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Itinerario Pedagogico

o
Aprendizaje activo
es una metodologia de ensefianza que anima a los A
estudiantes a participar directamente y aprender
" i " , . ., Active learning Active learning
haciendo” y un método de instruccion en el que |oSIEETIEN IS RERTHIEE FEes
. . . promote higher students in deep
estudiantes participan activamente en el proceso d@rsm rather than
S . . kill h rface | i
aprendizaje, en lugar de sentarse en silencio y aoplication of [ and enable
g : g c g knowledge, students to apply
escuchar. Las experiencias de aprendizaje activo analysis, and e
incluyen- synthesis knowledge better

e discusiony debate

e grupo de trabajo y aprendizaje en
equipo/basado en proyectos
e simulacionesy juegos de rol Source: Queensu.ca/

e estudios de casos y presentaciones de
estudiantes

Storytelling_

Este enfoque permite llegar a un publico mas
amplio a través de un modelo informativo que
combina emociones, autenticidad y respeto.
La creacion de historias ofrece la oportunidad
de construir, difundir y confirmar una
identidad para una estrategia a largo plazo
que pone a las personas y sus historias en el
centro del mensaje.

Gamificacion
Una metodologia didactica para

experiencias mas atractivas. C START )
Juegos educativos y narrativos creados para
la formacion en el sector turistico.

Source:
MIND Research Institute

E-learning Industry

© iExplora el juego i-strategies para experimentar
- el patrimonio inmaterial de la region de Las
Sbrabegles Marcas a través de historias locales auténticas y

divirtiéndote!


https://www.youtube.com/watch?v=Nr4nbX9yH38
https://www.youtube.com/watch?v=Nr4nbX9yH38
https://elearningindustry.com/gamification-for-learning-strategies-and-examples
https://elearningindustry.com/gamification-for-learning-strategies-and-examples
https://www.youtube.com/user/mindresearch
https://elearningindustry.com/gamification-for-learning-strategies-and-examples
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Tecnologia

La tecnologia es un factor crucial en los enfoques de aprendizaje
activo, ya que ayuda a los estudiantes a desarrollar nuevas
habilidades eny a través de la tecnologia y a construir nuevas
carreras.

Herramientas digitales y de
cédigo abierto
e Kahoot
e Canva
e Magisto para edicion de video
e AudaCity para el aprendizaje
activo

LY
AudaCity fomenta la participacion activa de los estudiantes y un
aprendizaje mas profundo a través de la creacion de contenido (por
ejemplo, podcasts) y les permite mostrar su comprension a traves de
multimedia en lugar de exdmenes o trabajos.

Correlacion entre
herramienta digital y via de
aprendizaje

No existe una herramienta
digital perfecta: la eleccion de la
herramienta mas adecuada
depende del proyecto educativo
concreto (en términos de
contexto y contenidos) que el
educador quiera llevar a cabo.

TIC y herramientas digitales para
un enfoque e interaccion
colaborativos

Es fundamental utilizar herramientas
y tecnologias digitales (teléfonos,
ipad, por ejemplo) que impulsen los
grupos de trabajo y el enfoque de
colaboracion entre los alumnos para
aumentar la comunicacion, la
formacion de equiposy las
habilidades de resolucion de
problemas.

CANVA para el Elevator Pitch dentro de i-strategies

En el marco de un proyecto de trabajo escolar financiado por la UE, los
alumnos utilizaron Canva para crear sus presentaciones para una
entrevista de trabajo que luego compartieron con las pymes locales para
presentarse a posibles futuros empleadores.

Potenciaron sus habilidades digitales y comunicativas y aprendieron a

afrontar una entrevista de trabajo. <




:***«* Co-funded by u Edu

the European Union

COMO SER UN
EDUPRENEUR

1- Habilidades econdmicas,

financieras y de estrategia

empresarial

Estas competencias son esenciales \‘
para iniciar un negocio y gestionar [

los aspectos financieros de la nueva

actividad econdémica.

* o *

2- Diseio instruccional, disefo de
proyectos europeos y habilidades
de redaccion.

La capacidad de crear y planificar
proyectos e itinerarios educativos a
nivel nacional y de la UE es
importante para un emprendimiento
educativo exitoso.

3- Pensamiento Critico

Se requiere la capacidad de BE

"pensar fuera de lo comun" para creatjve
crear horizontes educativos nuevos
e innovadores. {Ser creativo!

More info...
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https://www.youtube.com/@EduChampionsEUproject

