes wireless, con un despliegue
racional y adecuado de puntos de acceso.

SEMIC también cuenta con formadores especialista en Arduino,
que introducen al profesorado en el uso y proyectos en aula. Estos
formadores se desplazan al centro escolar para construir con el
equipo docente una de las actividades CTC (Creative Technologies
in the Classroom), un programa de STEM donde los estudiantes se
introducen en los conceptos de programacion, electrénica y meca-
nica a través de una serie de proyectos divertidos, documentados y
faciles de llevar a cabo.

Ademas SEMIC también trabaja con los principales fabricantes de
paneles y soportes, con pantallas de hasta 85" y 4k y soportes para
multiples necesidades: monitorizados, méviles, de techo, de suelo o
de pared. Y proporciona todo el software interactivo de educacion.

SEMIC lleva mas de 35 afnos proporcionando servicios IT a empre-
sas y administraciones publicas, y ofrece soluciones innovadoras
para que los centros escolares sean mas productivos, mas seguros
y ahorren mas. Acompaiia a los centros en todo el proceso de adop-

cién e integracion de nuevas tecnologias. ®
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DRONES

AlJU desarrolla una
plataforma para que
estudiantes, profesores

profesionales creen sus
propios drones

El Instituto Tecnoldgico del Producto Infantil y de Ocio AlJU, ha presentado la plataforma de

e-learning desarrollada dentro del proyecto DroneTeam cuyo objetivo es que estudiantes de

formacion profesional, profesores y profesionales accedan de un modo sencillo a la creacién de

sus propios drones.

El mundo de los drones es un
sector que generara un impacto
econdémico de entre 8 a 10
billones de délares en 2025.

n el acto se dieron cita representantes de las escuelas
europeas participantes provenientes de Polonia, Croacia y
Eslovenia, asi como el coordinador del proyecto, el IES la Foia

de Ibi, y AlJU como soporte tecnoldgico.

Ademas, se pudieron ver los dos desarrollos de AlJU dentro de
este proyecto. Un simulador de vuelo disefiado para ser usado en
un sistema de realidad virtual y el uso de simuladores de vuelo
para adquirir la destreza necesaria con el uso de las emisoras de
radiocontrol.

El mundo de los drones es un sector que generara en 2025 un
impacto econémico de entre 8 a 10 billones de ddlares, y mas de
100. 000 empleos directos con rangos y salidas profesionales cada
vez mas amplias.
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Segun Forbes, solo en Estados Unidos, el sector alcanzara 5,1 billo-
nes de ddlares en 2025. Estos datos muestran cémo se trata de una

industria que va a demandar profesionales formados y con una alta
empleabilidad.

La creacién de esta plataforma responde a esta demanda ya que el
conocimiento vertido en ella, durante tres afos, podra aplicarse y
ser asimilado por futuros profesionales para su integracién en equi-
pos de trabajo multidisciplinar.

Futuros profesionales relacionados con la materia
Desde el comienzo del proyecto, en septiembre de 2015, se han
desarrollado drones basicos y avanzados y se ha generado una
plataforma para que todos los interesados puedan conocer los com-
ponentes y generar sus propios drones personalizados.
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Por lo que se trata de un repositorio de conocimiento para las per-
sonas que quieren formarse en este ambito, tanto de componentes
como de las posibilidades de ensamblar su propio dron e incluso
componentes mas avanzados que se pueden encontrar en los dro-
nes profesionales.

La plataforma cuenta con pequefos cursos totalmente gratuitos
en los que se puede aprender aspectos relativos a los drones, sus
componentes y su configuracion basica o avanzada. Ademas de un
glosario de términos con el vocabulario especifico utilizado en este
ambito y cuestiones técnicas relativas a por qué vuela un dron y
como programar el vuelo.

En este sentido, también recoge informacion relativa a las nociones
basicas de las regulaciones que se aplican a los drones en Espaia,
los elementos plasticos de un dron, el disefio CAD 3D de Drones e
impresion 3D de sus componentes estructurales.

Su acceso es sencillo mediante un simple registro que permite cono-
cer esta informacion y descargar gratuitamente diversos materiales
educativos relacionados. Es el caso de software que gestiona los
drones, experiencias de laboratorio para comparativa de hélices o
tunel de viento.

Los drones son diez veces mas sencillos de utilizar que los helicop-
teros convencionales y tienen un rango de tamanos y aplicaciones
mucho mas asequibles que el uso de helicépteros.

En este sentido, el coordinador del proyecto en AlJU, Natxo Segui,
ha comentado cémo “el éxito del sector de los drones se debe al uso
de componentes robéticos desarrollados que ahora son mas eco-

Uno de los desarrollos de AlJU dentro del proyecto es un simula-
dor de vuelo disefiado para ser usado en un sistema de realidad
virtual y el uso de simuladores de vuelo para adquirir la destreza
necesaria con el uso de las emisoras de radiocontrol.

némicos y a la aplicacién de conocimientos que se han desarrollado
durante afios en el campo militar a productos de consumo”.

Ademas, “el desarrollo de los teléfonos inteligentes ha hecho evo-
lucionar rapidamente este sector, ya que en un dron avanzado se
encuentran algunos de los componentes que utilizan los teléfonos
inteligentes, pero con una disposicion distinta”, destaca.

Acercamiento al mundo laboral

La participacion del IES la Foia ha sido muy activa como coordina-
dor general del proyecto en la realizacién de talleres de ensamblaje,
de disefo e impresién 3D de componentes en sus aulas. Asi como
posibilitando que varios alumnos hayan asistido a talleres arduino
y robética educativa o talleres de simulacion de vuelo en Croacia,
Esloveniay Polonia, paises de los centros europeos participantes en
el proyecto.

Para el jefe de estudios de FP del IES La Foia de Ibi y profesor de
Fabricacién Mecanicaimplicado en el proyecto, Juan Manuel Bernal
“este ha mejorado la comunicacion en inglés de herramientas para
fomentar la iniciativa y la capacidad de resolver problemas tan
necesarios para la insercién en el mercado laboral actual”.

En este mismo sentido, subraya “el trabajo realizado estos tres
afios ha mejorado la formacién del profesorado y ha supuesto
una motivacién para profesoresy alumnosy todos hemos aumen-
tado la capacidad de aprender a aprender. Ademas, a los alumnos
de FP les ha ofrecido nuevas posibilidades de futuro y les ha acer-
cado aun mas al mundo laboral en el que las empresas requieren
capacidad de aprendizaje, versatilidad y habilidades para traba-

jar en equipo”.e
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DIGITALIZACION

El sector educativo

se hace fuerteen el
entorno online empujado
por la globalizacion

La adaptacion del sector educativo a los nuevos
canales tecnoldgicos fue el tema principal del quinto
encuentro digital organizado por 3AW. En el debate,
moderado por el CEO de la agencia de comunicacion
Miguel Angel Rodriguez, participaron el director de
marketing y comunicacion de la Universidad CEU
San Pablo, Javier Barrio Carrasco; el director general
& founding partner de Alpha Finance School, José
Carlos Garcia Morte; y el profesor de la Universidad

Carlos Il de Madrid, Juan Miguel Gomez.
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a educacion, uno los de los pilares sobre los que se
Lconstruye una sociedad, no es ajena a realidad y

se estda adaptando paulatinamente a los cambios
tecnoldgicos: “La globalizacion, consecuencia de esta
revolucién, ha dado lugar a crear equipos especializados
para atraer a nuevos alumnos. Ahora ya no estas compi-
tiendo con otros centros formativos de lazona o incluso de
tu pais, sino contra otros de cualquier parte del mundo. Las
opciones de crecimiento estan en la parte online”, destaco

José Carlos Garcia, de Alpha Finance School.

Una opinién compartida por Javier Barrio, de la Universidad
CEU San Pablo: “El mundo educativo necesita adaptarse a la
irrupcion de los diferentes canales que ya maneja con soltura
cualquier estudiante futuro”.



DIGITALIZACION

Por su parte, el profesor de la Universidad Carlos Il de Madrid, Juan
Miguel Gémez, destacé que, en su caso, desde la institucion publica,
“ha habido un esfuerzo por adaptarse a los nuevos canalesy ala cre-
ciente demanda de los alumnos digitales, que buscan la excelenciay
elementos innovadores, como Big Data o |a analitica de datos”.

Una de las novedades de este mercado emergente es el blockchain,
“un reto al que habra que ponerse a la altura desde la universidad,
porque cambia cada dia”, ha asegurado Juan Miguel Gémez. Segin
Javier Barrio, “es una disciplina revolucionaria en el mundo profe-
sional y académico, con lo que desde el sector educativo tenemos
que correr mas deprisa de lo que se hacia antes para adaptarnos. Es
un ambito que afecta de lleno al campo financiero, de la ingenieriay
juridico”. En este aspecto, el legal, quiso incidir José Carlos Garcia:
“Lo tecnoldgico se necesita regular desde el punto de vista juridico y
llevar este conocimiento cientifico a las aulas”.

La sobrerregulacion, un impedimento

Sin embargo, los tres coincidieron que Espafia estd un peldaiio
por debajo en el mundo del emprendimiento. Asi, José Carlos
Garcia defendioé que “en nuestro pais hay una sobrerregulacion
que impide conceder determinadas licencias a proyectos nuevos.
Necesitamos de un mayor empuje para adaptarnos y saber mirar
lo que hay fuera”.

Javier Barrio afirmé que “no es un pais culturalmente de empren-
dimiento, probablemente porque no se ha inculcado desde las
bases. Necesitamos apoyos tanto a nivel educativo como a nivel
institucional, que haya mas facilidad para montar nuestros propios
negocios”.

En ese punto lanzé un mensaje esperanzador Juan Miguel Gémez,
que valoro el “cambio de mentalidad entre el alumnado, esa bus-
queda de un perfil startup. De hecho, hace unos afios las encuestas
sefalaban que los jévenes querian ser funcionarios. Ahora muestran
mayor afinidad con montar sus propios negocios”.

El proceso de cambio es paulatino

A pesar de que los tres ponentes aboguen por la necesaria adapta-
cion tecnologica del sector educativo, son conscientes de que tiene
que ser poco a poco: “Las tasas educativas no se pueden pagar ain
con la criptomoneda, necesita una regulacién y una comprension

"La educacion digital no
ha sustituido al modelo
formativo tal y como lo

conocemos actualmente, aunque
tenemos que tener en cuenta

que las nuevas generaciones son
nativos digitales"

clara por parte de la sociedad”, recalcé José Carlos Garcia, justo
antes de la intervencién de Javier Barrio: “Si el dia de mafana
permanece, hay que quitarse el miedo. Pero a dia de hoy es casi
imposible. Lleva un proceso, como todo. Por ejemplo, hace afos era
imposible pensar que ibamos a pagar a través de internet”.

Para Javier Barrio la educacién digital no ha sustituido al modelo
formativo tal y como lo conocemos actualmente, aunque “tene-
mos que tener en cuenta que las nuevas generaciones son nativos
digitales. El uso de las nuevas tecnologias, dentroy fuera del aula,
permite que la clase esté activa las 24 horas. Debemos llevarlo a
terrenos mas practicos”.

En ese aspecto, Juan Miguel Gomez indico que “nunca va areempla-
zar a la universidad presencial. Es el presente como complemento.
Tal vez en un futuro sea un sustitutivo”. Este profesor de la universi-
dad publica ha aprovechado la ocasion para lamentar que el Gltimo
escandalo sobre el master de un cargo politico “empobrece el pano-
rama de la universidad publica. Creo que es algo puntual y pienso
que no deberia minimizar el trabajo de tantos profesionales que
luchan por formar dia a dia a la generacion futura”.

El moderador del acto, el ganador de 3 premios EMMY y CEO de
3AW Miguel Angel Rodriguez, subray la importancia de la educa-
cion en todos los aspectos de la vida.e
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OPINION

Aprobar el examen:
como sacar buenas
notas en seqguridad en

Educacion
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dministrar las redes de una institucion educativa se

parece mas a una master class en Tl que a un curso de

introduccion. Combinar una base de usuarios formada
por estudiantes y profesores dispersos en amplias instalaciones,
gue se conectan a través de redes cableadas e inalambricas, con
la necesidad de acceso a una amplia variedad de herramientas y
recursos de aprendizaje onliney, al mismo tiempo, mantener con-
troles adecuados para ofrecer una experiencia seguraen Internet
no es tarea facil. Honestamente, en ninglin otro entorno se
prueba tanto la infraestructura de Tl en términos de rendimiento
y seguridad como en el de la educa-cién, pero, afortunadamente,
existen fabricantes de seguridad que, como nosotros, ayudan a
las instituciones a superar la prueba todos los dias.
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Las soluciones actuales deben abordar los principales desafios a
los que se enfrenta la educacion a dia de hoy, como el de mante-
nerse a la par con los recursos en evolucion.

Nuevas tecnologias

Todos los dias surge una nueva tecnologia en la educacion que
permite mayor compromiso de los estudiantes y mas eficacia en
los métodos de ensefanza. En particular, en los Ultimos afos, se
han hecho importantes avances en el aprendizaje de ciencia, tec-
nologia, ingenieria y matematicas (STEM).

Los “makerspaces”, espacios colaborativos que utilizan el apren-
dizaje practico mediante la construccion y el disefio, contintan



tante que aporta tecnologia
relacionada con STEM a la clase.
Con los “makerspaces” (también
conocidos como “MakerLabs”), no
hay plantillas ni disefios a seguir; los
centros educativos han implementado
tecnologia de todo tipo, desde impreso-
ras 3D hasta robots de cartén, y muchos
educadores consideran que los recursos
creativos y participativos como estos motivan a
los estudiantes mas que cualquier excursion.

La innovacién tecnolégica en la educacion estd saliendo de los
“makerspaces” para ingresar en las aulas, hasta tal punto que
algunos profesores de lengua vy literatura utilizan herramientas
de STEM, como los robots, para ayudar a los estudiantes con el
pensamiento critico y la empatia hacia los personajes sobre los
que leen.

Mejores practicas de seguridad

Todos estos avances necesitan de una base de seguridad. Para
ello, segmentar la red escolar en pequeias redes, o “clisteres”;
realizar un sondeo del sitio inaldmbrico que garantice que la
escuela cuenta con una cobertura adecuada y segura para todos

& .
atchGuard

los dispositivos inalambricos autorizados; o contar con herra-
mientas de filtrado de aplicaciones para mantener a los nifos
concentrados en sus tareas, protegidos y en cumplir las normas
de la escuela, son fundamentales.

Administrar la infraestructura de red de una organizacion no es
sencillo, y las instituciones educativas no son la excepcién. Pero
existen soluciones que abordan los desafios criticos de la red en
la actualidad. En definitiva, se trata de acercar a estas institucio-
nes herramientas de seguridad de red mas eficaces, rapidos e
inteligentes que las permitan obtener (y mantener) altas califica-
ciones en seguridad. e

Autor:
Carlos Vieira,

country manager de
WatchGuard para
Espaiay Portugal
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ESCAPARATE

Tekman Books, una nueva
manera de entender las

matematicas

Las matemaiticas han sido para muchos alumnos

la asignatura mds complicada de su paso por la
escuela y el instituto. Basdndose en la teoria de

las inteligencias mdltiples y otras metodologias
innovadoras de aprendizaje, Tekman Books quiere
terminar con el estigma que pesa esta asignatura
con el fin de conseguir un mejor conocimiento de las
matemdticas por parte de los alumnos y un mayor
grado de entusiasmo por la asignatura.

NMAT es un programa de matematicas de Tekman Books,

para la etapa de educacién Secundaria, cuya meta es que

el alumno desarrolle de manera auténoma su itinerario de
aprendizaje. Tiene el objetivo de fomentar la motivacion y la adqui-
sicién del pensamiento matematico y pone la tecnologia al servicio
de la pedagogia para facilitar tanto el aprendizaje del alumno como
latarea docente.

Asi, la gestion del aula en este programa es sencilla'y permite al pro-
fesor centrarse en los alumnos y sus necesidades. En este sentido,
el papel del docente es, mas que nunca, el de un guia que fomenta
la autonomia del alumno, actuando como orientador y consejero,
generando ideas, aportando modelos y pautas y ofreciendo fee-
dback constante.

Esta herramienta transforma el aula y las relaciones que se dan
en ella para emocionar, estimular y motivar al alumnado. Situa al
alumno en el centro de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje
y le permite desarrollar la autonomia y el pensamiento critico: un
proceso emocional y emocionante pensado para comprometerle a
través de estimulos positivos.

El aprendizaje personalizado ofrece al alumno un plan especifico
adecuado a sus necesidades. Asi, todos los alumnos tienen las mis-
mas oportunidades y pueden desarrollar su proceso de estudio de
la manera que mas se ajuste a su forma de aprender. Este modelo de
aprendizaje adaptado a las necesidades de cada uno es fundamental
para mantener su motivaciony su entusiasmo y dotarle de las herra-
mientas necesarias para moverse con solvencia en su dia a dia.

Para conseguirlo, la solucion propone unas matematicas contextua-
lizadas, un curriculum flexible, actividades variadas que parten de las
‘inteligencias multiples’ (se aborda un mismo concepto matematico
desde diferentes enfoques y se otorgan las mismas oportunidades a
todos los alumnos), técnicas y estrategias como la clase invertida, la
evaluacion y la gestion del aula del siglo XX, la personalizacion del
aprendizaje, el aprendizaje cooperativo o la ludificacion.
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El objetivo principal de
ONMAT es que el alumno pueda
desarrollar de manera auténoma
suitinerario de aprendizajey que
esté siempre motivado.

Para conseguir unas matematicas contextualizadas, la programa-
cién de los contenidos en ONMAT esta basada en las competencias
y esta dividida en bloques, tramos y ‘steps’. Estos son unidades de
aprendizaje con objetivos especificos a corto plazo que facilitan al
alumno el proceso, porque los objetivos a corto plazo mantienen
al alumno estimulado en todo momento. Esta estructura permite
planificar de manera mucho mas flexible y versatil el contenido en
la etapa de Secundaria.

ONMAT esta creado a partir del juego. La ludificacion en el aprendi-
zaje consiste en la incorporacién de elementos y dinamicas propias
del juego en el entornos. Esta se lleva a cabo a través de la conquista
de logros y de la obtencién de recompensas: conforme el alumno va
obteniendo puntos, va evolucionando y desbloqueando recompen-
sas que puede utilizar mediante un pacto con el profesor. o

La clase invertida

Este modelo replantea el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los alumnos: todos aquellos procesos
que tradicionalmente se han abordado en el aula
de manera previa a la prdctica, como la explica-
cioén de conceptos tedricos, se trabajan de manera
transversal y en momentos concretos del proceso
de aprendizaje. Ademds, aquellas tareas que
requieren un nivel de pensamiento inferior (lectura
o visualizacion de videos) se destinan al trabajo en
casa. De esta manera, el tiempo de clase se reserva
para intercambiar opiniones y poner en prdctica
el aprendizaje a través de preguntas o actividades
que fomentan la exploracion, la argumentaciony la
aplicacién de ideas.

Tekman Books, S.L. o
Tel. 933037665

tekmanbooks@tekmanbooks.com
www.tekmanbooks.com
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LEARN - PLAY - PILOT - CODE - FLY - ROLL - DREAM
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DRONE DAY

Llevamos a tu centro una experiencia unica para tus alumnos

*‘a.._

QB DRONE Tel: 91 161 8000 - hola@droneprix.es
Ve

p R |X www.droneprix.es - www.dronesenlasaulas.es

DISTRIBUCION Y VENTA - FORMACION DE PROFESORADO - FORMACION DE PILOTOS - TRABAJOS AEREOS
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