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Moderador
Notas de la presentación
“tweet” significa “piar” en inglés, macho de monarca nuquinegra (bosques de Asia) El macho tiene un llamativo color azul mientras. 16 cm.

Si nadie sale: yo tampoco me acuerdo del de mis hijos, y me dice mi mujer: “Cómo se nota que no los pares tú”




Moderador
Notas de la presentación
Todas las mañanas… hago uso de la tecnología 



Moderador
Notas de la presentación
Me voy a Séneca, no porque se masoca tan temprano o porque no sepa mi horario…

Ya estoy utilizando las TICs





Carlos Valle Plaza,
profesor de Religión en el IES Pedro Jiménez Montoya de Baza (Granada)

“Nuevas Tecnologías aplicadas a la ERE”
Aprendizaje Basado en el Juego



¿Qué son las TIC?
Las TIC son las 

herramientas que se 
utilizan para 

administrar, transmitir y 
compartir la 

información mediante 
dispositivos 

tecnológicos. 

Moderador
Notas de la presentación
Sin apóstrofo o coma elevada --- Tecnologías de la Información y la Comunicación son los recursos y herramientas que se utilizan para el proceso, administración y distribución de la información a través de elementos tecnológicos, como: ordenadores, teléfonos, televisores, etc.

Las TIC forman ya parte de la mayoría de sectores: educación, robótica, Administración pública, empleo y empresas, salud…

Terminales: existen varios dispositivos o terminales que forman parte de las TIC. Estos son el ordenador, el navegador de Internet, los sistemas operativos para ordenadores, los teléfonos móviles, los televisores, los reproductores portátiles de audio y video o las consolas de juego.
 
Servicios en las TIC: las TIC ofrecen varios servicios a los consumidores. Los más importantes son el correo electrónico, la búsqueda de información, la banca online, el audio y música, la televisión y el cine, el comercio electrónico, e-administración y e-gobierno, la e-sanidad, la educación, los videojuegos y los servicios móviles


Internet de las cosas…



Las nuevas tecnologías de la 
información y comunicación
están cambiando las formas 

de aprender y enseñar.

Las TIC son herramientas fundamentales para la gestión y 
el aprendizaje de los alumnos

Era Digital

Moderador
Notas de la presentación
Era digital. 
Fomentan la interacción y la actividad del alumno
Estas tecnologías influyen en el alumno, permitiendo una conducta activa en su proceso de formación

Benefician a la comunicación entre profesores, alumnos y padres

Grabar esto en nuestro corazón un año para jubilaros





Moderador
Notas de la presentación
Microsoft Teams es una plataforma unificada de comunicación y colaboración 
Google Classroom es la herramienta que une la enseñanza y el aprendizaje en un solo lugar. 
Moodle Centros es una herramienta de gestión de aprendizaje (




Un aula virtual es el entorno digital en el que se lleva a cabo el 
intercambio de conocimientos que hace posible el aprendizaje.



Moderador
Notas de la presentación
La Consejería de Desarrollo Educativo y Formación Profesional de la Junta de Andalucía, tras el convenio firmado , ha creado el dominio g.educaand.es para la gestión de estas cuentas para los centros educativos andaluces de titularidad pública.
�Si un centro quiere utilizar G Suite para educación bajo el dominio de g.educaand.es el equipo directivo debe solicitarlo a través del formulario que encontrará en Séneca (Ruta: Utilidades > Plat. Virtual Aprendizaje).
Una vez creado el dominio g.educaand.es para el centro, se crearán automáticamente cuentas de correo @g.educaand.es para el profesorado y el alumnado, con el nombre de usuario de Séneca. Así, si un usuario de Séneca es agomrod123, su cuenta @g.educaand será agomrod123@g.educaand.es.




1. Competencia digital

6. Las Redes Sociales

3. Clases clásicas VS Clases innovadoras
2. Pro y contras de las Tic

7. Kahoot Intercentros

Objetivo 
Ilusionar, animar, perder el miedo…

a triunfar en la Clase de Reli
Incorporar las TIC en nuestras clases… 

en el proceso de aprendizaje de nuestros alumnos

4. Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ)
5. Aplicaciones gamificadoras educativas



Competencia digital
¿Estás preparado para afrontar esta nueva era…?
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Moderador
Notas de la presentación
 comunidades autónomas disponen de un año para elaborar su normativa para la acreditación de estas competencias. Estas tendrán diferentes niveles, similares a los empleados para la evaluación de los idiomas: A1 y A2 para el estadio inicial; B1 y B2, el intermedio; y C1 y C2 para el avanzado.
El objetivo es que de aquí a 2024 se acrediten las competencias digitales de al menos el 80% de 700.000 profesores no universitarios.




Nivel Inicial – Medio - Avanzado

C1

1

Moderador
Notas de la presentación
Hasta el año 2025 deberán estar certificados en su competencia digital más de 500 000 docentes de toda España.

Ley Orgánica 3/2018, de 5 de diciembre de Protección de Datos Personales y derechos digitales, en su artículo 83.2, referido al derecho a la educación digital, establece que el profesorado recibirá las competencias digitales y la formación necesaria para la enseñanza y transmisión de los valores y derechos que garanticen la plena inserción del alumnado en la sociedad digital y el aprendizaje de un consumo responsable y un uso crítico y seguro de los medios digitales y respetuoso con la dignidad humana, la justicia social y la sostenibilidad medioambiental, los valores constitucionales y los derechos fundamentales.

nivel de competencia digital docente y referencia al marco de competencia digital docente con respecto al cual se acreditan (A1, A2, B1, B2, C1 y C2).

Transformación digital educativa



Pro y contras de las TIC 
¿Tienes miedo al uso de la tecnología…?
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Moderador
Notas de la presentación
El móvil es una oportunidad … hay que integralo en las clases.  Brecha digital. 
Cansancio virtual

Las tecnologías por sí solas no hacen nada, como decía Seymour Papert: «durante mucho tiempo el uso de ordenadores en educación se ha limitado a utilizar estos nuevos y atractivos dispositivos para enseñar lo mismo de siempre en versiones apenas disfrazadas de las mismas viejas maneras»












Clases clásicas Vs Clases innovadoras
¿Cómo son tus clases…?

Página … 
Leemos …
Ejercicios …
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Moderador
Notas de la presentación
Las tics se llevan muy mal con …
La prehistoria
¿Qué sentido tiene…? Una hora a la semana







Clases clásicas Vs Clases inovadoras
¿Cómo son tus clases…?

Metodología de aprendizaje activo

3

Moderador
Notas de la presentación
Las metodologías activas en la enseñanza son unas estrategias de aprendizaje enfocadas en el estudiante y en lograr su capacitación en una determinada disciplina a través de un proceso activo y constructivo.

Estas metodologías actúan en contraposición a la enseñanza tradicional, donde el alumnado se limita a recibir, de forma bastante pasiva, una serie de conceptos y conocimientos expuestos por el profesorado.




Aula invertida

Aprendizaje servicios

Aprendizaje 
cooperativo

Aprendizaje basado 
en proyectos

Pensamiento visual

Gamificación

Aprendizaje basado en el juego

Moderador
Notas de la presentación

Conseguir que los estudiantes se conviertan en responsables de su propio aprendizaje.
Lograr que los alumnos aprendan, de forma práctica, conocimientos útiles y concretos con los que se van a encontrar habitualmente en su vida diaria y laboral.
Potenciar el pensamiento crítico y reflexivo sobre el mundo que les rodea, los conocimientos que están adquiriendo, la forma de asimilarlos y los resultados que, poco a poco, van alcanzando.
Premiar la curiosidad: Que el estudiantado plantee preguntas y no solo sepa dar respuestas. 
Desarrollar en los alumnos habilidades de búsqueda, selección, análisis y evaluación de la información.
Desarrollar tanto la autonomía y la responsabilidad individual como el trabajo en equipo y la conciencia de grupo.




Aprendizaje Basado en el Juego
¿Se aburren tus alumnos en clase…? 

Incluso tú, ¿también te aburres…? 

Introducir juegos, tanto analógicos como digitales, 
en nuestra aula como herramienta de aprendizaje, 

asimilación de contenidos y evaluación. 
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Moderador
Notas de la presentación
En primer lugar, hay una amplia literatura que demuestra que el juego es una vía de aprendizaje.
En este sentido, uno de los retos principales del docente es captar el interés y motivación de nuestro alumnado. 
 Gracias a los juegos esto puede ser una tarea más sencilla porque el propio diseño del juego – cuando este es de calidad – genera el engagemen

una metodología innovadora que ofrece tanto a los alumnos como a los profesores una experiencia educativa diferente y práctica 

APRENDER JUGANDO, ES DECIR ADQUIRIR LAS COMPETENCIAS 
 
El aprendizaje basado en el juego (ABJ) consiste en la utilización de juegos como herramientas de apoyo al aprendizaje, la asimilación o evaluación. Mientras que la gamificación se basa en la utilización de dinámicas o mecanismos de juego a procesos educativos. Ambas opciones se basan en la utilización de aspectos lúdicos para la motivar al estudiante en su aprendizaje.

CHO VENTAJAS DEL GAME-BASED LEARNING (GBL)
1. Motiva al alumno. Una de las principales ventajas del GBL es su capacidad para captar la atención de los alumnos, ya que les proporciona un entorno que les gusta, les divierte y les resulta muy motivador. El juego dinamiza la clase, despierta el interés previamente y lo mantiene durante todo el desarrollo, no solo por la victoria final sino también por la propia práctica lúdica.
2. Ayuda a razonar y ser autónomo. El juego plantea al alumno situaciones en las que debe reflexionar y tomar las decisiones adecuadas, solventar fallos y reponerse de las derrotas. Con este método de aprendizaje no solo estará asimilando conceptos de la asignatura o del tema en el que se centre el juego, sino que además estará desarrollando capacidades cognitivas a través del pensamiento crítico, el análisis de la realidad y la resolución de problemas.
3. Permite el aprendizaje activo. El aprendizaje GBL da la posibilidad de ejercitar los conocimientos de manera práctica. Al aprender haciendo el alumno experimenta, practica la prueba-error, establece relaciones entre conocimientos previos y nuevos y toma decisiones para mejorar.
4. Da al alumno el control de su aprendizaje. Mediante el juego el niño o adolescente logra un feedback instantáneo respecto a sus conocimientos sobre un tema o asignatura. Esto le permite ser consciente de su grado de adquisición de lo aprendido y le ayuda a descubrir en qué debe incidir y centrarse en ello.
5. Proporciona información útil al profesor. Además del resultado y la superación o no del juego, también las elecciones que hace el alumno, los problemas concretos que le surgen, los puntos en los que se falla o en los que destaca aportan muchos datos al docente para detectar fortalezas y debilidades respecto a la asignatura o comprobar el nivel de comprensión de los conocimientos. Además, permite un acercamiento mucho más profundo al alumno, en cuanto a su capacidad de razonar, resolver problemas, tomar decisiones o superar fallos.
6. Potencia la creatividad y la imaginación. El juego implica también libertad de improvisación y capacidad de imaginar soluciones a cada reto, lo que contribuye a abrir la mente del alumno y su percepción del mundo. Este beneficio se multiplica si son los propios estudiantes quienes diseñan el juego o lo modifican y mejoran con una base ya suministrada por el docente, una práctica muy recomendable para dar un paso más allá en el GBL.
7. Fomenta las habilidades sociales. El aprendizaje basado en juegos resulta perfecto para realizarse de forma colaborativa. Con esta práctica el niño interactúa y trabaja la educación emocional, la comunicación, el diálogo y la capacidad de liderazgo, la colaboración por un objetivo común, el autocontrol o la deportividad. Esto se traduce en un mejor clima en el aula, la cohesión entre sus miembros y la adquisición de valores.
8. Contribuye a la alfabetización digital. Si optas por usar juegos online, videojuegos o aplicaciones lúdicas no solo estarás aprovechando las ventajas del juego sino que, además, estarás sumando los beneficios de la aplicación de las TIC en el aula. Los alumnos afianzarán conocimientos sobre el tema central del juego y al mismo tiempo mejorarán su manejo de las nuevas tecnologías y practicarán el uso de herramientas informáticas y dispositivos digitales en un entorno seguro y pensado para el aprendizaje. 




Aprendizaje Basado en el Juego
¿Se aburren tus alumnos en clase…? 

Incluso tú, ¿también te aburres…? 

Recompensa

Puntos

Tiempo

Niveles

Ranking
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Aplicaciones gamificadoras educativas
¿Te atreves a darle un giro de 180º a la clase de reli…?
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Aplicaciones gamificadoras educativas
¿Te atreves a darle un giro de 180º a la clase de reli…?

5









1º ESO 
Tema la Biblia











Lección

























Gymkana Bíblica con códigos QR







Las Redes Sociales
¿Por qué no 
utilizarlas?

@Carlos_reli
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Moderador
Notas de la presentación
F3



Kahoot Intercentros Nacional
¿Te imaginas a cientos de alumnos de Religión de España jugando a la vez?
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Kahoot
Intercentros 

Nacional
¿Te imaginas a cientos de alumnos de 
Religión de España jugando a la vez?

7







“La clave de nuestro éxito es trabajar 
una hora más que el del al lado”

Moderador
Notas de la presentación
Preguntas… ¿sabes qué es lo que quiero?
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