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AMBITO ORGANIZATIVO

Titulo del Proyecto

Calderdn+i3: innovacion, integracion e investigacion.

Resumen

Este documento refleja el compromiso de un Centro con un cambio metodoldgico orientado
hacia el uso de metodologias activas de ensefianza como son: el aprendizaje basado en
proyecto, el aprendizaje cooperativo, la gamificacion y el flipped classroom. En él se detalla
que todos los departamentos del Centro estdan comprometidos en llevarlo a cabo,
especificando los cursos y las metodologias que desarrollardn en cada nivel. La organizacion,
experiencia, asi como los instrumentos de control y seguimiento del proyecto, quedan
reflejados a través no solo de la experiencia de ser instituto de innovacidn tecnolégica sino a
través de todos los proyectos que se realizan en el Centro y del seguimiento y control que se

hace de los mismos. Ademads subrayamos la importancia no solo de contar con un claustro
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comprometido en las nuevas metodologias de ensefianza sino también formado para poder
llevarlas a cabo. El proyecto recoge no solo una declaracién de intenciones sino una respuesta

solida a las demandas que requiere la sociedad en materia de educacién.

Palabras claves: aprendizaje basado en proyecto, aprendizaje cooperativo, gamificacion y

flipped classroom

Abstract

This document reflects the commitment of a Center with a change regarding methodology,
oriented towards the use of active teaching methodologies, such as project-based learning,
cooperative learning, gamification and flipped classroom. It is important to say that all the
departments of the Center are committed to carry it out, specifying the courses and
methodologies that will be developed at each level. The organization, experience, as well as
the instruments used to control and monitore the project are reflected not only through the
experience of being an Institute of Technological Innovation, but through all the projects that
have been carried out in the Center and the monitoring and control that has been made of
them. We also emphasize the importance of having a faculty not only committed to the new
teaching methodologies but also trained to be able to carry them out. The project includes not
only a statement of intentions but a solid response to the demands that society requires in

education.

Key words: project-based learning, cooperative learning, gamification and flipped classroom

Antecedentes y fundamentacidn tedrica

Aprendizaje cooperativo

Segun Johnson y Johnson (1987), los grupos de aprendizaje cooperativo se basan en la
creacion de una relacién de interdependencia positiva entre los componentes del grupo. Es
importante estructurar las metas para que los alumnos se interesen no sélo por su esfuerzo y
rendimiento sino también por el rendimiento de los demas. El trabajo cooperativo implica
una clara responsabilidad individual donde se evalta el dominio que cada estudiante tiene
del material asignado. Se da informacidn al grupo y a los miembros del mismo sobre el
progreso de cada uno, de esta forma el grupo sabe quién necesita ayuda. El liderazgo es
compartido por todos los componentes y todos los miembros del equipo comparten la

responsabilidad por el aprendizaje.
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Las técnicas de aprendizaje cooperativo constituyen una metodologia innovadora que puede
ayudar a resolver los problemas mas acuciantes en el dmbito educativo, como el fracaso
escolar, la falta de motivacién, las relaciones profesores alumno, y por supuesto, el

tratamiento de la multiculturalidad en el aula.

Parece aceptado en la comunidad educativa que la practica del aprendizaje cooperativo en el
aula tiene efectos positivos sobre las siguientes variables: académicas, afectivas y sociales.
Respecto a las variables académicas, en el analisis efectuado por Johnson, Maruyama,
Johnson, Nelson y Skon (1981), se verificé que la cooperacidn es superior a la competicién y
a la individualidad en cuanto al rendimiento y la productividad de todos los participantes.
Este hecho parece que se muestra independiente de la naturaleza del contenido y de los
grupos de edades y de sus niveles, incluido el universitario. En Espafia algunas
investigaciones sobre el aprendizaje cooperativo han puesto de manifiesto como este mejora
el rendimiento en general (Santos Rego, 1994), el aprendizaje de las matematicas (Gavilan,
1997; Serrano, Gonzalez y Martinez-Artero, 1997), el aprendizaje de la musica (Llopis, 1999;
Puchau, 1999) y el aprendizaje de lengua (Abalo, 1998). En general, consideramos que

influyen sobre las metas de aprendizaje.

Las situaciones de aprendizaje cooperativo son mas dindmicas, atractivas y divertidas,
otorgan al alumno mas responsabilidad y poder sobre el aprendizaje, aumentan la

percepcién de autonomiay la competencia percibida.

El aprendizaje cooperativo esta justificado en nuestro centro por el trabajo en las aulas
virtuales en las que en muchas ocasiones el trabajo en grupo puede ayudar a resolver los
problemas planteados por el profesor. Este se aprecia especialmente cuando los alumnos
tienen que programar o resolver tareas que impliquen un razonamiento légico abstracto de
naturaleza complicada. Por ello pensamos que la idea de realizar trabajos en grupos puede
ayudar a mejorar los resultados a la vez que puede permitir abordar nuevas tareas, ya que el

trabajo si se reparte bien entre varios alumnos cuesta menos realizarlo.

Lo que pretendemos con esta nueva metodologia es cambiar el ritmo de trabajo para
conseguir que la clase se convierta en un espacio activo. De esta manera el aprendizaje

cooperativo se realizaria en unidades didacticas concretas o en trabajos concretos.

Flipped Classroom

Aungue es ahora en estos ultimos afios cuando mas se esta hablando en el ambito educativo
del Flipped Classroom, popularizado por los quimicos Bergmann y Sams (2012), se conocen

precedentes de esta técnica de mucho antes.

El primer antecedente de este modelo surge a partir de J.W. Baker, profesor de la
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Universidad de Cedarville, en el afio 1995. Durante el transcurso de sus clases, como cuenta
Pilling (2013), Baker llegd a la realizacidon de que sus alumnos no hacian mas que copiar las
diapositivas sin ni siquiera procesar la informacion contenida en ellas. Decidié que no debian
perder mas tiempo y les colgd éstas en la recién inaugurada plataforma de la universidad. De
camino a su despacho se cayd en la cuenta de que habia subido toda la materia del curso
completo, y no tenia nada que hacer el resto del semestre. A partir de aqui desarrollé el
modelo que denominé “Classroom Flip”, y que en el afio 2000 presentd en una conferencia

en Florida.

Algunas investigaciones en las que se realizaba una comparativa entre dos grupos clase con
metodologias distintas como la de Day y Foley (2006), han permitido concluir concluyeron
que el grupo con metodologia “flipped” conseguian mejores resultados y los propios

alumnos admitian que estudiaban mas con ese método.

El método de flipped classroom es por lo tanto una metodologia nueva de trabajo en la que a
través de videos creados por el profesor o realizados por otros se explican los contenidos
gue tiene que impartir el profesor. Los alumnos aprenden dichos contenidos a través de
visionado de los videos. Estos videos estaran colgados en el aula virtual de cada materia. La
tarde antes de la explicacidon de los contenidos, los alumnos tendran como tareas ver el
video correspondiente. Al dia siguiente los alumnos expondran sus dudas que seran
resueltas por el profesor. Para asegurarse que el alumno ha visto el video se pueden

introducir preguntas en los mismos con la plataforma Edpuzzle.

Esta nueva metodologia tiene sentido aplicarla para cambiar el ritmo de la clase y captar de
esta manera la atencién del alumno, mejorando con ello la motivacién. También se puede
trasladar el flipped classroom a los alumnos, siendo ellos participes de la elaboracién de
videos explicativos de determinados conceptos bien delimitados. Esta técnica que hemos
aplicado puntualmente durante el curso 2017/2018 en 32 ESO ha dado muy buenos
resultados y fue presentado en la Feria de Innovacién celebrada en Villanueva del Pardillo.
Gamificacién

La gamificacién en la ensefianza consiste en aplicar mecanismos de juego en espacios o
entornos educativos y, aunque a primera instancia dicho concepto nos recuerde a los
videojuegos, en el mundo real también se aplican desde hace tiempo. En resumen,

podriamos decir que se trata de hacer mdas motivador, mediante el juego, algo que

normalmente lo seria mucho menos.

Esta metodologia proponemos aplicarla, tanto durante el desarrollo de la unidad con la

utilizacidon de tarjetas que el alumno puede canjear por algun beneficio (por ejemplo Ila
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tarjeta de hacer una pregunta en el examen para que el profesor le diga si lo que ha hecho
en un ejercicio esta bien o no) como al final de cada unidad didactica, con la idea de hacer

mas atractivo el repaso de la misma.

Para poder aplicarla el profesor puede preparar sesiones especificas de repaso usando la
herramienta kahoot/socrative que permite conocer en tiempo real las respuestas de los
alumnos a las cuestiones previamente disefiadas por el profesor. Esta forma de participar
puede hacer que los alumnos colaboren mas activamente en el desarrollo de las clases y
también puede hacer que el profesor conozca el nivel de cada alumno de manera individual

ya que los resultados se quedan grabados.

Otra experiencia que pondremos en marcha sera la creacion y aplicacion de “escape rooms”
o “breakout”. Se trata de un concepto muy actual en educacion y que supone la salida de
una sala, real o figurada, a través de la solucién de unos enigmas que, a su vez, facilitaran la
apertura de un candado para asi poder escapar. Con esta practica los alumnos han de utilizar
su capacidad de comunicacién, de reflexidon, de trabajo en equipo y de resolucién de
problemas. Se utilizard al acabar de trabajar algin tema con el objeto de aplicar lo aprendido

en la resolucion de los acertijos o retos.
La gamificacién se pretende abordar incluso en la materia de tutoria

Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyecto surge en la Escuela de Medicina de la Universidad de Case
Westerm Reserve (EEUU) y en la Universidad MCMaster (Lohfeld, 2005). Su objetivo
consistia en mejorar la calidad de la educacién médica, presentando un curriculo mdas
integrado y organizado que incluyera problemas de la vida real en el cual concurrieran las

distintas areas de conocimiento impartidas durante la formacion.

La idea fundamental de esta metodologia es el disefio de un planteamiento de accién donde
los estudiantes identifican el qué, écon quién?, i{para qué? éicomo?, icuantos? Factores de
riesgo a enfrentar, medidas alternativas para asegurar el éxito, resultados esperados, etc y

no la solucion de problemas o la realizacion de actividades.

La diversidad de opiniones y soluciones serd uno de los rasgos caracteristicos de los
proyectos ABP. El ABP como estrategia de aprendizaje debe producir cambios significativos

en los estudiantes.

Se partira de un problema/proyecto que proponga un conflicto cognitivo. Debe ser
interesante y motivador para que el alumno se interese por buscar la solucion. Adema3s este

problema debe ser lo suficiente complejo para que requiera la cooperacién de los alumnos
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del grupo. La complejidad la debe controlar el profesor.

La metodologia del ABP permite a través de su trabajo transversal que se aborden
competencias del siglo XXI como comunicacion, trabajo en equipo, innovacién/espiritu

emprendedor.

Harwell (1997) sefiala que el aprendizaje basado en proyectos es un modelo de aprendizaje
en el que los estudiantes planean, implementan y evallan proyectos que tienen aplicacion

en el mundo real mas alla del aula de clase.

ABP parte de la premisa de un proyecto y de unos conceptos que, una vez explicados,
deberian aplicar. Por lo tanto la gestion de un proyecto arranca con la visién de un producto
o presentacion final que requiere un aprendizaje concreto. Es decir, se crea un contexto y
por lo tanto un motivo para que el estudiante quiera aprender y comprender la informacion
y los conceptos presentados.

El aprendizaje por proyectos no es tarea facil y requiere constancia, tesén y mayor esfuerzo

por parte de todos pero la recompensa es importante ya que contribuye de manera directa

a:
- Desarrolla la empatia

- Establece relaciones de trabajo con personas de diversa indole y condicién,

favoreciendo con ello la conciencia de respeto.
- Implanta un concepto integrador de las diferentes areas del conocimiento.
- Promueve la investigacion
- Crea una herramienta para aprender nuevos conocimientos de manera eficaz
Otro elemento importante es el control del tiempo que debe trabajarse desde el primer

momento. Si se emplea demasiado tiempo en un aspecto del proyecto, puede retrasar otras

partes del mismo y no conseguir la calidad adecuada en dichas partes.

Para finalizar sefialamos que el objetivo del ABP (aprendizaje basado en proyectos) no es
solamente resolver el problema sino que éste sea el eje para identificar los temas vy

conceptos que permitan a los alumnos cubrir los objetivos de aprendizaje del curso.

Situacion de partida del Centro

El instituto Calderon de la Barca se funda en 2008 y es nombrado como instituto de
innovacion Tecnoldgica en el Boletin Oficial de la Comunidad de Madrid a través de la Orden
3887/2008, de 31 de julio. La implantacidon del proyecto que se realiza en 15 institutos de la

Comunidad de Madrid es gradual:
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- Enelcurso2008/2009 se implanta en 12 ESO

- Enelcurso2009/2010 se implanta en 22 ESO

- Enelcurso2010/2011 se implanta en 32 ESO

- Enelcurso2011/2012 se implanta en 42 ESO
Aungue la implantacion del proyecto se realiza en la ESO de manera oficial, como nuestros
alumnos contindan estudiando en el Centro sus estudios de bachillerato y se han formado en
esta metodologia del proyecto de institutos de innovacién tecnolégica centrada en el uso de
las tics, el proyecto se extiende también en bachillerato aunque no de manera oficial. Un
ejemplo de ello es el nimero de aulas virtuales moodle que existen en bachillerato. Ademas
de esto aunque el proyecto no incluyé en nuestro centro a departamentos como francés,
economia o filosofia, hoy dia podemos decir que también ellos usan de manera asidua las
tics en el aula.
Después de estar usando las tics en el Centro durante ocho cursos seguidos, en el curso
2016/2017 y coincidiendo con el cambio de equipo directivo, se produce también un cambio
en la metodologia del Centro que empieza a apostar por el uso de nuevas formas de
ensefianza: el aprendizaje cooperativo, flipped classroom, el aprendizaje basado en
proyectos vy la gamificacién. Estas nuevas metodologias que se aplican de manera puntual
durante el curso 2016/2017 se extienden a todas las materias del Centro, usando cada una
de ellas en mayor o menor medida dependiendo del departamento.
Teniendo en cuenta esto y disponiendo de un claustro formado en el uso de las tics, asi como
en las nuevas metodologias de ensefianza: ABP, aprendizaje cooperativo, flipped classroom,
gamificacion y visual thinking, fruto del trabajo realizado durante todos estos afios (no
solamente se han realizado cursos online a través del crif las Acacias, sino que en los dos
ultimos cursos se han realizado seminarios centrados en el uso de las nuevas metodologias
de ensefanza) nos atrevemos a decir que estamos preparados para abordar el uso de las
metodologias sefialadas anteriormente de una manera mas profunda aunque gradual.
Para abordar esta transformacidn no sera suficiente disponer de aulas digitales como las que
tenemos ahora en el Centro, ya que su disposiciéon no permite la aplicaciéon adecuada de
algunas de las metodologias citadas anteriormente. Por ello sera necesario realizar una
transformacidn fisica que permita el trabajo en las mismas y en la que el uso individual de un
equipo pase a dejar paso al uso en grupo de equipos. También se tendran que cambiar las
mesas de trabajo, sustituyendo las actuales por mesas mds grandes y hexagonales que

permitan el trabajo en grupo.
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Otro aspecto importante para la aplicaciéon del proyecto es el grado de implicacion del
claustro, representado en la figura de sus jefes de departamento. Senalamos que este hecho
unido al trabajo y respeto de aquellos profesores que no participardn de manera oficial en el
proyecto pero que si ayudaran a llevar a cabo el mismo, es otro elemento importante que

garantiza el posible éxito del proyecto.

Objetivos del proyecto
Los objetivos generales de la programacion general anual para el curso 2017/2018 fueron los
siguientes:
1. Prestar un servicio de calidad que satisfaga a alumnos/as y familias y que permita el
desarrollo mdximo de las capacidades del alumno dentro de un clima adecuado de
trabajo y convivencia.
2. Preparar a los alumnos/as para las ensefianzas posteriores proporciondndoles una
educacion en valores a la vez que una orientacion académica adecuada que les permita
elegir su camino personal con las mayores garantias de éxito.
3. Mejorar los resultados académicos en todos los cursos, manteniendo el porcentaje de
suspensos en todas las materias por debajo del 30%
4. Usar las nuevas metodologias de ensefianza haciendo uso de las TICS, en todos los

departamentos diddcticos para apoyar y evaluar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Estos objetivos enlazan perfectamente con el uso de las nuevas metodologias de ensefanza,
hecho que pasamos a justificar a continuacion.

Es un hecho constatado que el uso del aprendizaje cooperativo en el aula permite una
atencién adecuada de la diversidad a la vez que crea un clima adecuado de trabajo y
convivencia en la misma (véase Torrego y Martinez, 2014)

En una sociedad cada vez mas competitiva y global en la que el trabajo en equipo es un
elemento esencial en el ejercicio de cualquier profesion, el uso de la metodologia ABP
combinada con el aprendizaje cooperativo preparara a los alumnos para el futuro mercado
laboral.

Los resultados mejoran si los alumnos estan motivados y realizan un trabajo diario. Por ello
es muy importante que se trabaje la motivacidn con los alumnos unida al habito de estudio.
Consideramos que el uso de flipped classroom unido a la gamificacion permitird que
aumente la motivacidn de los alumnos por el trabajo y estudio diario y como consecuencia

mejoren los resultados.
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Por ultimo el uso de las tics tanto desde el proyecto de institutos de innovacién tecnoldgica
como desde el proyecto de innovacién permitird crear nuevos instrumentos de evaluacién:
rubricas que ayudardn a la evaluacion del alumno por competencias.

Por lo tanto teniendo en cuenta todo lo anterior, enunciamos que los objetivos generales de
la PGA se conseguirdn a través de unos objetivos especificos del proyecto que estan
entroncados con la introduccién de las metodologias seiialadas anteriormente.

Los Objetivos especificos del proyecto son:

Objetivo 1. Aumento de la motivacion del alumno para impulsar el habito de estudio y
trabajo diario.

El uso de las metodologias activas (flipped classroom, gamificacién, ABP y aprendizaje
cooperativo) en las que el alumno es el centro de su aprendizaje producird en ellos un
aumento de la motivacién por el estudio y trabajo diario a la vez que creard alumnos mas
auténomos

Objetivo 2. Mejora de los resultados académicos.

La mejora de los resultados académicos debe ser una constante en todo equipo directivo.
Para ello es muy importante el seguimiento del trabajo diario realizado por el alumno tanto
en clase como en casa. Las metodologias activas, ademas de mejorar la motivacidn, pueden
hacer que los resultados mejoren ya que el alumno se siente implicado con el trabajo que
realiza. Teniendo en cuenta esto y realizando un seguimiento de los resultados que se
producen en cada evaluacion y en cada materia, podemos ver cdmo se va produciendo la
evaluacidn en cada nivel y sacar conclusiones sobre qué metodologias han funcionado mejor.
Esto sin duda, unido a una reflexidn trimestral y anual de los departamentos implicados ira
configurando los niveles de actuacion y las metodologias que se aplicaran en préximos
Cursos.

Objetivo 3: Estimular la investigacion entre los docentes de nuestro Centro a partir de su
propia prdctica educativa en la que se estdn usando nuevas metodologias de ensefianza.

Las dificultades que se producen durante el proceso de ensefianza-aprendizaje con los
alumnos son investigadas habitualmente por docentes de Universidad que no tienen
experiencia en el aula de secundaria. Este proyecto pretende colaborar en la investigacién
de nuevos modos de ensefianza que produzcan resultados notables, y que puedan ser
posteriormente extrapolados a otros Centros.

Sefialamos por lo tanto que las experiencias innovadoras que hayan ayudado a resolver las
dificultades que habitualmente nos encontramos como docentes en algunas unidades

didacticas, puedan ser publicadas a toda la comunidad educativa. Para ello se usara la
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revista educamadrid y otras revistas especificas de las diferentes disciplinas como puede ser
Ensefianza de las Ciencias.

Objetivo 4. Atender de manera mds eficiente a la diversidad mediante el trabajo en equipo.

La LOMCE, ley organica 8/2013 que modifica algunos articulos de la LOE. en concreto en su
articulo 8 sefiala que se modifican los parrafos b), h) y j) del articulo 17 de la LOE, que pasa a
tener la siguiente redaccidn: b) Desarrollar hdbitos de trabajo individual y de equipo, de
esfuerzo y de responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo,
sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y
espiritu emprendedor

Se hace por lo tanto necesario, abordar el trabajo en equipo como un elemento fundamental
del desarrollo de la formacion de los alumnos que pueda ser posteriormente extrapolado a
estudios posteriores e incluso al mundo laboral.

Este trabajo en equipo, a través del aprendizaje cooperativo y el ABP en el que se creen
grupos de trabajos heterogéneos en el que haya diferentes roles que vayan rotando puede
hacer aumentar la autoestima de los alumnos con dificultades de aprendizaje a la vez que
mejoraran su capacidad y rendimiento. El trabajo en equipo debe ser abordado

fundamentalmente en el aula y solamente de manera ocasional en casa.

Personal Implicado y compromisos que se asumen

Matematicas

Nombre del profesor/a Metodologia que se va a usar

Eva Aneiros Aprendizaje  Basado en  Proyectos

Gamificacion en 12ESO. Flipped Classroom en

32ESO. Uso de herramientas tecnoldgicas para

el aprendizaje de las matematicas: Wiris, Hojas

de Célculo, Geogebray Scratch.

Miguel A. Baeza Aprendizaje Basado en Proyectos

Gamificacion en 12ESO. Flipped Classroom en

32ESO. Uso de herramientas tecnoldgicas para

el aprendizaje de las matematicas: Wiris, Hojas

de Calculo, Geogebray Scratch.
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Javier Claros

Aprendizaje Basado en Proyectos vy
Gamificacion en 12ESO. Flipped Classroom en
392ESO. Uso de herramientas tecnoldgicas para
el aprendizaje de las matematicas: Wiris, Hojas

de Calculo, Geogebray Scratch.

Blanca Batalla

Aprendizaje  Basado en  Proyectos vy
Gamificacion en 12ESO. Flipped Classroom en
32ESO. Uso de herramientas tecnolégicas para
el aprendizaje de las matematicas: Wiris, Hojas

de Calculo, Geogebray Scratch.

Elena Castellano

Aprendizaje Basado en Proyectos vy
Gamificacion en 12ESO. Flipped Classroom en
392ESO. Uso de herramientas tecnoldgicas para
el aprendizaje de las matematicas: Wiris, Hojas

de Calculo, Geogebray Scratch.

Josué Herrero

Aprendizaje Basado en Proyectos vy
Gamificaciéon en 12ESO. Flipped Classroom en
32ESO. Uso de herramientas tecnoldgicas para
el aprendizaje de las matematicas: Wiris, Hojas

de Calculo, Geogebray Scratch.

Lengua Castellana

Nombre del profesor/a

Metodologia que se va a usar

Melania Bustos

Utilizaremos basicamente tres metodologias de
las indicadas, salvo que afiadamos alguna mas
en septiembre.

Partiremos de la gamificacidn, el flipped
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classroom y el aprendizaje basado en
proyectos.

Ird dirigido en este primer afio de proyecto solo
a 32 de la ESO, extendiéndolo después, afio a
ano, a42 de la ESO y a 12 de Bachillerato.

Los contenidos a desarrollar seran todas las
unidades de Literatura. De Lengua castellana,
veremos en septiembre si incluimos la unidad

sobre las variedades de la Lengua.

Rocio Gonzalez

Utilizaremos basicamente tres metodologias de
las indicadas, salvo que afiadamos alguna mas
en septiembre.

Partiremos de la gamificacién, el flipped
classroom y el aprendizaje basado en
proyectos.

Irad dirigido en este primer afio de proyecto solo
a 32 de la ESO, extendiéndolo después, afio a
afo, a 42 de la ESO y a 12 de Bachillerato.

Los contenidos a desarrollar seran todas las
unidades de Literatura. De Lengua castellana,
veremos en septiembre si incluimos la unidad

sobre las variedades de la Lengua.

Miriam de los Rios

Utilizaremos basicamente tres metodologias de
las indicadas, salvo que afladamos alguna mas
en septiembre.

Partiremos de la gamificacidn, el flipped
classroom y el aprendizaje basado en
proyectos.

Ird dirigido en este primer afo de proyecto solo
a 32 de la ESO, extendiéndolo después, afio a
ano, a 42 de la ESO y a 12 de Bachillerato.

Los contenidos a desarrollar seran todas las

unidades de Literatura. De Lengua castellana,
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veremos en septiembre si incluimos la unidad

sobre las variedades de la Lengua.

Elena Sanchez

Utilizaremos basicamente tres metodologias de
las indicadas, salvo que afiadamos alguna mas
en septiembre.

Partiremos de la gamificacién, el flipped
classroom y el aprendizaje basado en
proyectos.

Ird dirigido en este primer afo de proyecto solo
a 32 de la ESO, extendiéndolo después, afio a
afo, a 42 de la ESO y a 12 de Bachillerato.

Los contenidos a desarrollar seran todas las
unidades de Literatura. De Lengua castellana,
veremos en septiembre si incluimos la unidad

sobre las variedades de la Lengua.

Inglés

Nombre del profesor/a

Metodologia que se va a usar

Ana Cajal

Combinaremos  Aprendizaje Basado en
Proyectos, Aprendizaje Cooperativo, Flipped
Classroom y Gamificacion en 12ESO y en 49ESO
fundamentalmente, aunque por el caricter de
nuestra asignatura y nuestra propia trayectoria
trabajaremos diversas metodologias en todos

los niveles.

Esmeralda Rodriguez

Combinaremos  Aprendizaje  Basado en
Proyectos, Aprendizaje Cooperativo, Flipped
Classroom y Gamificacion en 12ESO y en 49ESO
fundamentalmente, aunque por el caracter de

nuestra asignatura y nuestra propia trayectoria
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trabajaremos diversas metodologias en todos

los niveles.

Beatriz Salan

Combinaremos  Aprendizaje  Basado en
Proyectos, Aprendizaje Cooperativo, Flipped
Classroom y Gamificacidon en 12ESO y en 42ESO
fundamentalmente, aunque por el caricter de
nuestra asignatura y nuestra propia trayectoria
trabajaremos diversas metodologias en todos

los niveles.

Tecnologias

Nombre del profesor/a

METODOLOGIA

Beatriz Rodriguez

Aprendizaje basado en proyectos, gamificacion

y trabajo cooperativo en 32Eso.

Maria Jesus Tardaguila

Aprendizaje basado en proyectos, gamificacion

y trabajo cooperativo en 12Eso

Marga Gadea

Aprendizaje basado en proyectos, gamificacion

y trabajo cooperativo en 22Eso

Geografia e Historia

Nombre del profesor/a

Metodologia que se va a usar

Andrés Pintor

ABP, colaborativo, gamificacion y Flipped. Se
combinaran todas ellas y se complementaran

entre si.
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Rosa Ana Motos

ABP, colaborativo, gamificacion y Flipped. Se
combinaran todas ellas y se complementaran

entre si.

Belén Santos

ABP, colaborativo, gamificaciéon y Flipped. Se
combinaran todas ellas y se complementaran

entre si.

Luis Nieto

ABP, colaborativo, gamificacion y Flipped. Se
combinaran todas ellas y se complementaran

entre si.

Juan Alvarado

ABP, colaborativo, gamificacion y Flipped. Se
combinardn todas ellas y se complementaran

entre si.

José Luis Mufioz

ABP, colaborativo, gamificacion y Flipped. Se
combinaran todas ellas y se complementaran

entre si.

Biologia

Nombre del profesor/a

Metodologia que se va a usar

Paloma Martin

En 12 ESO se trabajara el aprendizaje basado en
proyectos en las unidades 1 (seres vivos) y 6
(ecosistemas), y gamificacién en los temas 4y 5.
En cultura cientifica de 42 ESO, se realizara un
aprendizaje cooperativo en todos los bloques.
También se trabajara la coevaluacién y la clase

invertida.

Josué Moreno

En 49ESO se trabajard mediante aprendizaje

cooperativo y gamificacion.
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Pedro Morante

En 42ESO se trabajard mediante aprendizaje

cooperativo y gamificacion.

Dibujo

Nombre del profesor/a

Metodologia que se va a usar

Ana M2 Hernandez Ramirez

ABP, gamificacién y Flipped Classroom.

Fisica y Quimica

Nombre del profesor/a

Metodologia que se va a usar

Alicia Herrer

Gamificacion, Flipped Classroom y ABP

Oscar Vicent

Gamificacion, Flipped Classroom y ABP

Elisa Sanchez

Gamificacion, Flipped Classroom y ABP

Filosofia

Nombre del profesor/a

Metodologia que se va a usar

Ander Fuentes

Aprendizaje basado en proyectos

Marco A. Corrales

Aprendizaje basado en proyectos

Economia

Nombre del profesor/a

Metodologia que se va a usar
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Teresa Gémez

En 1 y 2 de bachillerato, ABP, Aprendizaje

cooperativo y Flipped classroom

Raquel Martin

En 3y 4 ESO Gamificacién, ABP, Aprendizaje

cooperativo y Flipped classroom

Francés

Nombre del profesor/a

Metodologia que se va a usar

Silvia Rodriguez

Gamificacion y Flipped classroom

Mdsica

Nombre del profesor/a

Metodologia que se va a usar

Amanda Fernandez

Aprendizaje cooperativo, Flipped classroom vy
Gamificaciéon. Se combinaran todas ellas y se

complementardn entre si.

Orientacion

Nombre del profesor/a

Metodologia que se va a usar

Juan A. Munoz

Aprendizaje cooperativo y Flipped classroom.

Religion

Nombre del profesor/a

Metodologia que se va a usar

Susana Menéndez

12 y 42 de ESO. Aprendizaje cooperativo,

Flipped classroom y gamificacion.
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Educacion Fisica

Nombre del profesor/a Metodologia que se va a usar

Beatriz Aguilar Aprendizaje Basado en Proyectos y Gamificacion
en 12ESO

Irma Lorenzo Aprendizaje Basado en Proyectos y Gamificacion
en 12ESO

Etapas, ciclos, niveles y dreas o materias en los que se desarrollara el proyecto

Departamento de Geografia e Historia

El Departamento ha decidido implementar el proyecto de innovacién en 12 ESO, 22 ESO en la
materia de geografia e historia y 12 de Bachillerato en la materia de Historia del Mundo
Contemporaneo.

La metodologia se basard principalmente en ABP, pero utilizaremos el resto de metodologias
activas como complemento a esta. Para la aplicacion de la metodologia ABP pretendemos
coordinarnos, con otros departamentos para exprimir mas los proyectos y darles enfoques
variados, implicando como consecuencia a varias dreas y materias.

En algunos casos, en particular en 12 de Bachillerato utilizaremos los REAs del CEDEC, ya que

se adaptan casi por completo al contenido de la materia.

El centrarnos en estos cursos, 12, 22 y 12 de Bachillerato, no implica que en el resto de los
niveles no utilicemos también metodologias activas, aunque de una forma mas flexible,
combinandolas con el modelo de clase tradicional centrada en el uso de las TICS como
consecuencia de ser una materia que forma parte del proyecto de institutos de innovacion

tecnoldgica.

Departamento de Matematicas

Los miembros del Departamento de matematicas nos comprometemos a introducir nuevos
métodos de innovacion educativa a lo largo de la Educacién Secundaria de una forma
paulatina, evaluando los resultados obtenidos y los objetivos conseguidos.

Consideramos que durante el primer afio del proyecto vamos a realizar una actividad en 12
ESO utilizando la metodologia del Aprendizaje Basado en Proyectos en colaboracion con otros
Departamentos del Centro que también estan interesados como son el de Biologia o Educacién
Fisica, entre otros. El proyecto lo estamos terminando de perfilar, pero serd un proyecto

extensivo de trabajo colaborativo entre alumnos y el tema girard en torno a los parques de
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Pinto (estudiaremos localizaciones, extensiones, equipaciones, impacto medio ambiental,
catdlogo bioldgico, posibilidad de habilitar circuitos deportivos, etc.) Se crearan varios
artefactos como catdlogos informativo, bioldgicos, equipacionales, artisticos, planes de trabajo
deportivos en los parques, etc. En un futuro toda la informacién se integrardn en una pagina
web creada por los mismos alumnos, posiblemente cuando estén en el siguiente curso escolar
29ESO, haciendo una actividad de aprendizaje colaborativo. El resultado del trabajo repercutira
en beneficio de toda la comunidad local, creando una web que contenga toda la informacion.
Se dard difusidn a nivel local de todos los artefactos generados a través de las redes sociales
(Twiter, Facebook, etc), el AMPA, Ayuntamiento, presentaciones locales del proyecto etc. El
proyecto se realizard durante la mitad de un trimestre aproximadamente y se relacionara con
partes del curriculo de matemadticas contenidos en los bloques de Numeros, Geometria y
Estadistica principalmente.

También queremos introducir en 12 de la ESO desde el primer trimestre metodologias de
Gamificacion creando pequefios juegos de rol, competiciones individuales o por equipos,
rankings/charts, insignias, etc. para que los nuevos alumnos de primaria tengan una mejor
incorporacidn e integracion en el Centro y en la nueva Etapa Educativa.

En 32ESO vamos a utilizar la metodologia flipped Classroom en 2 unidades didacticas del
bloque de algebra: Ecuaciones y Sistemas de Ecuaciones, la realizaremos de una forma mixta
con videos tutoriales realizados por los profesores y por los alumnos editados y enriquecidos
con herramientas como Edpuzzle o PlayPosit. El material didactico creado como los videos,
resimenes, ejercicios, cuestionarios, etc. se subird a las Aulas Virtuales Moodle de la
Comunidad de Madrid donde se trabajard la mayor parte del proyecto asi como a la
mediateca.

En todos los cursos de la ESO y en 12 de Bachillerato se crearan tutoriales para la realizacién de
practicas de aprendizaje de matematicas con herramientas Tecnoldgicas dinamicas como son
los programas: Wiris, GeoGebra, Hojas de Calculo o Scratch entre otros.

También se utilizardn programas educativos como Kahoots, Socrative o Quizziz en el aula, con
los alumnos para repasar contenidos o evaluar los niveles de conocimiento de los alumnos.

La evaluacion de las nuevas metodologias activas centradas en los alumnos propuestas
anteriormente para el proyecto de innovacion se hard mediante el uso de rubricas con las
herramientas de Moodle, Rubistar, Corubrics, etc., teniendo en cuenta la evaluacién del
profesor, la autoevaluacidn de los alumnos y su coevaluacidn.

Al finalizar el curso y después de la realizacién de todo el proceso de innovacién se hard una
valoracion del mismo y se comprobara la consecucién de los objetivos planteados, para una

posible revisién y mejora de todo el proceso y los métodos utilizados. Los métodos que
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funcionen se iran introduciendo paulatinamente, mejorados, en todos los demas cursos de la

ESO y 19 de Bachillerato y se iran introduciendo mas metodologias innovadoras (Aprendizaje

Basado en Problemas, Método Singapur para matematicas, Aprendizaje Colaborativo, etc.)

Objetivos del Departamento de Matematicas:

Los objetivos principales para la utilizacion de las nuevas metodologias educativas en el

aprendizaje de las matemdticas estdn relacionados con los objetivos generales planteados por

el Centro, de los cuales destacamos

+ Fomentar en el alumno el conocimiento y el gusto por las matematicas y todas las
materias STEM.

« Implementar un aprendizaje atractivo y cooperativo en el aula, sobre todo durante los
primeros cursos, que ayude al alumno a integrarse en su nueva Etapa Educativa y
sentirse parte del Centro.

% Introducir elementos reales y con casos practicos aplicados para motivar el aprendizaje
de las matemadticas como algo muy util y necesario.

% Incentivar el razonamiento ldégico, la discusidn razonada, el método de trabajo
cientifico y la investigacion.

% Obtener unos buenos resultados académicos en los cursos y que los alumnos
adquieran los conocimientos y destrezas matematicas suficientes para trabajar con

éxito el resto de materias cientificas en los afios sucesivos.

Departamento de Biologia

El departamento acuerda iniciar el nuevo proyecto de innovacion educativa en los niveles de
12 y 42 ESO e ir introducirlo de forma paulatina en los mismos. Se pretende aplicar la
metodologia del aprendizaje basado en proyectos y la gamificacién en algunas unidades de 12
ESO.

En la materia de cultura cientifica de 42 ESO se seguird con el aprendizaje cooperativo, la
coevaluacion y la realizacidn de flipped classroom como ya se viene haciendo en la actualidad.

Se pretende por otro lado desarrollar algunos de estos proyectos en coordinacién con otros
departamentos como matematicas, geografia e historia, plastica o fisica y quimica de manera
que los alumnos puedan profundizar en los mismos abordandolos desde distintos puntos de

vista.

Departamento de Educacion Plastica y Visual
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El nivel y curso seleccionado para iniciar el proyecto de innovacién educativa, sera 12 de E.S.O.,
en el ambito de la materia de E.P.V.A. La metodologia girarda en torno a tres ejes de
actividades: la gamificacién, que se desarrollara en la totalidad de las unidades didacticas de la
materia, y también de forma especifica en el Proyecto de ABP que se diseiie; Flipped
Classroom que se aplicara en la unidad de Cine y animacion, y el mencionado Proyecto de
aprendizaje, que conllevara el mayor peso especifico, en la innovacién metodoldgica de la
materia. Para la confeccion y desarrollo de dicho proyecto, se contemplara la posibilidad de
coordinacién con otros Dptos., por considerarse mas productivo, tanto en la elaboracién de los
materiales, como en la implicacidn y repercusion en el alumnado.

En el nivel de 42 de E.S.O. de E.P.V.A,, se trabajarad la gamificaciéon, en la mayoria de las

unidades de la programacion.

Departamento de Fisica y Quimica:

Proponemos utilizar Flipped Classroom y Gamificacién en 2 y 32 de la ESO para el curso
proximo asi como un ABP que desarrollamos brevemente a continuacién:
ABP en Fisica y quimica:

- Proponemos un ABP acerca del agua y el medio ambiente. La idea es desarrollar un
proyecto medioambiental en el que se estudie la pureza del agua de una fuente
natural como es el “Arroyo Culebro”. No es solo tecnoldgico, es también cientifico y
experimental. Trabajo de campo y de laboratorio que podria, no solo medirse el pH,
también la temperatura e incluso el oxigeno disuelto y transparencia con el disco
secchi o tubos de turbidez. Ademas podria trabajarse de forma conjunta con inglés si
los enlaces, como el de abajo, estan en inglés y a Biologia si quisiéramos hacer un
estudio complementario de pureza del agua y analisis de indicadores biolégicos del
“Arroyo Culebro”. Podria ir dirigido a 32 de la ESO, ya que en ese nivel trabajariamos
los 3 departamentos, se plantearia como una actividad interdepartamental que
requeriria de una salida de media mafiana para recoger muestras de agua 2 veces en
un afio (en otofio y en primavera). Realizariamos el mismo procedimiento en las 2
ocasiones ya que ello permitird hacer una estudio comparativo de los parametros en
las dos estaciones. Ademas el trabajo se llevaria a cabo en las horas de desdobles de
laboratorio, para poder trabajar con grupos mds pequefios. Luego podriamos
difundirlo a través de la pagina web y padlet con cédigos QR...

http://www.chemistry2011.org/participate/activities/show?id=92

- El proyecto DIME (Descubrimos e Imaginamos un Mundo Extraterrestre) es también

un ABP que ya hemos abordado por segundo afio consecutivo en 22 de la ESO y cuya
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maduracién puede incrementar mas si cabe su impacto educativo. Permite abordar de
un modo dinamico y practico los contenidos relativos a astronomia mediante un
trabajo colaborativo con una considerable carga creativa, literaria y artistica. Por este
motivo, el proyecto se presta a un desarrollo conjunto con los departamentos de
Biologia y Geologia, Lengua vy Literatura y Dibujo. Ma3s informacidn:

https://docs.google.com/document/d/1D2nyAn-

iYsqgza7OWO3ENI4gV61bjgW7XSsd9ZljlaXQ/edit?usp=sharing.

Departamento de Inglés

En nuestro departamento trabajaremos, el Aprendizaje Basado en Proyectos con cada nivel
una vez por trimestre y gamificacién, también con todos los niveles, desde nuestras aulas
virtuales. No obstante, pretendemos ir ampliando las posibilidades que nos brindan las
tecnologias y para ello, proponemos realizar actividades con Flipped en 12 de ESO y trabajar, al
menos, una de las unidades de esta manera (ya hemos preparado una de ellas

https://docs.google.com/document/d/1PFTyuo-HvV7jNSbhj-

1ksRu4Jul2wSFHHuU2JVKj5XdE/edit). Ademas realizaran otra actividad con la aplicaciéon Padlet

para reforzar los modales (can, must ..) https://drive.google.com/drive/folders/1LFT-

WNV6Fc6782tQWR5KCmiceXVGP-x , e introduciremos actividades de WebQuest en las que

trabajan un tema de forma cooperativa.

En 29 |ugar, consideramos importante realizar también actividades extra con el alumnado de
49 y asi cubrir unidades que aparecen en su libro de texto, como el del medio ambiente, con
un refuerzo especial por su importancia y que ademas, permitiria el trabajo con otros
departamentos como Biologia. Otro de los temas transversales que permiten la colaboracion
de varios departamentos y que trabajaremos en forma de proyecto es el de igualdad de
género, que permite ser afrontado desde todas las asignaturas.

Légicamente todas estas actividades seran evaluadas con su correspondiente rubrica, que los
estudiantes conocerdn previamente, sin necesidad de realizar otras pruebas.

Departamento de Francés

Las metodologias que el departamento de Francés aplicard serdn fundamentalmente la
gamificacion y Flipped classroom, metodologias que ya viene aplicando puntualmente en su
clase. Seguiremos trabajando en el mismo sentido y aplicaremos la gamificacién en el aula en
192 y 22 ESO. La Flipped classroom se aplicara en los niveles de 12 ESO 22 ESO y 32 ESO. La
flipped classroom nos servirad para trabajar de forma colaborativa en un proyecto determinado
en relacién a una unidad didactica seleccionada en esos 3 niveles de la ESO.

Los objetivos de la materia que perseguimos con la aplicacidon de estas metodologias son:
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« Fomentar la motivacidn y el aprendizaje del segundo idioma
+ Afianzar conocimientos gramaticales y lexicales en francés
% Mejorar la capacidad de cooperar
% Proponer situaciones reales de comunicacidn en francés
% Implementar el aprendizaje del segundo idioma en un entorno activo, atractivo y
divertido.
Transversalidad: las lenguas extranjeras permiten la posibilidad de trabajar con otras materias
como Historia, Arte, Musica, Matemadticas, Plastica por lo que se intentard trabajar en
colaboracidn con otras areas del curriculum
Herramientas:
Las herramientas que se usardn en clase de francés seran:
e para gamificacion: Classcraft, Kahoot, Quizizz , Tarjetas Motivadoras elaboradas con
Canva
e para la flipped classroom: Symbaloo Lessons Plans, Videos enriquecidos con Edpuzzle,
PlayPosit ...
Evaluacién: Ciertas herramientas como Kahoot y Quizizz permiten tener una evaluacién
inmediata, por lo que se usara como evaluacién.
Los productos realizados por los grupos de alumnos se evaluardn mediante rubrica realizada
con la herramienta CoRubrics. Esta tendra un peso especifico en la nota final.
Difusidon: Todo producto final serd recogido en un muro digital como Padlet, o Linoit. Asi

mismo se hard uso de las redes sociales: twitter o web del propio centro

Departamento de religion

Proponemos utilizar Flipped Classroom y Gamificacidén en los cursos de 12 y 42 de ESO, ya que
en estos cursos disponemos de dos horas lectivas semanales. En estos cursos el temario
principalmente esta basado en la historia del pueblo israelita y la historia de la Iglesia, por lo
que proponemos coordinarnos con el departamento de Geografia e Historia, para intentar
coincidir e ir a la par en la etapa histdrica que estén trabajando en esta asignatura.

Para realizar flipped classroom colgaremos videos breves en el aula virtual, que los alumnos/as
veran previamente en sus casas, y en clase nos dedicaremos a comentarlos, hacer algin mural,
presentacién o exposicién del tema, aprovechando por lo tanto para realizar trabajos en grupo
fomentando el aprendizaje cooperativo. Es importante la motivacion del alumno/a para

mejorar el aprendizaje, y como consecuencia la mejora de las calificaciones.
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Para desarrollar la gamificacion proponemos realizar Kahoot, pasapalabras, concurso de
preguntas, realizacidon de guiones teatrales, creacion de un periddico situado en la época que
corresponda con el tema...todo lo que consiga que el alumno/a aprenda de forma divertida y
amena.

Departamento de Orientacién

La propuesta consiste en utilizar flipped clasroom, aprendizaje cooperativo y gamificacién en
la asignatura de Psicologia en 22 de Bachillerato.

Flipped clasroom.

El profesor grabara videos de unos 15 minutos sobre contenidos del temario en los que quiera
incidir especialmente (la psicologia humanista, las areas del SNC, los suefios, el modelo
multialmacén de la memoria, el aprendizaje instrumental, etc.) En otras ocasiones con el
mismo fin el profesor podra utilizar un video que previamente ha seleccionado. Al terminar el
video los alumnos deberan contestar un breve cuestionario sobre los contenidos tratados. Este
cuestionario, junto con las dudas que tengan, se trabajard en la siguiente clase.

Para grabar los videos el profesor utilizara VLC o https://screencast-o-matic.com/account

Aprendizaje cooperativo.

Al comienzo del curso el profesor les presentara el temario y en el cuestionario inicial de la
asignatura recogera el interés de cada alumno por los temas de la asignatura. Partiendo de sus
intereses se formardn grupos reducidos para exponer el tema o temas que les resultan mas
interesantes. Antes de exponer, los alumnos conoceran la rubrica con la que se les va a evaluar
(el profesor, los compafieros y el propio grupo). Esta exposicidon servird para subir hasta un
punto la nota del parcial.

Antes de empezar cada evaluacion el profesor les presentara varias lecturas breves (uno o dos
capitulos de un libro) relacionadas con los temas que se han trabajado o se van a trabajar
durante esta evaluacién. Los alumnos deberan elegir al menos una de estas lecturas para
realizar una recensidn en pequefios grupos. El profesor hara publica al comienzo del curso las
orientaciones para elaborar el trabajo y la rdbrica con la que se evaluaran. Este trabajo les
permitira subir hasta un punto la nota del parcial en el que lo presenten.

En la dltima evaluacion se trabajard el taller “Estrés no” vy se les ofrecerd la posibilidad de
presentar en grupos de dos o tres compafieros el material que se elabore en este taller. Este
trabajo les permitird subir la nota del curso hasta un punto. El profesor les proporcionara el
material, las orientaciones y la ribrica con la que se evaluard el taller.

Gamificacién

Al acabar cada unidad didactica los alumnos repasaran los contenidos trabajados utilizando las

preguntas que habra preparado el profesor o el equipo que prepara el tema (con la supervision
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previa del profesor). Para ellos se utilizardn programas como Kahoot, Genially (con una
actividad del tipo “pasa palabra”) o “Torneos de equipos de aprendizaje”. Siempre que
superen un minimo de aciertos, los alumnos podran subir la nota del parcial (por ejemplo 0,2
el 33% que acierte menos preguntas, pero supere el criterio, 0,4 el 33% siguiente que acierte

mas preguntas y 0,6 el 33% de la clase que acierte mas preguntas).

Departamento de Lengua Castellana

En el departamento de Lengua castellana y Literatura hemos decidido desarrollar el proyecto
de innovacién en los cursos de 32 y 42 de la ESO y de 12 de Bachillerato. La introduccién seria
gradual, empezando el primer afio de proyecto con 32 de la ESO y afadiendo los afios
siguientes los demds cursos, de manera progresiva. A saber: durante el primer afio de
proyecto, 32 de la ESO, el segundo afio 32 y 42 de la ESO, el tercero y siguientes, 32 y 42 de la
ESO y 19 de Bachillerato.
En cuanto a los contenidos a impartir, serian los relacionados con la Literatura. Hemos
pensado que estos contenidos nos dan la posibilidad de que el alumno explore y pueda
interiorizar con mejor eficacia unos conceptos que ellos mismos han ido desarrollando a través
de diversos proyectos asi como a través de Flipped Classroom. Afladiremos ademas diversos
programas y actividades realizadas por gamificacion. Los programas y herramientas con las
que se realizardn se irdn concretando en las diversas reuniones que tendremos pero
sefialamos kahoots, socrative, quizzies y picklers entre los preseleccionados
También se modificardn los criterios de calificacién lo necesario para que los alumnos vean la
utilidad de hacer este tipo de trabajos y se impliquen en ellos. Sera interesante ver como se
evaluara este aprendizaje a través de otras formas que no sea la memoristica de los temas
expuestos en los examenes.
También proponemos que pueda haber un aula dedicado a cada departamento, para disponer
alli del material adecuado.
Para abordar el trabajo con los alumnos, partiremos de una seria de objetivos que
concretamos a continuacion

% Aumentar el conocimiento de las ideas desarrolladas en los distintos movimientos

literarios.
% Conocer la evolucién en los temas tratados a lo largo de la historia de la Literatura.
% Aumentar el conocimiento de los métodos y formas de la trasmisién de las obras
literarias.
% Interiorizar los diversos movimientos artisticos y literarios en el orden cronolégico de

la Historia.
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% Aplicar esos conocimientos en la lectura de textos ejemplificadores de cada corriente.
% Valorar la produccidn literaria como un reflejo de la mentalidad de cada época para
acercarse asi a su contexto social e histérico.

Departamento de Mdsica

En el caso del departamento de Musica hemos decidido implementar el Proyecto de
Innovacion con 22 y 32 de la ESO debido a que consideramos que los contenidos de ambos
cursos son los mas compatibles.

En el caso de la materia de musica, la idea de "dar vuelta" a la clase es fantastica ya que nos
aportard mas tiempo para las actividades practicas, tan fundamentales en el aprendizaje
musical. Tendremos la oportunidad de trabajar codo a codo con nuestros alumnos y podremos
observar de cerca sus dificultades y en consecuencia, su proceso de aprendizaje mejorard. Es
por eso que sobre todo, en determinadas unidades didacticas como la de Los Instrumentos de
la Orquesta de 29 de la ESO, asi como durante varias unidades didacticas de Historia de la
Musica en 32 de la ESO, trabajaremos a través de flipped Classroom y gamificacién, dejando
tiempo durante las horas lectivas para poder desarrollar contenidos que tienen que ver mas
con la instrumentacion y el trabajo cooperativo dentro del aula.

En nuestro caso, llevamos ya tiempo implementando nuevas metodologias activas de manera
puntual, pero es ahora cuando consideramos que es fundamental trabajar contenidos
interdepartamentalmente, y en el caso de la Musica es sencillo pues puede considerarse afin a
todas ellas.

No descartamos ademas participar en cualquiera de los proyectos educativos que tienen que
ver con nuestra materia como Adoptar un Mdusico, Todos Creamos, Proyecto LOVA,
MUSIQUEANDO, etc, donde el trabajo cooperativo es la base fundamental de los mismos.
Aunque de modo mas particular nos vayamos a centrar en la implementacion metodolégica en
estos dos niveles, no dejaremos de trabajar a través de las mismas con el resto de los niveles
como ya venimos haciendo, pues consideramos que este es el modo mas adecuado para
generar motivacidn y gusto por el aprendizaje.

Uno de los proyectos a corto plazo sera el redisefio y organizacién del aula de Mdsica en la que
establecer distintos ambientes de trabajo, donde haya un lugar para tocar y “hacer musica” y
otros lugares para trabajar en proyectos y mesas de reuniones. Todos los libros de texto
estaran al alcance del alumnado para consultarse, como en una Biblioteca asi como el
ordenador del aula y diferentes puntos de conexion que se puedan ir implementando con el

tiempo.
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El enfoque es cambiar el punto de vista, que el docente se convierta en un acompafiante, un
guia del proceso de ensefianza-aprendizaje y donde el alumnado sea un agente activo
permanentemente.

Departamento de Economia:

Se ensefiard a los alumnos de 42 ESO, 12 de Bachillerato y 22 Bachillerato, a crearse un
Portfolio, en el que deberan seguir los pasos especificados por el profesor de Economia. Este
portfolio va a ser su archivador para la materia de Economia y de Economia de la Empresa, en
él se les ira proporcionando la informacion de la materia en cada una de las clases a las que
asisten. El portfolio serd como su cuaderno de bitacora en el que el alumno y el profesor
plasmaran todos sus comentarios. Se utilizara para la evaluacién y la autoevaluacion de la
materia y en él se anotardn los trabajos realizados usando ABP, aprendizaje cooperativo,
flipped classrrom y la gamificacién a través del programa de ClassCraft.

El portfolio también llamado por algunos “carpeta”, es una coleccidon de evidencias sobre la
ensefianza o el aprendizaje, seleccionadas por su autor, para mostrar el trabajo realizado y los
frutos de un proceso educativo. Generalmente, esta coleccidon de evidencias se realiza a lo
largo de un tiempo determinado aunque, actualmente, ya se habla del desarrollo de un
portafolio a lo largo de toda la vida profesional. De esta forma se evaluara y certificara la labor
docente. Los portafolios son documentos propios, individuales, construidos a partir de
procedimientos cognitivos que implican:

a) comprension del fenémeno (habilidades de observacién, anlisis y sintesis),

b) seleccion relevante (habilidades de discriminacion y valoracion),

c) justificacidn explicativa (habilidades de composicién y argumentacién)” (Barbera, 2005, p.
498). Por lo tanto, équién decide qué documentos expresan de mejor manera su experiencia
de aprendizaje?, ¢qué criterios utilizar para seleccionar o desechar una evidencia?, es el autor
del mismo, lo que le da una gran autonomia para tomar sus propias decisiones en la
construccion de su portafolio. Esta caracteristica del portafolio es un elemento clave para
motivar al estudiante a aprender, a pensar sobre su aprendizaje y a comprometerse a seguir
aprendiendo, como ha sefialado Barrett (2012): “El objetivo fundamental de los portafolios es
crear un sentido de propiedad personal sobre los propios logros, porque la propiedad
engendra sentimientos de orgullo, responsabilidad y dedicacion” (Paris y Ayres, 1994, p. 10,
citado por Barrett, 2012).

Mediante el uso de las nuevas tecnologias de ABP y aprendizaje cooperativo se implantara el
proyecto de Economia circular para impulsar la transicién desde un modelo econémico lineal
hacia un modelo de economia circular. En este proyecto los alumnos, el centro y la comunidad

IM

educativa, seran conscientes de que es fundamental “reutilizar, reparar, renovar y reciclar”
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imitando a la naturaleza, en la que todo se aprovecha, para conseguir una economia
sostenible, y eficiente en el uso de los recursos a la vez que competitiva.

Los beneficios perseguidos mediante la economia circular son:

El valor de los productos y componentes se mantiene el mayor tiempo posible dentro de la
economia creando valor. Este modelo, promueve innovaciones que proporcionan ventajas

competitivas y aportan proteccion a las personas y al medio ambiente.

Mejora la seguridad en el suministro de materias primas y reduce la dependencia de las
importaciones. El mantenimiento del valor de los productos a lo largo del tiempo o la vuelta de
los residuos a la economia como materiales secundarios de alta calidad, reducird la demanda
de materias primas virgenes y, como consecuencia, la dependencia de las importaciones.
Mejora del impacto ambiental. Disminuir la extraccidn de materias primas, reducir el consumo
de combustibles fésiles, alargar la vida de los productos, recuperar y reciclar materiales, etc,
hardn que los impactos ambientales que se producen en todas las etapas de la vida de un
producto disminuyan.

Innovacion y crecimiento econdmico. Los nuevos modelos de negocio y las nuevas tecnologias
favoreceran la innovaciéon y creardn mds valor econémico de los recursos naturales.

Consumo sostenible y oportunidad de nuevos trabajos. La innovacion social asociada a
“compartir”, al ecodiseifo, a la reutilizacién, al reciclaje, etc. tendra como resultado un
comportamiento en el consumo mas sostenible. Por otra parte, el desarrollo de nuevas areas
de trabajo generara la creacidn de empleo tanto de baja, media o alta cualificacién. El cambio
de productos por servicios y la formacién y educacién también dardn lugar a nuevos empleos.
Unido a este proyecto estaria el del silencio, conseguir reducir el ruido que realizamos.
Escucharnos los unos a los otros, adquirir competencias basicas para aprender a disfrutar del
silencio. Indagar en el autoconocimiento interno, aprender a escuchar y escucharse.

Departamento de Tecnologia

En el Departamento de Tecnologia participaremos en el proyecto en 12, 22 y 32 de Eso en la
materia de TPR, pues ya estamos aplicando en estos tres cursos algunas técnicas de trabajo
cooperativo, gamificacién y ABP pero de una manera muy puntual. Les dariamos un enfoque
diferente, especialmente en el trabajo por proyectos, que hasta ahora hemos centrado mas en
la fase de construccion y menos en la de investigacién, ya que la parte tedrica ha sido
impartida siempre en el aula.

En 12 Eso TPR:
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ABP. Proyecto basado en el analisis de un invento (y sus innovaciones) u objeto tecnolégico,
gue abarcase toda la primera evaluacion. La idea seria impartir con este proyecto las
siguientes unidades de la programacion:

El proceso tecnoldgico y sus fases.

Introduccion al dibujo técnico y sistemas de representacion. Mediante la elaboracion de
bocetos, croquis, planos y mediante sistemas de representacion (vistas e isométrica)

Internet. Busqueda de informacion.

Introduccion a los sistemas informdticos. Elaboracion de memoria o documentacion,
aprendiendo a utilizar adecuadamente el procesador de textos, ya sea en una aplicacion o a
través de Google Drive.

Cualquier departamento podria colaborar con nosotros, en funcion del invento u objeto
elegido, y también con su ubicacidn en el tiempo. El libro de teoria como pilar basico para
obtener la informacién de algunas partes del proyecto seria necesario (al menos para empezar
el préximo afio). Mas adelante podriamos plantear la posibilidad de comprar ejemplares para
compartir en el aula, del libro que tenemos y de otras editoriales.

GAMIFICACION: Kahoots como parte de la nota de teoria en los siguientes temas: Electricidad
(22 evaluacidén), Materiales y sus propiedades (22 evaluacién)

En 22 Eso TPR:

ABP. Construccion de una estructura. Este proyecto, sélo estaria basado en la Unidad Didactica
de estructuras y la idea seria ver todos los contenidos de esta unidad con esta metodologia y
como resultado final realizar la construccion. De cara al futuro, se podria abarcar alguna
unidad mas del temario de 22, la que mds encaja es la de impresion 3D. (12 evaluacidn)
GAMIFICACION: Kahoot como parte de la nota de teoria en las siguientes unidades:
Electricidad (22 evaluacién)

Sistemas de comunicaciones (32 evaluacién)

TRABAJO COLABORATIVO

Los alumnos realizaran, utilizando Google Drive, un trabajo sobre un medio de comunicaciéon
aldmbrica y realizan la presentacién oral del mismo. De esta forma vemos la parte de
comunicaciones alambricas de la unidad de Sistemas de Comunicacidn. (32 evaluacidn)

En 32 Eso TPR:

GAMIFICACION: Kahoot como parte de la nota de teoria en los siguientes temas:

Electricidad (22 evaluacidn)

Control y robotica (32 evaluacién)

TRABAJO COLABORATIVO
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Los alumnos realizaran, utilizando Google Drive, un trabajo sobre un tipo de robot que se
utilice en la actualidad y lo presentan de forma oral en clase.(32 evaluacidn)

ABP. Construccion de un semdforo programado con S4Arduino. Abarcariamos las siguientes
unidades. Abarcaria toda la 32 evaluacion.

Robdtica electrénica y control.

Placas de control y su programacion.

Difusion de documentos en la red. Divulgacion del proyecto tecnoldgico.

Estamos realizando ahora este proyecto, impartiendo la teoria en la hora de clase y en la hora
de taller, realizamos la construccién. Seria enfocarlo de manera mds hacia la investigacion de
los contenidos que abarca.

Departamento de Filosofia

El departamento de Filosofia se compromete a formar parte del proyecto de innovacién del
instituto Calderdn de la Barca, introduciendo los siguientes objetivos en la programacién, asi
como la metodologia y los procedimientos para llevarlos a cabo:

1. Introduccién del aprendizaje por proyectos tanto en la asignatura de Valores Eticos como en
Filosofia de 19.

2. Hacer que el alumno genere su propio conocimiento afrontando retos sobre la informacion
gue ya maneja.

3. Desarrollo del pensamiento critico, auténomo y creativo.

Metodologia:

1. En cada evaluacién se dividira la clase por grupos de interés en el que se desarrollaran
temas y se recopilara la informacion necesaria para la exposicion en clase de dichos temas.

En el caso de 22 y de 32 de la ESO, una vez establecidos los materiales, contenidos y objetivos,
se podra dedicar cada hora semanal a la exposicidon de uno de los contenidos. De este modo,
podra ser el conjunto de alumnos el que contraste y evalle al resto de sus comparieros/as.

2. El profesor expondra al principio del trimestre las lineas maestras de cada uno de los temas
a abordar y los alumnos deberan elegir el tema con el que sientan mds afinidad.

3. Una vez elegido el tema, el profesor tendrda que ayudar a encontrar a los alumnos las
herramientas mas adecuadas y la planificacién y desarrollo de los procedimientos necesarios
para la preparacién del proyecto.

4. La evaluacidn serd continua. En el caso de 22 y de 32 de la ESO, una vez establecidos los
materiales, contenidos y objetivos, se podra dedicar cada hora semanal a la exposiciéon de uno
de los contenidos, en la que se podran utilizar todos los recursos informdaticos y audiovisuales
disponibles en el centro. De este modo, podra ser el conjunto de alumnos el que contraste y

evalle a sus compafieros/as. Ademas de las exposiciones, deberd haber alguna prueba escrita
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(sea una memoria, un trabajo individual o un control de conceptos) como complemento de la
nota.

5. La nota fundamental se basard en el conjunto de las actividades realizadas, la coevaluaciény
la autoevaluacién que el conjunto de alumnos/as haya realizado de si mismo.

6. El proyecto comenzard con 22 y 32 de la ESO. Al aiio siguiente se adherirdan 12y 42 de la ESO
y el tercer afio ya se incorporara 12 de Bachillerato, de modo que el grupo de bachillerato ya
esté familiarizado con la metodologia en un curso donde la exigencia curricular puede ser
mayor.

Departamento de Educacion Fisica
En el Departamento de Educacién Fisica pretendemos introducir nuevos métodos de

innovacién educativa a lo largo de la Educacién Secundaria de una forma paulatina, evaluando
los resultados obtenidos y los objetivos conseguidos.

El primer afio del proyecto vamos a realizar una actividad en 12 ESO utilizando la metodologia
del Aprendizaje Basado en Proyectos en colaboracidon con otros Departamentos del Centro
como Matemadticas y Biologia. El proyecto serd un proyecto de trabajo colaborativo entre
alumnos y el tema girara en torno a los parques de Pinto, donde el Departamento desarrollara
planes de mejora de la Condicidn Fisica.

También se utilizardn en todos los niveles programas educativos como Kahoots, Socrative o
Quizziz en el aula, con los alumnos para repasar contenidos dados en clase y motivar el

aprendizaje.

Resumen de actuaciones que se realizaran.

La implantacién del proyecto requerird de una serie de actuaciones que pasamos a definir a

continuacion

Actuacién 1. Cambios en las programaciones didacticas

La introduccidn de las nuevas metodologias de ensefianza que ya se empezd a implantar en el
curso 2016-2017 con la constitucién del nuevo equipo directivo, traerda como consecuencia
una serie de cambios en las programaciones, principalmente en el apartado de las actividades
gue se van a realizar y en la evaluacion de las mismas. Sefialamos también que los cambios en
la evaluacidén se traduciran en el empleo de Rubricas de evaluacion: principalmente a la hora
de evaluar destrezas y habilidades o la implicacidn del alumno en la materia, las cuales estaran
presentes en el aula virtual moodle de la materia correspondiente (sefialamos que todos los
departamentos didacticos cuentan con un aula moodle). Con este sistema pretendemos que el

alumno sea consciente, tanto del nivel de exigencia como del grado de consecucién de los
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diferentes items evaluados. La coevaluacién y la autoevaluacion también entraran a formar

parte de la evaluacién del alumno

Actuacidn 2. Realizacidon de proyectos entre departamentos

La aplicacion de la metodologia ABP permitird la realizacion de proyectos
interdepartamentales que hardn sin duda mejorar la coordinacidon a la hora de impartir
contenidos. Ademds el aprendizaje cooperativo unido al ABP permitira la atencién a la
diversidad en los proyectos que se realicen. Es muy importante el periodo previo al inicio de
curso para la programacion de los proyectos a realizar entre los departamentos que los

llevaran a cabo.

Actuacién 3. Mejora del habito de estudio

Una de las actuaciones que queremos hacer con la introduccidn de las nuevas metodologias de
ensefianza, es el aumento de la motivacién y como consecuencia la mejora del habito de
estudio. Nuestro conocimiento sobre el uso de la gamificacién en el aula, unido a la
introducciéon de nuevos elementos de la misma como el uso de tarjetas, que los alumnos
puedan usar para obtener premios es algo que no se ha implementado todavia pero que si se

implementaria con la concesiéon del proyecto de innovacion

Actuacion 4. Mejora de los resultados académicos

El aumento de la motivacién y la mejora del habito de estudio unido a un seguimiento mas
cercano del trabajo realizado por el alumno, debe hacer que todas las materias se sitden por
debajo del 30% en el nimero de suspensos en la convocatoria ordinaria de junio. Este
seguimiento y mejora de los resultados académicos se pretende lograr con el uso de la
gamificacion, en la que a través de kahoots, quizzies y socratives podamos evaluar mas
continuamente el trabajo desempenado por el alumno. En esta mejora de los resultados
tendran mucha importancia la utilizaciéon de métodos de evaluacién mas cercanos a la

evaluacidn por competencias como es el uso de rubricas.

Definicién de responsabilidades y medidas organizativas.

La implantacién del proyecto de innovacién requerird de dos coordinadores, uno del ambito
sociolingliistico y otro del dmbito cientifico. Ambos coordinadores tendran que estar en
relacidn directa con el coordinador del proyecto de institutos de innovacidn tecnoldgica que
asesorara sobre el uso de las herramientas tics que se pueden poner a disposicién de los

profesores y departamentos.
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Los coordinadores acudirdn a las reuniones de la comisiéon de coordinacion pedagdgica para
coordinar las actuaciones que se realicen entre departamentos. Propondran en coordinacién

con los departamentos, las metodologias a implantar en cada uno de los cursos y materias.

De los proyectos que impliquen varios departamentos y una gran carga de trabajo, deberdn ser
conocedores todos los profesores que impartan clase en dicho nivel, independientemente de

si participan o no en el proyecto

Los profesores que participan en el proyecto de innovaciéon, en coordinacion con los
coordinadores de dicho proyecto, decidiran los cursos en los que lo llevardn a cabo y elegiran

estos cursos en la reunion inicial de eleccién de materias.

En nuestro Centro proponemos a Oscar Vicent Pérez como coordinador del ambito cientifico y
a Beatriz Salan Saldan como coordinadora del dmbito sociolingtiistico. El primero pertenece a la

especialidad de Fisica y Quimica y la segunda a la especialidad de Inglés.

Planificacidon y fases en la ejecucidn del proyecto.

La implantacién del proyecto serad gradual e ird unido a las transformaciones fisicas que el
centro va a experimentar. Por ello en el primer afio de implantacion del proyecto se
habilitardn dos aulas. La implantacion del proyecto cuenta con profesores implicados en cada
uno de los departamentos y ademas todos los jefes de departamentos han votado que si a la
peticion del proyecto. Por ello podemos afirmar que la implantacion sera generalizada en el

Centro y cambiard la metodologia del mismo.
Fase 1: Incorporacion a lo sumo de tres niveles en la implantacidn del proyecto
Fase 2: Se suman otros dos niveles en la implantacidn del proyecto

Fase 3: Se completa la implantacion del proyecto, abarcando todos los niveles

existentes en el Centro en la mayoria de las materias.

Presupuesto que el centro se compromete a invertir en este proyecto durante al menos los

tres cursos de desarrollo.

Primer curso: Comprar 7 mesas hexagonales para cada una de las aulas D8 y D9. En el aula D9

serd necesario dotarla de un proyector y una pizarra digital ademas de un ordenador.

Cada una de estas aulas tendra que tener una dotacién de 16 portatiles, ademas de contar con

un armario que permita guardar dichos portatiles.

Necesitaremos también una antena wifi por cada aula con suficiente potencia para poder
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conectarnos a internet sin el uso de cableado.

Por lo tanto el material necesario para el primer curso queda resumido en la siguiente tabla:

Material N2 de Unidades Total Cantidad € con
IVA

Mesas hexagonales 7 unidades por aula (2 aulas) 14 2.100

Proyector 1 1 600

Pizarra digital 1 1 900

Portatiles 16 por aula (2 aulas) 36 14.400

Ordenador fijo 1 1 450

Antenas wifi 2 2 400

Segundo curso:

Con la construccién del nuevo aulario (se prevé que entre en funcionamiento en el curso 2019-
2020) sera necesario dotar a las aulas de material que permita llevar a cabo la implantacién del
proyecto en todo el Centro de manera mas eficiente, ya que disponer de dos aulas no es

suficiente para llevar a cabo un cambio metodolégico en todo el Centro.

En este segundo curso el material que se volverd a usar sera similar al del curso pasado.

Anadiremos una pizarra digital mas, la cual disponemos en el aula D8 sefialada anteriormente

Material N2 de Unidades Total Cantidad € con
IVA

Mesas hexagonales 7 unidades por aula (2 aulas) 14 2.100

Proyector 2 2 1.200

Pizarra digital 2 2 1.800

Portatiles 16 por aula (2 aulas) 32 14.400
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Ordenador fijo 2 2 900

Antenas wifi 2 2 400

Tercer curso

Se transformaran otras dos aulas mas que permitirdn tener en el Centro 6 aulas para

poder trabajar ABP, aprendizaje cooperativo y gamificacion.

Material N2 de Unidades Total Cantidad € con
IVA

Mesas hexagonales 7 unidades por aula (2 aulas) 14 2.100

Proyector 2 2 1.200

Pizarra digital 2 2 1.800

Portatiles 16 por aula (2 aulas) 32 14.400

Ordenador fijo 2 2 900

Antenas wifi 2 2 400

El presupuesto total durante estos tres afios de implantacion del proyecto de innovacidn seria
62400 €. Como la dotacion maxima seria 50000 €, la diferencia existente entre ambas
cantidades tendria que ser abonada por el Centro. Hay que sefalar que al tratarse esta
diferencia de una cantidad de 12400 € para un total de tres afios, esto hace que el gasto por
afo sea de aproximadamente 4134€. Esta cantidad puede ser asumida por el Centro
perfectamente para poder abordar todas las transformaciones que exige el proyecto de

innovacion.

AMBITO METODOLOGICO
Innovaciones que se implantardn en los procesos de ensefianza aprendizaje.
Las innovaciones que se plantean implantar en el Centro con la concesién del proyecto de

innovacion implicarian a todos los departamentos diddcticos. Estas innovaciones focalizadas
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principalmente en las metodologias activas: ABP, aprendizaje cooperativo, flipped classroom y

gamificacidon van a permitir cambiar la forma de trabajar en el Centro. Estas innovaciones

metodoldgicas llevaran acarreadas nuevas formas de organizacidn, asi como nuevas formas de

trabajo. A esto afadiremos los cambios fisicos que deben experimentar las aulas para

adaptarse a los cambios que se proponen.

Abrimos por lo tanto con el cambio metodoldgico un cambio general en el Centro en el que se

apuesta por una nueva forma de ensefiar que mejore todos los dmbitos de la Educacién y por

lo tanto de nuestro Centro.

Recursos disponibles actualmente en el centro y recursos necesarios para el proyecto.

Recursos disponibles en el Centro

Recurso

Numero  Especificaciones

Aulas digitales

11 Con 30 puestos: 9

Con 31 puestos: 2

Aula informatica 1 Con 30 puestos

Ordenadores del profesor 34 En todas las aulas del
centro

Pizarras digitales interactivas 34 En todas las aulas del
centro

Puestos informaticos alumnado complementarios 10 Ubicados en Biblioteca

Puestos informaticos profesorado 10 Ubicado en la Sala de
Profesores

Recursos necesarios

Recurso Numero

Mesas hexagonales 42

Proyector 5

Pizarra digital 5
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Portatiles 96

Ordenador fijo 5

Antenas wifi 6

Objetivos para el profesorado y propuestas de coordinacion.
En este apartado detallamos los objetivos que nos proponemos para el profesorado asi como
la organizacion de la coordinacion del proyecto.

- Adaptar las programaciones didacticas a las nuevas metodologias que incluye el
proyecto, introduciendo los cambios necesarios en los objetivos, criterios de
evaluacidn, estandares de aprendizaje y criterios de calificacion.

- Elaborar materiales con los que poner en practica con los alumnos las nuevas
metodologias recogidas en el proyecto.

- Evaluar la consecucién de objetivos por los alumnos, a través de los criterios recogidos
en las programaciones didacticas de cada materia.

- Sensibilizar a los alumnos y a sus familias de la importancia de introducir nuevas
metodologias de aprendizaje en las aulas.

- Coordinarse con los profesores que imparten la misma materia dentro de un mismo
departamento y que esté incluida en el proyecto.

- Coordinarse con los profesores de distintas materias que realicen un mismo ABP con
un mismo grupo de alumnos.

- Difundir las actividades del proyecto realizadas con los alumnos en foros, revistas,
ferias, concursos, etc, de caracter educativo.

- Mejorar la formacién del profesorado en nuevas metodologias de ensefianza para

poder llevar a cabo el proyecto de manera éptima.

Para el desarrollo de un proyecto la coordinacidon debe de ser uno de los puntos cardinales.
Como el resto de elementos que conforman un centro educativo, desde cada uno de los
docentes, pasando por los érganos unipersonales y los colegiados, este nuevo elemento que
vendria a sumarse al IES Calderdn de la Barca de Pinto contard con una solida base construida a

partir de lo expuesto en la siguiente tabla.
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Organo Coordinacién

Docente Desarrollard la programacién en el aula, aplicacién de las

nuevas metodologias.

Claustro Formulard al equipo directivo propuestas para la elaboracién de
los proyectos del centro, también del de innovacién, y de la

programacion general anual.

Promoverad iniciativas en el dmbito de la experimentacion y de

la investigacion pedagdgica y en la formacién del profesorado

del centro.
Departamento Propondra, elaborard las nuevas programaciones didacticas e
didactico incluird en las mismas las propuestas didacticas fundamentadas

en nuevas metodologias.

Jefes de los Llevaran a cabo la coordinacion y supervision de los trabajos del
departamentos departamento, asi como la elaboracién de las programaciones.
didacticos

Elaboraran la memoria trimestral del departamento.

Haran la memoria final del departamento con un punto
especifico sobre el desarrollo del proyecto de innovacion, su

evaluacidén y propuestas de mejora.

C.C.P. Establecera las directrices generales del proyecto de

innovacion.
Asegurard su coherencia con otros proyectos del centro.
Velar por el cumplimiento de

Proponer al claustro la planificacién de las sesiones de

evaluacidn y calificacidn.

Determinar las necesidades de formacidon, oidos los

departamentos.

Coordinadores  del Participaranen la C.C.P.

royecto . . iy .
proy Coordinaran la elaboracidon de las propuestas didacticas.

Supervisaran la implantacion del proyecto en colaboracidn con

el coordinador del proyecto de institutos de innovacidn
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tecnoldgica

Desarrollaran el plan de formacion.

Coordinaran y realizaran la memoria anual y final del proyecto.

Equipo directivo Adoptar las medidas necesarias para la ejecucién coordinada de

las decisiones del consejo escolar y del claustro en el dmbito de

sus respectivas competencias, por tanto también en lo relativo

al presente proyecto.

Elaborar la propuesta del proyecto de innovacién, como parte

de la P.G.A. Incluyéndolo en la memoria de final de curso.

Establecer los criterios para la elaboracién del proyecto del

presupuesto del programa de innovacion.

Consejo escolar Supervisara los resultados alcanzados con la implantacion del

proyecto y la aplicacidn de las nuevas metodologias.

Aprobara el presupuesto y su ejecucion.

Propuesta de formacidn para los tres cursos

A pesar de contar con un claustro formado en el uso de las tics y en las nuevas metodologias

de ensefianza, ya que se han realizado multiples cursos de formacién sobre el uso de las

nuevas tecnologias de las informacién y seminarios de innovacion tanto de iniciacion como de

profundizacién de contenidos, se hace necesario ampliar los conocimientos asi como adquirir

nuevos en el caso sobre todo de profesores de nueva incorporacién al Centro que decidan

sumarse al proyecto de innovacidn que iniciariamos en el curso 2018/2019. Por ello detallamos

a continuacién cada uno de los cursos de formacién que demandamos y la temporalizacidn de

los mismos

Titulo del curso Contenidos

Temporalizacién

Ne de

sesiones

Flipped Classroom (F.C), un e Una aproximacion al
nuevo modelo pedagdgico modelo Flipped
Classroom (F.C)

e Metodologias activas y

Primer trimestre

2 sesiones 3
horas de
duracién cada

una
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F.C

e Disefio de un proyecto F.C
Taller de aprendizaje e Fundamentos Primer trimestre 2 sesiones 3
cooperativo como proyecto e Organizacidne horas de
de Centro. implantacion duracién cada
e Dinamizacion una
e Evaluacién
Gamificaciéon en el aula de e Fundamentos Segundo 2 sesiones 3
secundaria. e Elementos dela trimestre horas de
gamificacion duracidn cada
e Diseflo de un proyecto una
gamificado
Aprendizaje basado e Fundamentos Tercer trimestre 2 sesiones 3
proyectos como proyecto de e Elementos del ABP horas de
Innovacion en el Centro. e Disefio de un proyecto duracion cada
usando ABP una
Evaluacion por rubricas e Concepto de rubricas Segundo 2 sesiones 3
® Lasrubricas para evaluar  trimestre horas de

contenidos

duracién cada

una

Integracion de los recursos de Educamadrid en el proceso metodolégico

Nuestro instituto utiliza el sistema operativo libre Linux Max, en todos los ordenadores del

Centro con la excepcion de las aulas digitales que tienen arranque dual: max y Windows.

Ademads usamos el paquete Libreoffice y programas como Gimp, GeoGebra, Wiris Calc,

Scratch, etc. Entendemos que acostumbrar a nuestros alumnos a utilizar programas de libre

distribucidn es parte de la labor educativa que nos corresponde como centro de Innovacion

Tecnoldgica.

El lIT Calderdn de la Barca es un centro Google administrado a través del equipo directivo. Esto

significa que todos los alumnos del centro, al igual que los profesores, disponen de un correo
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electronico @iescalderon.es que utilizan, entre otras cosas, para almacenar en una carpeta del
Drive todas las evidencias de aprendizaje creadas a lo largo del curso. Esta carpeta estd
compartida con el profesor para que éste pueda evaluarlas seglin se vayan produciendo. El
hecho de ser centro google no significa que no utilice todas las herramientas de educamadrid.
De hecho todos los alumnos del centro tienen usuario y contraseia de educamadrid, asi como
los profesores. Esto les permite acceder a las aulas virtuales, en las que se cuelgan los
contenidos de las materias. Estas aulas virtuales se encuentran en los servidores de
Educamadrid. Cada asignatura dispone de un curso virtualizado en el que los profesores
detallan las instrucciones de las actividades que los alumnos deben realizar (ABP, Flipped
Classroom, Practicas de Wiris, Practicas de GeoGebra, ...) y posteriormente los alumnos deben
subir las respectivas evidencias de aprendizaje a tareas creadas previamente por el profesor.
Todas las actividades que se realizan utilizando las metodologias activas y las herramientas
tecnoldgicas se evalian mediante rdbricas en la plataforma Moodle de las aulas virtuales de
Educamadrid.

Cabe sefialar que algunos de los trabajos realizados se han publicado en la Mediateca de
Educamadrid. No obstante, a partir del préximo curso publicaremos en la Mediateca por
trimestre las actividades mas relevantes que se realicen en cada asignatura. De esta forma,
estaran disponibles para todas las personas interesadas.

Ademas, hemos realizado publicaciones sobre nuestras practicas de innovacidn en revistas de
investigaciéon en Educacién Matematica (Revista Epsilon, Revista Pensamiento Matematico y
Revista Uno), asi como en la revista digital Educamadrid. Continuaremos difundiendo nuestras

buenas practicas para que toda la comunidad educativa pueda utilizarlas libremente.

IMPLANTACION Y VIABILIDAD DEL PROYECTO

Indicadores y sistema de evaluacion para medir la consecucion de los objetivos planteados y
la efectividad de las mejoras.

Evaluar no debe ser considerado como una analogia para hacer examenes, ni como un
procedimiento para juzgar, sancionar o premiar, sino fundamentalmente como un proceso
para ayudar, colaborar y mejorar. Es en definitiva, un anadlisis del trabajo desarrollado, para
proyectar el futuro, optimizar el proceso de ejecucién y alcanzar la consecucidon de los

objetivos.
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La evaluacién puede entenderse por tanto como un proceso de retroalimentacién para la
mejora académica y personal tanto del profesorado como de la poblacion estudiantil y, por
ende, de la institucidon educativa. Por lo tanto la evaluacién educativa, se puede considerar

como un instrumento para sensibilizar el quehacer académico y facilitar la innovacién.

En este sentido la evaluacion del proyecto que aqui presentamos deberia incluir, al menos,
elementos suficientes para:

- Comprobar el grado de consecucidon del objetivo general y de los objetivos
especificos, a través de la evaluacion de los resultados.

- Analizar las actividades realizadas, especificar su grado de ajuste a lo previsto en
la programacion y estimar su contribucién al logro de los objetivos, identificando
posibles mejoras.

- Determinar cuales han sido los recursos efectivamente utilizados y con qué
intensidad, valorando su uso (eficiencia...).

- Valorar los procesos de gestion, e identificar mejoras a partir de la experiencia.

- Conocer la valoracion de las y los destinatarios ultimos y de las partes

interesadas.

Para ello deberemos considerar una serie de indicadores deben cubrir los aspectos mas
significativos del proyecto, especialmente los referidos a los objetivos del mismo. Pero, con la
precaucién de que su niumero no exceda la capacidad de atencidn y posibilidad de andlisis de

aquellos que los van a utilizar.

A la hora de evaluar el desarrollo del proyecto y el impacto sobre las ensefianzas de las nuevas
metodologias vamos a considerar diferentes indicadores agrupados en tres grandes ambitos:
- La implantacion del proyecto, la temporalizacion del mismo, la consecucion de
sus objetivos, y por tanto su impacto sobre las ensefianzas.
- La adecuacion de los recursos y los procesos de gestion.

- El grado de satisfaccidon de los agentes implicados.

Indicadores de resultados

Indicadores de logros: permiten evaluar los cambios que se espera lograr al final del proyecto, e
incluso mas alld de su finalizacién, relacionados con su objetivo general o con sus objetivos

especificos.
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Proceso Indicador Instrumento Temporali
zacion
Consolidar y mejorar el Extensién de practicas P.G.A., programacion y Anual
desarrollo del proyecto innovadoras a todos los memoria de los
de institutos de departamentos que impliquen departamentos, memoria
innovacion tecnolégica el uso de nuevas tecnologias anual del centro.
Mejora de los Resultados del Centro en Memoria de resultados Anual
resultados académicos relaciéon a cursos pasados y a dela C.M.
su entorno local, regional vy
Mejorar los habitos de o Plan de accion tutorial Anual
comunitario
estudio
Fomentar la adquisicion Uso de diferentes P.G.A., memorias de los Trimestral
de  herramientas y herramientas de evaluacion departamentos y
estrategias de para diferentes estrategias y proyectos de trabajo en el
aprendizaje e metodologias de aprendizaje aula
investigacion
Fomentar la Realizacion de aprendizajes Memorias de los Trimestral
organizacion, basados en trabajo departamentos y
autonomia y trabajo en cooperativo, flipped classroom proyectos de trabajo en el
grupo aula
Formar y educar en Participacion en proyectos P.G.A., memoria proyecto Anual
valores educativos de aprendizaje- solidario
servicio que impliquen Ia
cooperaciéon con personas o
comunidades ajenas al centro
escolar
Reconocimiento de la Herramientas de Trimestral
propiedad intelectual en los evaluacion
trabajos
Promover la Grupos de trabajo P.G.A,, memorias de Anual
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preparacion y
realizacion de

actividades

seminarios o grupos de
trabajo y trabajos para la

evaluacion de los curso

interdepartamentales.

Proyectos de trabajo en el aula Programacion del aula Trimestral
que impliguen a varios
departamentos
Promover la formaciéon Participacion en grupos, P.G.A.,, memorias de Anual
del profesorado seminarios y cursos sobre trabajo y trabajos para la
innovacién metodoldgica. evaluacidn de los curso
Numero de profesores que
reciben formacidn especifica
Mejorar y consolidar las Obras realizadas para el P.G.A, memoria Anual
instalaciones que dan acondicionamiento. econdmica del Centro
servicio al Centro Recursos materiales e

informaticos  (software vy

hardware adquiridos)

Indicadores de actividad: permiten evaluar la ejecucion de las actividades (realizacidn, nimero

de participantes...).

Proceso Indicador Instrumento Temporalizacié
n
Participacion Miembros del claustro que participan del Anexo Inicio del curso
proyecto
Nimero de departamentos que participan P.G.A. Inicio del curso
en el proyecto.
Numero de niveles y grupos afectados Memoria Inicio del curso
trimestral %
memorias del
departamento

Proyecto de innovacidn del IES Calderdn de la Barca de Pinto

45



Numero de materias afectadas Memoria Inicio del curso
trimestral y
memorias del
departamento

Ndmero de alumnos/as atendidos por el Memoria Trimestral

proyecto trimestral y
memorias del
departamento

Actividades Numero de actividades programadas Memoria Trimestral

trimestral y
memorias del
departamento

Numero de evaluaciones afectadas Memoria anual Anual
del proyecto vy
memoria final del
curso.

Porcentaje de temario co-evaluado con Memoria Trimestral

nuevas metodologias trimestral y
memorias del
departamento

Indicadores de impacto: permiten evaluar los cambios esperados y deseados, que pueden

producirse como consecuencia del proyecto, pero que no tienen relacién con su propdsito u

objetivos.

Proceso Indicador

Temporalizacién

Difusidn del proyecto Numero de resefias en

comunicacion locales o no

medios

de Durante el curso

Participacion en ferias, eventos educativos. Durante el curso
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Informacion a

dentro de las reuniones con las familias de

las familias.

Punto del

inicio de curso y tutoria.

dia

En el primer mes de

curso

Impacto en redes sociales y

web

Posicionamiento SEO (on page y off page) .

Durante el curso

Incremento en el nimero de seguidores.

Durante el curso

Incremento en el niumero de accesos a la

web o redes sociales.

Durante el curso

Publicaciones

Numero de publicaciones realizadas

Durante el curso

Formacion

Participacion en grupos de trabajo externos

o seminarios de formacidn

Durante el proyecto

Indicadores de gestidn

Indicadores de procesos: permiten evaluar el ajuste y adecuacién de los procesos de gestidon

(ajuste a plazos, realizacion de tareas segun lo previsto,...).

Comunidad Proceso Indicador Temporalizacion
educativa
Departamentos Inclusidn en las Programaciones Inicio de curso. Primer
didacticos programaciones didacticas.  didacticas. mes.
Seguimiento de la Registro en las actas Semanal/mensual
planificacién y de reunién de los
temporalizacién departamentos
C.C.P. Acuerdos de coordinacién Registro en las actas Semanal/mensual
interdepartamentales de la C.C.P.
Coordinador  del Evaluacién de la aplicacion Informes de Trimestral
proyecto seguimiento
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Indicadores de recursos: permiten evaluar el ajuste de los recursos a lo previsto y su uso

adecuado (cantidad de recursos utilizados, eficiencia, aprovechamiento de las instalaciones...).

Proceso

Indicador

Temporalizacién

Organizacion de reservas

Registro de reserva

Uso de las aulas especificas  Grado de ocupacion Trimestral
Utilizacién de artefactos en Inventario de los recursos materiales, Trimestral
las propuestas de incluyendo registro de uso

innovacion.

Evaluacién de los recursos Memorias de los departamentos implicados Anual

disponibles

Indicadores de satisfaccion

Indicadores de satisfaccién del personal docente: permiten evaluar la aceptacién del proyecto y

su desarrollo en diferentes momentos del mismo.

Comunidad Proceso Indicador Temporalizacién
educativa
Profesores Implantacién Encuesta de Final de la 1

(temporalizacion) de las satisfaccién

nuevas metodologias

evaluacion

Final del curso

Introduccion de las nuevas Encuesta de

metodologias en el proceso satisfaccion

de ensefianza aprendizaje

Final de Ila 2
evaluacion

Final del curso

Coordinacion Acuerdos de Todo el curso
intradepartamental departamento

Coordinacion entre Acuerdos de C.C.P. Todo el curso
departamentos

Coordinacion con jefatura Programacién general

Primera
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Equipo directivo

de estudios y direccion anual. evaluacion
Encuesta de Final del curso
satisfaccién

Formacion en la aplicacion Plan de formacién Todo el curso

de nuevas metodologias

Comunicacion e informaciéon Encuesta de Final de la 12

de las nuevas metodologias

satisfaccion

evaluacion

Final del curso

Indicadores de satisfaccion de los alumnos y sus familias: Permiten evaluar la aceptacion de las

innovaciones del proceso de ensefianza y aprendizaje aplicadas desde la perspectiva de los

estudiantes.

Comunidad Proceso Indicador Temporalizacién

educativa

Alumnos/as Implantacion Encuesta de Final de Ia
(temporalizacion) de las satisfaccién evaluacion
nuevas metodologias Final del curso
Introduccion de las nuevas Encuesta de Final de |Ia
metodologias en el proceso satisfacciéon evaluacion
de ensefianza aprendizaje Final del curso
Evaluacién con las nuevas Encuesta de Final de Ia
metodologias satisfaccién evaluacion

Final del curso
Familias Comunicacion e informacion Encuesta de Final de |Ia

de las nuevas metodologias

satisfaccion

evaluacion

Final del curso
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Justificacion de la necesidad y viabilidad del proyecto.

Ya al inicio del presente curso 2017/2018 se presenté la P.G.A. que incluia como uno de sus
cuatro objetivos generales “Usar las nuevas metodologias de ensefianza haciendo uso de las
TICS, en todos los departamentos didacticos para apoyar y evaluar el proceso de ensefianza-
aprendizaje”. Que este objetivo se encuentre en al P.G.A. es el resultado no de un deseo
expresado en solitario por el equipo directivo, sino del acuerdo alcanzado, tras diversas
sesiones de trabajo, por la C.C.P.. Acuerdo al que se sumaron todos los departamentos,
incluidos o no en el proyecto de Institutos de Innovacidn Tecnoldgica.

Este acuerdo tampoco se fundamenta en una declaracién de intenciones de los distintos
departamentos, sino que lo hace sobre un compromiso de incluir en las programaciones
referencias concretas al uso de las nuevas metodologias en los diferentes niveles y materias, asi
como a su temporalizacidon y evaluacién, tal y como ya hemos reflejado antes en los
compromisos de la C.C.P.

En este curso, por tanto, los diferentes departamentos han comenzado a introducir en su forma
de trabajar diferentes estrategias que tienen como minimo comun denominador la utilizacién
de nuevas metodologias como aprendizaje basado en proyectos (ABP), gamificacidn, flipped
classroom, aprendizaje cooperativo, etc, o herramientas como las redes sociales, editores de
video, ofimdticas de trabajo compartido y almacenamientos en red. Lo que ha supuesto
también adaptaciones en la forma de programar y de evaluar.

Pero no son, desde luego, estas las primeras inquietudes que desde el |.E.S. Calderdn de la
Barca dan muestra de nuestro interés por las nuevas metodologias. Desde el curso 2008/2009
somos uno de los 15 centros que, en toda la Comunidad de Madrid, forman parte del programa
de Institutos de Innovacién Tecnoldgica (1.1.T.). Esto nos ha servido para impulsar la reflexion y
puesta en practica de nuevos modelos de ensefianza-aprendizaje.

Pero mas alld del entorno propiamente tecnoldgico, nuestras inquietudes nos han llevado a
promover nuevas formas de trabajo. En ese sentido no podemos dejar de nombrar dos. El
Proyecto de Investigacién y el Proyecto solidario.

El Proyecto de investigacion se viene realizando desde hace ya 5 cursos ofrecemos a nuestros
alumnos/as de primero de bachillerato con el objetivo de promover en los estudiantes la
autonomia en el aprendizaje, la elaboracidon de pequefias investigaciones, blusqueda y cita de
informacidn, la redaccidn de trabajos originales, asi como la presentacion publica y defensa de
los mismos.

Por su parte, el Proyecto solidario, se realiza desde hace dos afios y pretende sensibilizar desde
el centro a los alumnos/as y sus familias acerca de las necesidades de los demas, ofreciendo

nuestra ayuda, y que se enmarca dentro del aprendizaje servicio.
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Todos estos retos exigen la actualizacién permanente de los docentes. Esta formacidn se esta
desarrollando tanto de forma individual como colectiva. De hecho en el Centro hemos llevado a
cabo dos seminarios en los dos ultimos cursos, sobre “Nuevas metodologias aplicadas al
proceso de ensefianza aprendizaje” y “Profundizacién en las nuevas metodologias aplicadas al
proceso de ensefianza aprendizaje”.
Por todo ello y para seguir avanzando en esta direcciéon consideramos que es esencial que
demos nuevos pasos hacia delante, afrontando retos nuevos para los que un proyecto como
este es el catalizador perfecto. Ahondar en este camino iniciado requiere de adaptaciones y
modificaciones de los espacios con los que cuenta el instituto. Espacios donde desarrollar
algunas de las propuestas de innovacion. Exige responder a las necesidades de formacion
continuada de los profesores y profesoras que han desarrollado su docencia en los ultimos afios
en el Centro, pero también de los nuevos que se incorporen. Y por supuesto, demanda recursos
que los estudiantes puedan utilizar para poner en practicas estas nuevas concepciones.
Por su parte la viabilidad del proyecto la fundamentamos en los siguientes pilares:
e La experiencia previa, alcanzada en los ultimos afios como L.I.T.. Tanto en la aplicacion
de innovaciones educativas, como en la gestion de los recursos.
e El compromiso previo del claustro y la C.C.P. a las medidas de innovacién impulsadas
desde el equipo directivo.
e Elapoyo del claustro y todos los departamentos a este nuevo proyecto.

e Llas infraestructuras con las que el Centro cuenta.

Evolucion, continuidad y sostenibilidad del proyecto. Incorporacion del proyecto en los
documentos institucionales de organizacion del centro.

Nuestra propuesta aborda el proyecto en tres etapas, como ya hemos sefialado. Estas van mas
alld de la introduccidon paulatina de las innovaciones en los diferentes niveles y etapas
educativas, dado que la evaluacién permanente del proyecto nos permitird ir modificandolo y
ajustandolo, para corregir los errores cometidos, ahondar en sus fortalezas y adaptarlo a las

nuevas necesidades que pudieran surgir.

Ademas, el proyecto tiene espiritu de permanencia. La experiencia que acumulemos nos servira
para consolidar las nuevas practicas educativas mas alla de la frontera temporal del proyecto.

La continuidad del mismo y su sostenibilidad se aseguran en:

e El apoyo mayoritario del Claustro (aproximadamente el 70% de sus miembros lo
respaldan), de todos los departamentos, la C.C.P. y el Consejo Escolar.

e Losrecursos de los que ya dispone el Centro y los que van a venir a sumarse.
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e La experiencia previa en la gestidon de proyectos y su extensién en el tiempo (proyecto
de I.L.T. desde 2008, alumno colaborador desde 2011, 4+empresa 2011, intercambio de
con Alemania desde 2011, proyecto de investigacion en bachillerato desde 2014,
proyecto solidario desde 2016, alumnos ayudantes TIC desde 2015, Erasmus+ desde

2017, alumnos mediadores desde 2017).

Pero la continuidad y sostenibilidad del proyecto pasa también por la consolidacion
institucional del proyecto de innovacidon, para ello el proyecto, con sus propuestas,
peculiaridades y exigencias debe quedar recogido en los diferentes documentos que vertebran
y guian el desarrollo de la actividad en el I.LE.S. Calderén de la Barca. Estos documentos

institucionales son:

Proyecto Educativo de Centro: El P.E.C. es el documento fundamental del centro donde se

concretan las bases que han de dirigir la actuacién de éste, la normativa vigente y las
expectativas y deseos de la comunidad educativa. Este documento responde a preguntas como
¢Quiénes somos y como somos? o ¢Hacia donde queremos ir? y ¢Cédmo vamos a ir, cdmo lo
vamos a organizar, con qué recursos? Asi pues incluira, respaldara, este proyecto que viene a
sumarse a las actuaciones que desde hace varios cursos se dirigen a buscar la excelencia a

través de la innovacion.

Reglamento de Régimen Interior: El R.R.l. es el principal documento que regula la convivencia

en el Centro y del mismo modo que regula el uso de otros espacios y recursos, debera
actualizarse para incluir aquellos que se refieran especificamente a este proyecto. Por tanto,
debera también, recoger como faltas el uso inadecuado o fraudulento de estos recursos, asi

como las sanciones que de ello se deriven.

Programacién Didactica de los departamentos: Todos los departamentos didacticos deberan

incluir en su programacion las medidas a desarrollar para la puesta en marcha de sus
propuestas didacticas en los diferentes niveles, incluyendo su temporalizacién y evaluacion.
Atendiendo a la propuesta de un maximo de tres niveles el primer curso e incluyendo a todos
de manera generalizada al cabo de los tres cursos. Ademas, a estos se sumaran los
departamentos de Orientacién (responsable de algunas materias) y el de actividades

complementarias y extraescolares (D.A.C.E.).
Por otra parte se incluird también en:

Programaciéon General Anual: La P.G.A. es un documento institucional que recoge todos los

aspectos relativos a la organizacion y funcionamiento del centro, incluidos los proyectos, el

curriculo y todos los planes de actuacion que los desarrollan. Por tanto recogera como objetivo
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general el desarrollo del proyecto de innovacion y su desglose en los objetivos especificos
pedagdgicos, de organizacidn y coordinacidn, de gestidn de los recursos y de relacién con otros

centros.
La P.G.A. incluye también:

Programa anual de actividades complementarias y extraescolares: El D.A.C.E. atiende en su

programacion a las peticiones de los departamentos diddcticos, por tanto podra incluir
actividades derivadas de la implantaciéon de nuevas metodologias que tengan consideracion de
complementarias o extraescolares y en cualquier caso aquellas que se integran dentro del

proyecto solidario y de investigacién de bachillerato.
Finalmente el proyecto quedara recogido en otros dos documentos:

Memoria Anual del Centro: que recopila las diferentes actuaciones desarrolladas durante el

curso, las analiza y evalua, para a resultas de sus conclusiones adaptar o modificar la P.G.A., el
R.R.l., el P.E.C. con la finalidad de mejorar estos documentos y finalmente la practica educativa.
Por tanto, la Memoria debera recoger las conclusiones que se expresen en la memoria del

proyecto.

Presupuesto y memoria econémica: dado que el proyecto implica la adaptacién de espacios, la

adquisicion de recursos, este debera estar recogido en el presupuesto del centro que debera
ser modificado con este fin. Del mismo modo los gastos derivados deberan aparecer en la

memoria econdmica.

Sistema de seguimiento periddico y procedimientos que se seguiran para elaborar el informe
final sobre desarrollo y resultados del proyecto.

Tal y como se ha descrito en el punto 1 de este mismo anexo, al presentar los diferentes
indicadores de logro y su temporalizacién, a lo largo de los diferentes cursos se irdn sucediendo

una serie de controles periddicos que alimentaran al informe final.

Las herramientas que se han indicado son en parte aquellas que ya estdn en marcha
actualmente, como: memorias de los departamentos, memorias de los seminarios, memoria

econdmica, acuerdos y actas de los 6rganos colegiados, etc.

Un ejemplo de estas puede verse en la siguiente imagen.
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Encuesta de evaluacion del IES
Calderdn de la Barca de Pinto

Encuesta dirigida a los padres, madres y tutores legales de los alumnos del IES Calderén de la
Barca. La intencién de este cuestionario es servir como herramienta para conocer el grado de
satisfaccién de las familias con el Centro, representado en su equipo directivo, para asi avanzer en
nuestra labor.

La encuesta se organiza en seis secciones: ENSENANZAS, ORGANIZACION, COMUNICACION,
DOTACIONES, OPINIGN GENERAL y finalmente otra abierta donde puedan completar, i asi lo
desean, la informacién que quieran fransmitimos.

Las diferentes opciones que se ofrecen pueden ser valoradas de 1 5, donde 1 es muy en
descuerdo y 5 totalmente de acuerdo.

SIGUIENTE Pégina 1 de 7

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

Pero también otras especificas como pueden ser encuestas de Moodle y formularios de Google
para el seguimiento trimestral la programacion, la evaluaciéon de su desarrollo y resultados, o
encuestas para medir la satisfaccion de alumnos y familias. Estas son herramientas que ya nos
ayudan en la actualidad por ejemplo para el seguimiento de alumnos repetidores o de altas
capacidades, o bien para conocer la opinién de nuestros estudiantes respecto a la accidn

docente, la del claustro respecto a la accion de direccién o la de las familias respecto al Centro.

De la informacién obtenida a través de estos canales los responsables del proyecto deberan
elaborar la memoria anual del mismo, que formara parte de la P.G.A., que sera la herramienta
fundamental para asegurar su cumplimiento. Esta ultima serd la herramienta fundamental para
diagnosticar las necesidades de ajuste del mismo como resultado del analisis de la actividad

realizada y de sus resultados.

Un ejemplo de la encuesta que realizan los alumnos sobre cada uno de sus profesores, usando

las aulas moodle puede verse en la siguiente.
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‘Ver todas las respuestas. Todos los participantes. Ordenacion por defecto Respuestas: 27
Encuestas de evaluacion docente

Contesta ds manera razonada &l siquisnts custicnario. S\ escoges T estés totaments en Cesacuerdo, &5 dec &5 Una respussta muy negativa. Misniras qu £ escoges 5 estés totalments de scuerdo y £5tds Janco Una respUSSta My PCsivE,

1 Rendimiento y plenificacion ol alumno.
Ranking de la media [y valores medios)
L | e e
Gensidero qua he dedicade &l tiemps necesaro al sstudio de Iz asginatura ]
Gonsidero que he pi estudio de 2 ]
Raspuesias . 2 3 s s
Gonsidero que he dedicad el fiempa necesario al estudio de Ia asginatura o (] 5(19%) 16 (50%) 6 (22%)
Gonsidero que he planficado adecuadamente el estudio de fa asginatura, 20%) 2(7%) 5(19%) 12 (44%) 6 (22%)

2 Planificacion cel profesar.

Posicién promedio

El profesor ha informado sobra los distintos aspectas del 1
programa de la asignatura y su desarollo,

Respusstss 1 2 a3
El profesar ha informade sobra los distintos aspectos del programa de la asignatura y su desarroflo. 0 1(4%) 5(19%) 13 48%4) B (30%)

3 Desarrolio da &a dagencia

Posicién promedio

Se ajusta a la planificacion de Iz asignatura ]

Se ajusta a los criterios de eveluacién especificados a ]
principics de curso.

Organiza bien las actividades que se realizan en clase. ]
Utiliza las ulas digitales con asiduidad ]
Explica con claridad y resalta los contenidos importantes ]
Se interesa por e grado de comprension de sus explicaciones ]

Expone sjamplos en los que sa panen en préctica los ]
contenidos d¢ Ia zsignatura

Creacion de materiales Creative Commons

Como se comenté en el apartado anterior, el IIT Calderén de la Barca difunde y continuard
difundiendo las practicas y materiales que se generen a lo largo del curso en la Mediateca de
Educamadrid, asi como en la revista digital de Educamadrid y en revistas de investigacién en
Educacién.

Ademas, tal y como indica el marco de descriptores en competencia digital para los cursos de
Ensefianza Secundaria Obligatoria, se debe actuar responsablemente como creadores vy
usuarios de trabajo creativo segln las normas existentes, asi como aplicar rutinas bien
especificadas de uso de licencias y normas de derechos de autor en cada una de las
publicaciones digitales que se realicen.

En este sentido, cada uno de los materiales que elaboramos incluye una licencia Creative
Commons. En concreto, las licencias que utilizamos son de reconocimiento no comercial. Esto
significa que permitimos copiar, reproducir, distribuir, comunicar publicamente los materiales
y generar nuevos materiales, siempre y cuando se cite y reconozca al autor original. Ademas,

no permitimos utilizar los materiales con fines comerciales.
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Todos los materiales creados estaran disponibles, con su licencia correspondiente, en el aula
virtual de la asignatura que corresponda, ademas de en la pagina web del centro. Igualmente,
como se ha comentado antes, se difundirdn mediante la mediateca de Educamadrid, la revista

digital de Educamadrid y revistas de investigacién en Educacidn.
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