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Preparar a los estudiantes de hoy en dia para la sociedad del siglo XXI requiere que los
sistemas educativos proporcionen a los alumnos un conjunto de conocimientos asi como un
conjunto de habilidades necesarias. El rdpido crecimiento de las herramientas digitales
disponibles aumenta los desafios de la educacion actual. La alta exposicién de los alumnos a
las herramientas de la web 2.0, dispositivos y entornos abre una ventana de nuevos aspectos,
desafios, oportunidades y habilidades para la ensefianza, la evaluaciony el aprendizaje. Sobre
la base de los modelos existentes que combinan el proceso (conjunto de actividades) y el
producto (resultado del proceso de aprendizaje), los profesores tienen que poner en practica
métodos innovadores para obtener mejores resultados en la competencia tanto la tecnologia
como los niveles de conocimiento y habilidades transversales.

Tenemos alumnos que generalmente se aburren en el aula porque a veces el aprendizaje
estad basado en la repeticidn, los estudiantes no tienen que realizar una actividad docenas de
veces para adquirir conocimientos. Demasiada repeticién no sélo no ayuda a nuestros
estudiantes a desarrollar los conocimientos y habilidades transversales que necesitan, sino que
hacen que detesten las actividades escolares porque estan muy alejadas de la actividad real y
de sus intereses. Los curriculos a veces son demasiado lentos en un mundo que no cesa de
evolucionar debido a los incesantes avances de las TIC, por este motivo el profesorado debe
estar preparado para enriquecer el curriculo con nuevas propuestas didacticas. El proceso de
aprendizaje debe centrarse en las competencias basicas, habilidades transversales como
pensamiento critico, toma de decisiones , planificacién del propio aprendizaje y no sélo en los
contenidos. La tecnologia puede ayudar a involucrar a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje si proponemos los proyectos adecuados basados en tareas reales que resulten
interesantes para el alumnado.



Nuestro proyecto pretende ofrecer al alumnado ensefianza innovadora y entornos de
aprendizaje que faciliten la adquisicién de conocimientos, las competencias basicas y las
habilidades del siglo XXI

Los objetivos de nuestro proyecto son:

a) Crear un marco (analizando las necesidades de formacidn del profesorado) para introducir
practicas innovadoras de ensefianza y aprendizaje y esto se hara a través de la mejora de las
competencias de los docentes para implementar enfoques innovadores de ensefianza y
evaluacion. El profesorado a través de la formacion y el trabajo en equipo no solo aspira a
realizar buenas practicas sino a experimentar y a innovar.

b) Desarrollar en los estudiantes conocimientos basicos (basado en el plan de estudios) y un
conjunto de habilidades necesarias para los estudiantes del siglo XXI

c) Poner en practica métodos de ensefianza innovadores que resulten motivadores para los
alumnos como "trabajo por proyectos (actividades de programacion, realidad aumentada) y
enfoques basados en la filosofia STEM, actividades que fomenten en el alumnado una actitud
emprendedora y conocimientos actividades de empresas como parte del curriculo.

Para alcanzar estos objetivos nuestro proyecto de basa en una buena preparacién previa al
curso, que asistan los profesores bien preparados con mayor capacidad de diseminaciony
explotacién y disefiar un plan de formacién en el propio centro con el fin de que alcance al
mayor numero de profesores posibles en el propio centro con el consiguiente beneficio para el
alumnado y para el centro.
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