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SALA CONFERENCIAS
Martes 15 de octubre

De 10:30 a 12:00 Realidad aumentada, un aprendizaje conectado a la vida

La Realidad Aumentada proporciona nuevas formas de interactuar con el entorno, nuevas formas de
acceso a la informacién y la posibilidad de proporcionar experiencias de gran potencial educativo,
buscando la adherencia del conocimiento, la motivacidn y colaboracién entre alumnos. Raul Reinoso y
Esteban Anguita ofreceran una aproximacién a esta tecnologia con un andlisis que aborda sus
caracteristicas y particularidades, en especial las diversas posibilidades que ofrece en educacion. Ambos
presentaran y realizaran demostraciones de diferentes tecnologias y soluciones basadas en Realidad
Aumentada y dirigidas al sector educativo.

Autores: Raul Reinoso y Esteban Anguita

De 12:30 a 14:00 Pedagogia de la sorpresa. Hackeando el espacio, el tiempo y la evaluacién

A diferencia de otras épocas histdricas, la nuestra rebasa de informacion. Cada vez mas los parvulos y
los adolescentes aprenden significativamente mucho fuera de la escuela y de las instituciones formales.
Sin embargo en la ensefianza y el aprendizaje no hay atajos ni soluciones magicas. Para que ello ocurra
felizmente se necesita de mucho trabajo previo, pero también de mucho espiritu abierto y sobre todo
de cuerpos con ganas, fuerzas, y capacidad para lograrlo. Partiendo de experiencias reales, mostrando
las dificultades pero también los logros obtenidos con enfoques ligados a la "clase invertida", la
"inmersidn en redes sociales", el respeto del "deseo" de aprendizaje de los alumnos, y sobre todo de
una dosificacion adecuada de tecnologias blandas y duras, se mostraran bolsones de aprendizaje en un
mar de descreimiento. El gran desafio es escalar estos mini ejemplos y multiplicar las experiencias

pedagdgicas exitosas basadas en el factor sorpresa, que tiene una base bioldgica y un sustrato cultural

alejado de toda propedéutica convencional y consagrada.

Autor: Alejandro Piscitelli


https://www.facebook.com/tecnoTIC?fref=ts
http://www.labhuman.com/labhuman/jsp/curriculums_ficha.jsp?P_SUB_CATEGORIA=29&P_CONTENIDO=91
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De 15:30 a 17:00 La gestion del conocimiento en entornos educativos. Ejiemplos reales de colegios excelentes

La Gestion del Conocimiento es actualmente una de las dreas mas criticas de las organizaciones y las
principales empresas multinacionales son ejemplo de ello desde hace tiempo. Podra conocer como
implantar la Gestidon del Conocimiento en su centro educativo, ver ejemplos practicos que utilizan
actualmente miles de usuarios de centros educativos, averiguar cémo obtener una optimizacién de sus
costes, aumentar la satisfaccién de los alumnos y las familias, dotar a sus profesores de unas
herramientas que les permita complementar su labor pedagdgica y colaborar con otros profesores y
facilitar al centro de un sistema de informacion Unico que les permita gestionar todas las necesidades

del centro.

Autor: Javier Mateos

De 17:00 — 18:30 Mesa redonda recursos online y la revolucidon pendiente de los libros de texto

Moderador: Lola Garcia-Ajofrin, periodista espafiola especializada en educacién
PONENTES

Andrés Javier Rodriguez Ramirez

Carlos San José

Jordi Jiménez Gamero

Amaya Garcia

Pep Hernandez



SIME - — ~.EDUCACION 3.0

network ‘/O LA REVISTA PARA EL AULA DEL SIGLO XX1

Feria Internacional de Servicios

- PROGRAMA SIMO EDUCACION <>

P e N

Miércoles 16 de octubre

De 10:30 a 12:00 Mesa redonda dispositivos para el aula. ¢Cuales son los equipos idoneos para el aula digital?

Moderador: Javier Palazdn, periodista y director de Educacién 3.0.
PONENTES:

Carlos Alonso

Pedro Camps Eckardt

Enrique Celma Alonso

Juan Gonzdlez de la Camara

Miguel Angel Ariza

De 12:30 a 14:00 El mainana pertenece a los que se preparan para él

La Educacidn es la plataforma que puede determinar nuestro éxito o fracaso. Vivimos en un mundo
dramaticamente diferente al que existia cuando crecimos; en el que nos educamos. Un mundo que
estd cambiando a un ritmo vertiginoso. Las preguntas criticas son: ¢Esta nuestro sistema adaptado a
las necesidades actuales? ¢Nuestros hijos estaran preparados para afrontar los retos del futuro, un
mercado laboral rdpidamente cambiante y las crisis medioambientales, econdmicas y sociales que nos
esperan? Richard Gerver profundizard en estas preguntas y ofrecerd argumentos poderosos que
sugieren una necesidad imperativa de cambio, a la vez que explorard las posibles estrategias y

planteamientos que pueden ofrecernos una solucion.

Autor: Richard Gerver


http://www.richardgerver.com/
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De 15:30 a 17:00 Una vision critica de las TIC educativas

Sin ninguna duda las TIC educativas han supuesto un cambio en el modelo educativo en los ultimos diez
afios. Sin embargo no todo es tan positivo en el mundo TIC puesto que, a veces, se confunden los
medios con los fines y la atractiva estética con el aprendizaje realmente
efectivo. Ademas, la infatigable evolucién tecnoldgica dificulta evaluar con
detenimiento su efectividad educativa y, cuando se hace dicho analisis, la
tecnologia ya ha sido sustituida por otra supuestamente mejor. {Qué deberia

Ill

hacer el “profesor TIC” ante tanto cambio para que su enseifanza fuera

efectiva?

Autor: Rafael Robles

De 17:00 — 18:30 Mesa redonda Presente vy futuro de la implantacion de las TIC en educacion en Espana

Moderador: Javier Palazdn, periodista y director de Educacién 3.0.
PONENTES:

Salvador Cayén

Joan Padrds

José Antonio Dotor

Cristian Martin

Lola Chacdén
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Jueves 17 de octubre

De 10:30 — 12:00 Cémo innovar y ho morir en el intento: motivacion, TIC y gestidon del cambio en la escuela

El binomio educacién y (nuevas) tecnologias es siempre controvertido. Mas alla de la simple
incorporacién tecnoldgica en las escuelas, no exenta de problematicas diversas, el debate en
profundidad se encuentra esencialmente en buscar una auténtica renovacion metodoldgica y una
transformacién educativa que permita estar a la altura de las circunstancias de la sociedad actual. Asi
mismo, el nuevo marco competencial exige cambios profundos en los procesos de ensefianza-
aprendizaje en los que el alumno se convierta en el verdadero protagonista. Y la tecnologia en general y
las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion en particular, como defenderemos en la
ponencia, son un gran medio y un gran pretexto para conseguirlo.

En la conferencia, abordaremos principalmente cuatro lineas de reflexion: en primer lugar un breve
repaso al contexto sociotecnoldgico actual; en segundo lugar,
nos centraremos en la forma de gestionar el cambio en la
escuela y los procesos asociados; en tercer lugar, revisaremos los
procesos de innovacién educativa con soporte tecnoldgico y los

agentes implicados y, por ultimo, en cuarto lugar, haremos un

repaso a diez principios para innovar pedagdgicamente con el
soporte tecnoldgico y no morir en el intento.

Autor: Miquel Angel Prats i Fernandez

De 12:30 — 14:00 Tecnologias emergentes vs. pedagogias emergentes

Toda aplicacién de las TIC se basa en supuestos previos sobre ensefianza/aprendizaje y estd disefiada
con ciertas practicas (y no otras) en mente. En ocasiones dichos presupuestos son explicitos, en
ocasiones implicitos. Sin embargo, muchas de las tecnologias emergentes anunciadas a bombo y platillo
en informes internacionales (por ejemplo, los informes Horizon) o en revistas de tecnologia educativa,
se basan en pedagogias rancias y en la visidn neoliberal de la educacidn, es decir, en formar a los
alumnos "para" el mercado y para pasar pruebas objetivas externas de evaluacién sumativa (high-stakes

testing). No es extrafo, pues, que las empresas que en otro tiempo se dedicaban al "test prep", la
preparacion para pasar tests estandarizados, hayan asumido un enorme protagonismo en la educacion
obligatoria. Y lo hacen bajo la bandera del aprendizaje adaptativo y
la "personalizacién". Alianzas entre startups tecnoldgicas vy
editoriales de contenidos educativos anuncian "entornos

tecnoldgicos revolucionarios" alrededor de las tabletas, el cloud
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computing y el big data para que los estudiantes "triunfen" en pruebas estatales de una curriculum

estandarizado. Sin embargo, a pesar de que no aparecen mucho en la prensa, hay todo un mundo de
ideas nuevas y excitantes sobre el uso de las TIC en la educacién en cuya base laten perspectivas
pedagdgicas bastante mas actuales y adecuadas para un mundo cambiante y complejo como el nuestro.

Autor: Jordi Adell

De 15:30 — 17:00 Las claves para la introduccion de las TICs y el libro de texto digital en los centros educativos.

Las nuevas competencias mediaticas en la perspectiva europea

Se presentara la investigacién “La integracion de las TIC y los libros digitales en la educacién. Actitudes
del profesorado en Espaiia”, realizada por el Gabinete de Comunicacion y Educacién de la UAB y la
plataforma educativa aulaPlaneta. El avance considerable de la integracién de las TIC en la educacién
y las actitudes positivas del profesorado frente al uso del libro de texto digital en las aulas ponen de
relieve el progresivo desarrollo de las competencias medidticas en la educacién. Sin embargo, écudles
son las claves para la introduccién de las TIC y los libros de texto digitales en los centros educativos?
é¢Cémo promover el desarrollo de la alfabetizacién digital?

Autor: Jose Manuel Perez Tornero

De 17:00 — 18:30 Mesa redonda Formacion del profesorado: presente y futuro.
Moderador: Lola Garcia-Ajofrin, periodista especializada en educacién

PONENTES:

Fernando Alberca

Manel Rives.

Juanmi Munoz.

J. Armando Fernandez

Ainhoa Marcos
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Martes 15 de octubre

De 10:30 a 11:30 El uso de Minecraft como herramienta de aprendizaje en el aula de Primaria

La gamificacién, a veces traducido al espafiol también como ludificacién, jueguizacion o
juguetizacion son términos que nos acercan el uso del pensamiento y la mecanica de juego en
contextos ajenos a ellos. En el Colegio Alameda de Osuna, durante el 32 trimestre y en la asignatura
de competencias digitales, el alumnado de 62 de Primaria ha trabajado en un proyecto de creacion a
través del juego de Minecraft. En esta comunicacién se podra conocer los inicios del proyecto, cémo

se ha llevado a cabo, la web que se ha creado para ello, los trabajos de los alumnos y escuchar sus

experiencias. En este video se puede ver un resumen de esta experiencia. EN ESTA COMUNICACION
PARTICIPAN 2 ALUMN@S.

Autora: Lara Romero

De 11:30 a 12:30 Presentacion #mooc24mooc

El #mooc24mooc es una experiencia Unica de aprendizaje conectado en red que nace en SIMO
Educacidn, a través de un encuentro en el que participaran instituciones como el CITA, la OEl, el CEVUG
o la UNED, y que durante 24 horas continuard en las redes sociales donde se conversara y se
reflexionard a partir de las aportaciones realizadas para este MOOC conectivista por relevantes
profesionales educativos, que aportaran su vision critica sobre los

MOOC, como Jordi Adell, Francesc Llorens, Pedro Pernias, Félix

Lozano de Teamlabs, Pablo Bongiovanni, Esperanza Roman, #Onec G 1\J

Esteban Romero o José Luis Castillo, entre otros. o
Q Spin-Off

Coordina y dinamiza: Conectal3 http://conectal3.com/

De 12:30 a 13:30 ¢Tic? Por descontado. Pero, écudl es el modelo?

El uso de las TIC en contextos de ensefianza y aprendizaje poseen un importante potencial pedagdgico
que debe ser utilizado en los procesos didacticos. No se trata Unicamente de desarrollar la
competencia digital, de aprender contenidos propios de estas tecnologias y usarlos eficazmente en
nuevos contextos, sino también de usarlas en la ensefianza y aprendizaje de los contenidos de otras
areas, fundamentalmente a lo largo del proceso de creacién de conocimiento. Asi las TIC permiten

desde la consulta diversificada de informacidn a la posibilidad de escoger la forma en que se va a

evidenciar el aprendizaje. Sin embargo, las TIC también deben facilitar el proceso de comunicacién


http://lararog.wix.com/minecraft
https://twitter.com/jordi_a
https://twitter.com/FrancescLlorens
https://twitter.com/ppernias
https://twitter.com/felixlozano
https://twitter.com/felixlozano
http://teamlabs.es/
https://twitter.com/pbongiovanni
https://twitter.com/eRomanMe
https://twitter.com/polisea
https://twitter.com/jlcastilloch
http://conecta13.com/
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diferentes agentes.

Autor: Ramoén Grau Sanchez.

De 15:30 a 16:30 Experiencia practica: ‘Creciendo con las TIC. Alfabetizacidon Digital en Infantil

Compendio de las experiencias desarrolladas por_Salomé Recio durante los

ultimos 13 afios junto a su alumnado de Infantil. En su clase, los nifios usan las TIC
como medio de aprendizaje: desde el uso de la PDI integrado en todo tipo de
actividades, hasta tablet, cdmaras digitales, ordenador, etc. Se pueden ver en sus
iniciativas en su blog Etapa Infantil. Asi, las TIC se utilizan como herramientas
complementarias, que siempre suman y ayudan a la innovacién, pero no innovan
en si mismas, sino el uso que se haga de ellas.

Autora: Salomé Recio Caride

De 16:30 a 17:30 DEDOS: Simplicidad y flexibilidad para la creacion de actividades educativas para PCS,

pizarras digitales y mesas multitactiles

DEDOS (http://www.facebook.com/dedosmt) es una aplicacidbn que permite crear actividades
educativas tanto individuales como colaborativas de una forma sencilla para que los alumnos las
realicen en ordenadores personales, pizarras digitales o mesas multicontacto. Durante esta
comunicacién, se podran conocer las posibilidades y beneficios que ofrece esta herramienta educativa,
fundamentada en la simplicidad y flexibilidad como elementos clave para la integracién de las
tecnologias en el aula. Ademas, se realizard una demostracién de la misma y analizardn los resultados
obtenidos en diversas experiencias con alumnos de Educacién Primaria, estudiantes con discapacidad
intelectual y personas con TEA, realizadas en distintos ambitos educativos.

DEDOS es un software gratuito desarrollado por la Universidad Auténoma de Madrid, la Universidad
Rey Juan Carlos y la Fundacién Sindrome de Down de Madrid. DEDOS estd disponible a cualquier
docente interesado en la inclusidn de las tecnologias en su practica diaria. Resumen visual del proyecto:

http://www.youtube.com/watch?v=QbW _zE_ctzU.

Autora: Estefania Martin.


http://enmiauladeinfantil.blogspot.com.es/
http://etapainfantil.blogspot.com.es/
http://enmiauladeinfantil.blogspot.com.es/
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De 17:30 a 18:30 La integracion de las nuevas tecnologias en el aula. La experiencia del colegio San Valero

(Alcaiiz).

Integrar las nuevas tecnologias en el aula es una tarea cotidiana para el docente, pero écémo conseguir
gue no sea complejo para el profesor y hacer que motive al alumno? Demostraremos cdmo es posible a

través de una experiencia practica y real de un colegio. En este caso, a través de la plataforma

aulaPlaneta, que incorpora contenidos curricularizados, actualizados, ademas de permitir el acceso al
mayor banco de contenidos en lengua espafola. Nos encontramos ante un sistema abierto,
personalizable e integrador que permite al profesor modificar los temas e incorporar contenidos
externos. Un entorno intuitivo, flexible y adaptable a las necesidades del centro y de cada uno de los

docentes. Un sistema que atiende a la diversidad y que supone un ahorro de tiempo para los docentes

en la integracién de las Nuevas Tecnologias en el aula y que ante todo motiva al alumno.

Autores: Mauricio Vulart de Orivio y Javier Mulet Pradera.

Miércoles 16 de octubre

De 10:30 a 11:30 Serious games en el aula

Presentacién de la experiencia de combinar el teatro y los juegos educativos en el

aula. Experiencia en los Salesianos de Madrid con otro juego para ensefiar XML

Autor: Baltasar Fernandez Manjon.

-~

De 11:30 a 12:30 Innovacion TIC, ¢una formula para todos?

Al intentar introducir el uso de las TIC en un centro educativo, dos aspectos fundamentales en la toma
de decisiones son: la eleccion de los dispositivos y la formacién del profesorado. En esta comunicacion,
dirigida a coordinadores TIC, informaticos, directores de centros, se presentara, desde la experiencia de
la autora, los factores necesarios a tener en cuenta para tomar estas decisiones y cdmo planificar la
formacién de forma acertada, de cara a una puesta en practica inmediata. También se tratara el papel

de coordinador TIC y la necesidad de otra figura: el formador TIC.

Autora: Alejandra Velasco.


http://glas.e-ucm.es/xml/
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De 12:30 a 13:30 Leer para crear

Educacién para el desarrollo de nuevos modos de lectura en el contexto de los nuevos medios de
comunicacion. La alfabetizacién medidtica es una tarea fundamental en el aula y debe abarcar todos
los dmbitos de la comunicacidn, incluso los referidos a la literatura y sus cédigos. Las actividades de
lectura y recreacion literaria mediante lenguajes multimedia permiten al alumnado un desarrollo mas
completo y enriquecedor de las competencias basicas.

Autor: Toni Solano.

De 15:30 a 16:30 El aula sin limites: Espacio digital Greta
Un aprendizaje eficaz es el que da respuesta a las crecientes y cambiantes necesidades del ambito

escolar y se adapta a éste, aprovechando el potencial de la tecnologia para conectar a alumnos,
docentes y familias y los involucra en el espacio digital.

Espacio Digital Greta es un entorno educativo digital sencillo y completo, que permite a docentes,
alumnos y familias tener acceso a todo tipo de recursos propios de la Escuela digital.

Autora: Carolina Colilla de Iscar.

De 16:30 a 17:30 Conclusiones MOOC24 17
~onecta 13

Coordina y dinamiza: Conectal3
QSpin-Off

De 17:30 a 18:30 jLuces, camara, pantallas!

La formacién del futuro espectador es tarea urgente de la Tribu 2.0 que educa a los mads jovenes.

4 éConsumen nuestros jovenes productos audiovisuales? ¢Qué pantallas utilizan? ¢Qué compaiiia tienen
en "sus salas de exhibicion"? ¢Son nuestros jévenes productores audiovisuales? ¢ Qué tecnologia tienen
f G !) a su alcance? ¢Qué circuitos de exhibicion y distribucién de lenguajes audiovisuales utilizan? La
- alfabetizacion mediatica e informacional una recomendacidn de la UNESCO ¢esta en la agenda politica

p espafola?

Autor: Mercedes Ruiz


https://www.facebook.com/tonisolano?fref=ts
https://www.facebook.com/dori.merche?fref=ts
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Jueves 17 de octubre

De 10:30 a 11:30 Dispositivos moviles en el aula

El siglo XXI estd caracterizado por la necesidad de acceder a los contenidos en cualquier lugary a
cualquier hora. Los estudiantes necesitan dispositivos mdviles que les ofrezcan la flexibilidad necesaria
para aprender donde quieran con grandes capacidades conectividad, gran autonomia y ligereza, que los
haga faciles de transportar. En cuanto a los docentes, éstos necesitan portatiles y tablets con las que
ganar total movilidad para la preparacién de las clases, ensefiar en las aulas y preparar las reuniones con
sus colegas, manteniendo totalmente seguro sus datos y fortaleciéndoles a la hora de hacer clases mas
interesantes y divertidas. En esta charla, podras conocer los Ultimos dispositivos de HP para hacer
posible la ultra-movilidad en el aula.

Autor: Fernando Alcantara.

De 11:30 a 12:30 Intel Teacher Companion ITC

ITC es una plataforma que le ayuda en su actividad diaria como profesor mediante el acceso a
secuencias de aprendizaje online. Las secuencias de aprendizaje le permiten aumentar su conocimiento
en varias metodologias y le ayudan en la creacién y desarrollo de sus clases. Ademas ITC le permite
crear recursos de manera colaborativa y compartir sus experiencias en el aula con otros profesores y
profesoras de manera sencilla, atil y fiable.

Autor: J. Armando Fernandez

De 12:30 a 13:30 Aprendices en accion: programa de radio realizado por alumnado de Primaria

/% Un grupo de entre 10 y 12 alumn@s del CP Ciudad de Zaragoza (Madrid) hard un programa de

/6.

%"é radio en directo. Esta comunicaciéon se completa con la opinidn de alumnado y del profesor
W7, %..

ARTIFANTE sobre la experiencia de aprender a hacer un programa de este tipo, asi como el making off.

Gducande en el arte y la creatividad

Autor: Artifante

De 13:30 a 14:30 Enseinando entre dos mundos: analdgico y digital

Las diferentes experiencias que recibe el alumnado a lo largo de su vida escolar no pueden clasificarse
en materias, dreas o herramientas utilizadas; o al menos, no deberian, aunque asi lo hacen el sistema,
las familias e, incluso, los docentes. En nuestra aula, convivimos con la tecnologia del mismo modo que
se convive con el resto de posibilidades al alcance del docente y del alumnado. Las cuatro esquinas

importantes de las que hacer uso: por un lado, la creatividad como elemento esencial en las


http://artifante.org/
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experiencias en las que volcar nuestro saber, haciendo que aprender se convierta en aprehender. La

utilizacion de diferentes lenguajes ademads del textual, potenciando nuestro lenguaje corporal, las
posibilidades audiovisuales y las nuevas tecnologias. Por otro, el positivar nuestro error como forma de
aprendizaje sano y constructivo. Y por ultimo, convertir al alumnado en el centro de la experiencia, en

la presentadora, el actor, el lector o la realizadora.

Autora: Marina Tristan.

De 15:30 a 16:30 Realidad Aumentada: Ruta turistica por Torredembarra en Inglés a través de un dispositivo

movil

Esta iniciativa, galardonada con Sello Europeo para las iniciativas innovadoras en la ensefianza y
el aprendizaje de las lenguas en su pasada edicidn, muestra una perspectiva diferente en el
tratamiento de las nuevas tecnologias en la educacidn. Los alumnos durante un curso han
interactuado con su entorno mas proximo, Torredembarra y lo han hecho suyo

enriqueciéndolo por medio de una guia turistica para smartphone al Georeferenciar POls

seleccionados por ellos mismos. El proceso de aprendizaje del inglés "in-use" ha permitido
avanzar al alumno personalizando la adquisicién y uso de contenidos a través del Blended
Learning para lograr crear materiales audiovisuales originales de RA vy, demostrando
claramente las posibilidades del mobile-learning en un ambito multidisciplinar. Se trata de un
proyecto de futuro que sigue desarrollandose actualmente en el centro.

Autora: Maria Luisa Forjan.

De 16:30 a 17:30_ Una mano amiga para ayudar a saltar la brecha digital

Los docentes no ya solo buscan recursos en la Red, también buscan capacitarse en nuevas herramientas
y metodologias que mejoren su practica profesional. Los cursos formativos no son suficientes y su
formato cada vez se adapta menos al profesor que necesita aprender a hacer algo concreto en un
momento puntual, “aqui y ahora”. Cada vez cobran mayor importancia los itinerarios formativos “a
demanda”, es decir, dirigidos por el interés del que aprende a medida que aprende.

En la comunidad docente actual las competencias tecnoldgicas varian de forma dispar. Una comunidad
virtual docente debe ofrecer no solo recursos, sino itinerarios de aprendizaje flexibles: los mas
aventajados, que han aprendido solos, se benefician de las interacciones propias de las redes vy
prosiguen su autoformacion, pero los principiantes también deben encontrar su camino. De ahi la
importancia de un tutor en la Red que te ayude y dé confianza en los primeros pasos. Ese es el papel del

coordinador o del consultor TIC: acortar distancias entre los que ya hace tiempo empezaron a sacarle
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partido a las redes y los que quieren hacerlo ahora pero, por el motivo que fuere, sienten que deben
saltar una brecha digital para participar y no para solo observar, en la comunidad virtual docente.
Cuando los principiantes avanzan toda la comunidad lo hace, porque incorporan sus otras capacidades,

creatividad e ilusidn a una red que crece cada dia.

Autora: Angeles Araguz.

De17:30 a 18:30 InfanTIC/TAC: Proyecto de Alfabetizacion digital de alumnos, docentes y familia

Docentes y familias frente a un nuevo reto educativo. Juntos para dar respuesta a las demandas de una
sociedad digital en la que hij@s/alumn@s tendran que desenvolverse.

Aumentando la competencia digital de TOD@S los sectores de la comunidad educativa, aprendiendo a
gestionar y diseiar la propia identidad digital y moviéndonos con seguridad en la red.

Autoras: Marta v Sara Reina Herrera

SALA TALLER PRACTICO
Martes 15 de octubre

De 11:30 a 12:30 Trabajos impresos multimedia — Realidad aumentada con Layar Creator

La realidad aumentada estad llegando rapidamente a nuestras vidas. Con el taller de Layar Creator

aprenderemos a implementar a imagenes o documentos todo tipo de archivos multimedia que

Efn! cobraran vida en el momento que veamos estas imagenes con nuestros dispositivos. Un taller ideal
’~/ para enriquecer y aumentar la calidad de nuestros documentos.
L P! Autor: Raul Diego

De 12:30 a 14:00 Desarrolla y mejora tu PLE (Entorno Personal de Aprendizaje)

El concepto de Entorno Personal de Aprendizaje supone una aproximacion integral al uso de las
tecnologias en los procesos de aprendizaje, desde la perspectiva de la gestion auténoma de los mismos
ligada al desarrollo profesional. Dado que las competencias digitales y aprender a aprender se

desarrollan a partir del concepto de PLE, su aplicacidon al trabajo del aula es vital. En este taller se



http://olmedarein7.wix.com/proyectotic
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trabajara el concepto y los recursos claves para iniciar el desarrollo o mejora del PLE de cada

participante.

Autor: David Alvarez.

De 15:30 a 16:30 Gymkana-QR de PBL+TIC

Actividad ludica en el recinto de IFEMA para resolucién de pruebas a través de la localizacion y decodificacion
de cddigos QR con informacion sobre proyectos de aprendizaje basado en problemas y retos (PBL) a través de
las TIC. Con esta actividad se pretende dar visibilidad al trabajo realizado por la comunidad de docentes en el
uso creativo y profesional de las TIC para un cambio metodolégico real en las aulas.

Dinamizadores: Fernando Trujillo y Miguel Angel Ariza

De 16:30 a 17:30 Taller practico de creacion de blogs: Blogger, una ventana al aula

blog de aula, de area, de profesores, de alumnos... en toda su variedad, un blog es una excelente
herramienta para visibilizar nuestro dia a dia, ampliar contenidos con recursos multimedia, compartir
reflexiones y metodologias, ayudar a nuestros alumnos a sistematizar y exponer su trabajo, etc.

Autora: Diego Redondo

De 17:30 a 18:30 Aprendizaje social Creacion 2.0 y gestion canal TV en el aula

Desde hace unos afios nos dimos cuenta de que la escuela debia dar un giro radical en el método de
trabajo y con la aparicién de las TIC y evolucién de las herramientas 2.0 apostamos por un c cambio
metodoldgico basado en el APRENDIZAJE SOCIAL Y LA CREACION 2.0. Este método se basa en la
indagacidn, investigacién y creacion entre iguales desdibujando el aula tradicional y apostando por el
trabajo cooperativo. Uno de los elementos mas importantes en este método es exportar resultados de
las investigaciones del alumnado a través de la televisidn, aspecto que refuerza la expresion oral a

parte de una serie de elementos personales que nunca se han trabajado en la escuela.

Autor: Francho Lafuente,.



http://e-aprendizaje.es/
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Miércoles 16 de octubre

De 10:30 a 12:30 Edmodo: la plataforma social de aprendizaje

Edmodo es una red social creada exclusivamente para uso educativo y que tiene
elementos integrados de plataforma de e-learning. Con Edmodo podemos
conectar, colaborar, compartir contenidos, asignar tareas...

Con Edmodo podemos aprovechar el potencial que tienen las redes sociales en

el aprendizaje, sin miedo a los problemas de privacidad y restricciones en las

cuentas de menores que tienen otros entornos.

Autor: Juan Carlos Guerra,

De 12:30 a 14:00 Trabajar con herramientas gratuitas en el aula

Google Apps para educacién supone un magnifico recurso para la integracion de las TIC en las aulas.
Google pone a nuestra disposicién una serie de herramientas que facilitan la comunicacién y el trabajo
colaborativo entre todos los miembros de la comunidad educativa: posibilidad de disponer de un correo
Gmail personalizado, de compartir eventos a través de Google Calendar, de alojar y crear documentos

con Drive, de crear formularios, de trabajar con mapas... En este taller practico aprenderemos a usar

algunas de las herramientas de Google Apps y descubriremos todo un mundo de posibilidades educativas
y de compartir aprendizajes. A disfrutarlo!

Autor: Juanma Diaz

De 15:30 a 16:30 Introduccidn a la robética educativa, retos y propuestas para aplicar en clase

Resumen: El objetivo del taller es ofrecer un primer contacto con la robédtica educativa de forma
sencilla y Iudica. Se construiran montajes basicos y se pondran en marcha programas para controlar los
robots de manera que los participantes puedan experimentar en primera persona el potencial didactico

de esta moderna herramienta educativa y adquieran confianza para utilizarla posteriormente en sus
S clases.
Autor: Roman Ontiyuelo Martin.

De 16:30 a 17:30 Aulatecnia: La innovacion al servicio de la evolucidon continua en el centro educativo

Claves de la solucidon, capaz de aglutinar en un Unico espacio y de manera integradora, la gestion, la
organizacidn y la comunicacion del centro educativo, ofreciendo diversas opciones para planificar,
tutorizar y dinamizar la ensefianza y el aprendizaje en un Aula 2.0. Una innovadora experiencia de

cooperacion y colaboracion, pensada para que todos y cada uno de los actores del entorno docente,


http://juancarikt.blogspot.com/
https://www.facebook.com/juanmadiaz?fref=ts
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profesores, alumnos, padres, tutores, etc., experimenten in situ con los uUltimos avances en dispositivos

hardware, software, contenidos y servicios de consultoria educativa, orientados a mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

Autores: Ainhoa Marcos, Consultora educativa dispositivos audiovisuales, Aulatecnia, Verdnica Lazaro,
Consultora educativa contenidos digitales, Aulatecnia y Javier Vicuifia, Consultor educativo Formacion y

Plataformas de Gestion, Aulatecnia

s

avLO

De 17:30 a 18:30 Uso educativo del podcast

Creacién y uso de podcast en el contexto
educativo. Uso de dispositivos méviles para
la realizacion y difusion de podcast.

Autores: Ezequiel Garcia y Diego Garcia

Jueves 17 de octubre

De 10:30 a 11:30 Taller practico de Scratch: Ampliando tus posibilidades educativas

Scratch es un lenguaje de programacion con fines educativos y de gran aceptacion
por parte del alumnado. Con Scratch se pueden realizar producciones multimedia
e interactivas para todos los niveles, gustos e intereses. La potencia educativa
radica en que cuando el alumnado quiere realizar y evolucionar su juego,
permanentemente va sintiendo la necesidad de adquirir competencias de otras

areas como matematicas, lenguas, légica, arte, musica, etc., activando su deseo de

saber. Este taller se dirige a los docentes que quieran utilizar Scratch en el aula.

Autor: Jon Bustillo.


http://tekberriak.wordpress.com/
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De 11:30 a 12:30 Trending Boxes

Todos oimos palabras como Realidad Aumentada, Apps, Tablets, Flipped Classroom, cdédigos QR,
Colaboracién, Competencias, Proyectos, Programacién, Social Media, Expresion Oral, Educacion
Emocional... Parece claro que son las nuevas tendencias en educacidn, pero la pregunta es épor qué, para
qué y como deberiamos incluirlas en el aula de inglés o en nuestras sesiones CLIL? Descubre en cada una
de nuestras Trending Boxes una nueva tendencia, una idea de cémo aplicarla en el aula y una
historia de aprendizaje.

Dirigido a maestros de Inglés, pero se impartira en castellano (por si se animan los profesores de

lengua ;)). Podéis traer vuestro dispositivo movil al taller.

Autor: Marta Cervera

De 12:30 a 13:30 Taller sobre videojuegos y robots

Jugando a programar con Scratch es posible aprender de forma globalizada contenidos curriculares
basicos de matematicas, lengua, conocimiento o inglés. En este taller se proponen algunas
construcciones y sugerencias didacticas sobre su aplicaciéon practica con alumnado de 32 ciclo de
Primaria y 12 ciclo de ESO. Estos ejemplos forman parte de una propuesta de trabajo mas amplia

elaborada por el ponente y que se presenta para su uso libre y gratuito.

Autor: Fernando Posada Prieto

De 15:30 a 16:30 Construyendo una identidad digital

¢Coémo es tu identidad digital? ¢ Quién eres en las redes sociales? éQué dice Internet de ti? La web no ha
sido siempre como es hoy; Facebook, Youtube, Wikipedia... no han existido siempre. Conforme Internet
ha ido evolucionando, su aspecto y uso también han cambiado. Surgen nuevos modelos de participacion
y comunicacion. La cantidad de tiempo que pasamos conectados y lo que compartimos hace que cada
vez tenga mayor importancia nuestra identidad digital formada por datos, followers y perfiles. La

identidad digital se suma a nuestras competencias basicas. Por lo que debemos tenerla, cuidarla y

gestionarla.

Autora: Belén Rojas

De 16:30 a 17:30 Taller de musica con dispositivos mdviles

Aplicaciones moviles sobre musica: instrumentos virtuales, grabacion vy
reproduccion de audio, edicidn, creacién de melodias y acompafiamientos, etc.

Autor: Ezequiel Garcia
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De 17:30 a 18:30 Supera’t, una herramienta digital para la escuela competencial

Supera’t es un entorno virtual de aprendizaje donde se desarrollan los contenidos de los Itinerarios
Formativos Competenciales. Una eficaz e innovadora herramienta para el trabajo de los alumnos en un

entorno competencial y con un potente apartado de evaluacidn de las competencias adquiridas.

(www.barcanovadigital.cat)

Autores: Robert Mufioz y Josep-Manuel Rafi,

SALA ‘El Rincon de las apps’
Martes 15 de octubre

Del11:30 a 12:30 #Guappis, para los profesores gue guieren utilizar apps en clase

Es un proyecto colaborativo entre varios docentes de distintos ambitos y niveles educativos que

comentan, analizan y comparten aplicaciones de todo tipo y su aplicacidon didactica. Las #guAppis son
aplicaciones para equipos moviles y tabletas con utilidad en el aula y que estan clasificadas por nombre,
precio, sistema operativo o tema. En cada articulo publicado en el blog, se incluye informacidn, enlaces

y ejemplos practicos (los precios y los enlaces son orientativos y vigentes en el momento que se publica

la entrada). iAnimate y utiliza apps en tu aula!

Autora: Ana Marifio Alvarez.

De16:30 a 17:00 Guia apps Educacién 3.0

La revista Educacion 3.0 presenta la Guia apps Educacion 3.0, la primera recopilacién de aplicaciones
educativas que se ha realizado hasta la fecha para el iPad de Apple. El equipo de la revista ha
seleccionado y analizado a fondo mas de 70 apps con el objetivo ayudar a los docentes y familias a

extraer el maximo partido de estas utiles herramientas con fines educativos.

Autoras: Laura Pajuelo y Susana Velasco



http://www.barcanovadigital.cat/
file:///D:/FERIAS/SIMO%20NETWORK/SIMO%20NETWORK%202013/Educación/Agenda/Las%23guAppis%20que%20son%20aplicaciones%20para%20dispositivos%20móviles%20con%20utilidad%20en%20el%20aula%20clasificadas%20por%20nombre,%20precio,%20sistema%20operativo%20o%20tema
https://www.facebook.com/mariapeco?fref=ts
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Del7:00 a 17:30 Presentacion apptua

‘Clara ya no tiene miedo a la oscuridad’ es un cuento inspirado en hechos reales que permite al nifio o
nifia interactuar con las escenas y la pronunciacion de las palabras. Ademas de
fomentar la lectura comprensiva pueden entretenerse coloreando las escenas

o superando retos con los puzles. Como valor afiadido podemos descargar

material para trabajar la comprensién lectora con cédigos QR, imagenes del
cuento para colorear en papel, guia didactica y otros materiales para el aula o en casa.

Autora: Pilar Soro.

Del17:30 a 18:30 MatematiPads en la oscuridad

¢Se puede dar clase de Matematicas en la oscuridad? Explicaremos como surgié esta idea tan extrafia y
como se hizo realidad. Asistiremos a una demostracién practica de una clase de Matematicas con iPads
y barritas luminosas que brillan en la oscuridad. Los alumnos (entre 8 y 10) seran los profesores vy el
publico seran los alumnos. No es necesario que vengas con iPad, pero si lo traes puede ser interesante
que te descargues la app Kids Doodle. Si eres de los que odiaban las mates, les puedes dar una segunda
oportunidad.

Autor: David Gomez Curieses

Miércoles 16 de octubre

De 10:30 a 11:30 Ambientes de aprendizaje activo con tablets

———

La actividad consistira en elaborar el contenido de una unidad didactica a través
de apps como Evernote, Aurasma, Mindomo, Educreations o Souncloud.
También se trabajara alguna dindmica para realizar formacidon de grupos a

través de cédigos QR. Con esta propuesta se busca un aprendizaje activo del

alumnado, siendo ellos los principales protagonistas del proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Autor: Juan Carlos Palomino

De 11:30 a 12:30 Radio y Television en el aula, desde los dispositivos méviles

Para trabajar la expresidon oral y hacer al alumno protagonista de lo aprendido, nada mejor que tener un

canal de radio y televisién con emisién en directo y en diferido, utilizando Unicamente nuestros
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dispositivos moviles (tablets o smartphone). Trabajaremos las herramientas

Spreaker y Ustream para configurar nuestros canales y estar listas para poder @
emitir via internet. %
Autor: Raul Diego &

De 12:30 — 13:00 Presentacidn app Play with English de Larousse

Javier Pérez Belmonte, de la empresa desarrolladora, ITBook

De 13:00 — 13:30 Inclusidn Digital en el aula ordinaria

Las nuevas tecnologias han abierto un amplio mundo de posibilidades en el dmbito
educativo y terapéutico. Ofrecen nuevas metodologias que favorecen el aprendizaje de
los alumnos con necesidades educativas especiales, poniendo a su alcance herramientas
adaptables a sus caracteristicas y sus necesidades. El trabajo con tabletas en las escuelas
estd significando un paso adelante para la mejora de algunos de los procesos de

aprendizaje de estos alumnos, favoreciendo asi su inclusién educativa y social

(ipadsautismo.blogspot.com.es)

Autora: Rosa Aparicio.

De 15:30 — 16:30 Memorias de la Il Republica y la Guerra Civil usando Spreaker y edicidon de video en el aula

El uso de las nuevas tecnologias para recuperar la memoria histérica es una de las mejores formas de
conseguir que el alumnado aprenda sobre hechos pasados. En este trabajo por proyectos, el alumnado
realizd documentales o entrevistas de radio utilizando la aplicacién Spreaker para grabar entrevistas, e
iMovie para editar videos. Resulté un excelente trabajo gracias al cual conocieron el pasado de
familiares o personas de la ciudad. Los alumnos compartieron los documentos reales, las entrevistas y
los documentales en cada uno de sus blogs y expusieron documentos en murales Glogster, dando

también a conocer el proyecto en las redes sociales con el hashtag #leccionesdehistoriacuentame

Autora: Rosa Liarte

De 16:30 — 17:30 Software colaborativo para educacidn

La transformacidn que esta experimentando el sector de las herramientas tecnolégicas orientadas a las
aulas demuestra que, en la actualidad, el foco de interés en el terreno del aula digital interactiva se
concentra en la busqueda de instrumentos colaborativos entre alumnos y profesores; lo cual conlleva a
la utilizacion de una tableta, un software, y un display de tipo PDI, proyector o monitor. Bajo este

prisma, Charmex presenta dos potentes herramientas que enlazan las plataformas de alumnos vy


http://ipadsautismo.blogspot.com.es/
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© lnbes™  Whiteboard, las cuales se situan en la franja de las aplicaciones mas completas dado que cumplen con
las expectativas de los mercados mas exigentes.

Autor: Rubén Sanchez

De 17:30 — 18:30 Crea, publica y comparte con apps educativas

El Mobile Learning hace posible que El aprendizaje se de en las aulas, pero también en cualquier parte y
en cualquier momento. En la medida en la que invitemos a nuestros alumnos a participar en proyectos en
los que puedan utilizar las herramientas de creacion, trabajo en equipo y publicacion, estaremos
contribuyendo a que su aprendizaje sea realmente significativo. De esta manera depositamos parte de la
responsabilidad de su aprendizaje en sus manos, mientras que el nuestro, como docentes, adquiere
un nuevo y diverso valor anadido. Como dice Mark Prensky: "La antigua manera de ensefar es

aburrida. La nueva es que nifas, niflos y jovenes aprendan solos". Sin duda estamos delante de un

gran reto.

Autora: Pilar Soro

Jueves 17 de octubre

De 10:30 — 11:30 Rincén de aplicaciones para iPad en el aula

En este espacio Rosa Liarte mostrard como usa las aplicaciones en el aula, tanto para el profesorado
como para el alumnado, explicando cdmo se trabaja con ellas y ofreciendo ejemplos de su uso con
trabajos del alumnado y sus resultados en sus clases de Geografia e Historia.

Autora: Rosa Liarte

De 11:30 — 12:30 Proyecto EDUTABLETS: Tabletas digitales en el aula

Si los dispositivos moviles y en concreto las tabletas digitales son ya parte de nuestra sociedad y realidad
digital, y parece que se impondran definitivamente al ordenador portatil, ¢cdmo no incluirlas también en
las aulas, o al menos contemplar las posibilidades que éstas ofrecen? El Proyecto Edutablets ha puesto en
practica distintas experiencias piloto con tabletas digitales en mas de 15 centros de la provincia de
Granada, abarcando diversos niveles educativos: infantil, primaria, secundaria, formacién profesional y
ensefianzas de régimen especial.

Autores: Diego Garcia y Ezequiel Garcia
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De 12:30 a 13:30_Experiencia practica sobre Flipped classroom

Esta metodologia, conocida también como “la clase al revés”, invierte la ldgica tradicional de las
lecciones, haciendo los deberes en clase y la clase en casa. De esta manera el aula se convierte en un
centro de aprendizaje mas dinamico e interactivo. Para poner en préctica esta innovadora metodologia
los alumnos disponen de un iPad donde encuentran todo el material necesario para el estudio de las
asignaturas: apuntes, videos, infografias, noticias e incluso explicaciones grabadas por sus profesores.
Todo al alcance del alumno en cualquier momento y en cualquier lugar.

Autores: Maria Mercedes Redondo Contreras y Jorge Moreno Sdnchez

De 15:30 — 16:30 Metodologia del siglo 21 x dispositivos digitales = Educacidn de futuro

Los dispositivos digitales han venido para quedarse en el aula. Asumir su potencial es dar espacio al
desarrollo de la creatividad como eje fundamental del conocimiento, al desarrollo multicurricular y a la
interdependencia como forma de trabajo positivo, a los lenguajes audiovisuales como expresiones
actuales de nuestras capacidades comunicativas y a la educacidn integral e inclusiva en una nueva escuela

abierta a los espacios y tiempos.

Autor: Manel Rives

De 16:30 — 17:30 Polimates, todo el saber a un clic

Como los polimates, individuos que destacan en diversas ramas del saber,
nosotros podemos acceder a los conocimientos de cualquier drea o disciplina
gracias a los dispositivos moviles. El Proyecto Polimates nos ayudard a
encontrarlos. En este Proyecto de I-A-P (lvestigacion-Accidén-Participacion) el

profesorado podra descubrir el potencial real de las tecnologias méviles y hacer

una experimentacién a pie de aula, acompafiada de formacion y tutorizacion
por expertos en tecnologia educativa. Se trabajara con los equipos docentes en propuestas didacticas
sencillas y de cardcter transversal bajo el modelo TPACK i el prisma tecnoldgico BYOD.

Autor: Xavier Sufié


http://imaxinante.tumblr.com/

