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Resumen

La democratizacion tecnoldgica ha permitido al 86,11% de la poblacion mundial tener un teléfono movil
inteligente’. El mundo se divide en 2 espacios: real y online. Las redes sociales son el escaparate de venta.
La elaboracion de piezas multimedia ha crecido exponencialmente en los Ultimos afos. Los adolescentes
son mas consumidores que productores.

La creacion de piezas audiovisuales fomenta el habito de la comunicaciony la reflexion. Habilidades de gran
importancia para el futuro alumnado, tanto a nivel personal como profesional.

Este proyecto plantea una propuesta de innovacion docente a nivel tedrico. Su marco de actuacion es 1°
de Bachillerato y tiene caracter anual. En él los alumnos crearan individualmente un canal de Youtube de
tematica libre. El subtitulo del proyecto es “hackea el algoritmo” porque el fin es “conseguir visualizaciones”
que es lo mismo que decir “entiende a tu publico”.

Palabras clave
#youtube #transdisciplinar #competenciasclave #bachillerato #orientacion #aprendeaaprender #metacog-
nicion #oratoria #vender #evaluaciondemocratica #disciplina #debate #emprender

Abstract

The democratization of technology has enabled 86.11% of the world's population to own a smartphone.
The world is divided into two spaces: the real world and the online world. Social media platforms serve as
a showcase for sales. The production of multimedia pieces has grown exponentially in recent years, with
adolescents being more of consumers than producers.

Creating audiovisual pieces promotes communication and reflection, which are important skills for future
students both personally and professionally.

This project proposes a theoretical teaching innovation for 1st-year high school students. The annual pro-
ject requires each student to individually create a YouTube channel on a topic of their choice. The project
subtitle is “Hack the Algorithm” because the goal is to “get views,” which is equivalent to “understanding your
audience.

Key Words
#Youtube, #Transdisciplinary, #KeyCompetencies, #HighSchool, #Orientation, #LearnToLearn, #Metacogni-

tion, #PublicSpeaking, #Selling, #DemocraticEvaluation, #Discipline, #Debate, #Entrepreneurship.

1.Statista. (2022). Rosa Fernadez. Recuperado de https://es.statista.com/estadisticas/636569/usuarios-de-telefonos-inteligentes-a-nivel-mun-
dial/



Glosario de términos. Romero, M (2021)

Creador de contenido: persona que elabora piezas audiovisuales de diverso tipo, formato y calidad, con
el objetivo de difundirlo a través de las redes sociales.

YouTuber: persona que se dedica a crear contenido audiovisual y difundirlo en la plataforma YouTube. En
muchos casos estos YouTubers monetizan sus videos llegando a ser una profesion para ellos.

Streamer: persona que se dedica a emitir contenido audiovisual en directo a través de plataformas que
permiten la visualizacion de contenidos en tiempo real. Estas personas reciben ingresos en funcion del nu-
mero de espectadores y de la interaccion con ellos y supone una profesion para muchos de ellos.

TikToker: persona que se dedica a crear contenido audiovisual y difundirlo en la plataforma TikTok. El
contenido audiovisual que se aloja en esta plataforma suele ser videos cortos de entre 30 a 120 segundos
de duracién mayormente enfocados a bailes, playbacks o difusion de opiniones. Si tu canal contiene mas
de 1000 seguidores tienes la opcion de hacer lives, emitir contenido en directo, y recibir ingresos a través de
la interaccion con los espectadores.

Instagramer: persona que se dedica a crear contenido audiovisual y difundirlo en la plataforma Instagram.
El tipo de contenido que se aloja en esta plataforma suelen ser fotografias o imagenes. Si el Instagramer tie-
ne muchos seguidores se convierte en una persona de influencia y puede conseguir el patrocinio de marcas
de productos comerciales que le reporten ingresos.

Influencer: persona que tiene un ndmero relevante de seguidores en las redes sociales y por lo tanto se le
supone que tiene influencia sobre un grupo amplio de poblacion.

Like: propiedad que tienen la mayoria del contenido en las redes sociales a través del cual el consumidor
puede indicar que le gusta o que esta de acuerdo con ese contenido.

Dislike: propiedad que tienen la mayoria del contenido en las redes sociales a través del cual el consumidor
puede indicar que no le gusta o que esta en desacuerdo con ese contenido.

Walktrought/Longplay: ambos términos se corresponden con el mundo de los videojuegos y hacen
referencia a un tipo de contenido en el cual una persona graba todo el desarrollo de un videojuego desde
el principio hasta el final de este.

Gameplay: consiste en una grabacion de una parte de un videojuego en ejecucion para mostrar como es
su jugabilidad y caracteristicas.



Review: contenido audiovisual en el cual una persona analiza un producto mostrandolo fisicamente, anun-
ciando sus caracteristicas, mostrando su funcionamiento si procede y generalmente omitiendo una opinion
personal enumerando sus ventajas y desventajas.

React: término que se utiliza para indicar un tipo de contenido en el cual una persona se graba a si misma
reaccionando a otro video que supuestamente es la primera vez que ve. El espectador de estos videos lo
que busca es ver la reaccion y conocer la opinion inmediata de las personas a las que siguen en las

redes sociales.

Unboxing: se trata de videos cortos en los que se muestra el desempaquetado de un producto con el ob-
jetivo de mostrar al espectador el contenido de ese producto tal cual viene de la tienda o fabrica.

Viewers: nimero de espectadores que registra una publicacion en las redes sociales. Pueden medirse
como totales o puntuales en el caso de ser una publicacién en directo.

Followers: nimero de usuarios suscritos a un canal concreto.

JUSTIFICACION

Los alumnos de 16-17 afios se encuentran en un momento de vital importancia en el que deben descubrirse
a ellos mismos. Un momento en el que deben elegir su senda educativa y profesional. Reforzar sus propias
fortalezas y mejorar su debilidades los hara mas conscientes en la toma de decisiones que el futuro les
depara.

Educar en el fracaso es algo positivo, dado que es algo que palparan constantemente en su carrera profe-
sional en la edad adulta. Este proyecto incide en el trabajo sistematico de subir videos todas las semanas,
crear el habito como disciplina educativa.

La escuela no trabaja generalmente bajo este sistema. En la escuela preparas mucho un examen y durante
mucho tiempo y finalmente lo entregas. Sin posibilidad de recuperacion, con evaluacion post mortem. En
cambio en lo laboral es mas habitual encontrarnos con pequefios proyectos mas iterativos que permiten
fallar y aprender. Por tanto realizar 1 video por semana nos dara la oportunidad de iterar, fallar y mejorar’

1. Abdaal, A (2023). 7 Life Lessons School Didn't Teach You. Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=CUPe_TZECQQ



OBJETIVO

Alo largo del curso se podra apreciar que aungue pongamos el trabajo no siempre recogeremos los frutos
pronto. Ali Abdaal, un emprendedor online con reconocido éxito en Youtube, cuenta como tras 6 meses y
52 videos consigui¢ 1000 suscriptores. Y no fue hasta los 90 videos cuando comenzd a ganar 5%/dia. Esto
implica gran disciplina y determinacion. Aqui es donde encontramos el techo alto de nuestra propuesta. En
la mayorfa de los casos, nuestro alumnado no conseguira alcanzar este liston, esto es el horizonte, la utopia.
Pero esto no significa alcanzar los objetivos de nuestro proyecto, porgue uno de ellos es educar en el “fra-
aso”, la clave esta en intentarlo y aprender por el camino.

La gestion de la incertidumbre sera otro de los objetivos del proyecto. Al ser de tematica libre deberan darse
cuenta de que temas son los que van tocando y de este modo generar autoconocimiento.

El proyecto aborda transversalmente las competencias clave de la etapa de Bachillerato.
- Competencia en comunicacion linguistica.

- Competencia plurilingue.

- Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria.

- Competencia digital.

- Competencia personal, social y de aprender a aprender.

- Competencia ciudadana.

- Competencia emprendedora.

- Competencia en conciencia y expresion culturales.

La creacion de piezas audiovisuales fomenta el habito de la comunicacion y la reflexion. Habilidades de gran
importancia para el futuro alumnado, tanto a nivel personal como profesional.

Los adolescentes son fundamentalmente consumidores de contenido digital, no son creadores. Una vez te
conviertes en creador tu forma de consumir contenido cambia radicalmente. Comienzas a apreciar como
comunican y editan otros creadores. Esta es una de las razones que les convertira en consumidores mas
conscientes, repercutiendo positivamente en su salud mental.

Al crear un video se debe realizar un breve guion y esto significa organizar las idea para posteriormente
expresarlas. Esta tarea, necesaria de forma previa a la grabacion del video, organiza la mente de una forma
similar a la programacion informatica. Zapata-Ros, M., (2015). Asi pues, esta actividad trabaja de forma si-
multanea competencias clave de Bachillerato desde TICy Lengua.

Y por dltimo, un proyecto real con evaluacion real. Entender a nuestro consumidor es entender a las perso-
nas, en esencia aprender a vender. (Alean, A. et al., 2017). Adaptar el contenido y el formato de los videos



que hagamos a lo que nuestro usuario necesita o reclama es empatizar. Conseguir esto, tras mucha itera-
cion y midiendo datos nos proveera de una informacion valiosisima. Conseguir el amor del publico en parte
es recibir una evaluacion realista democratica. Esto choca de lleno con la evaluacion del profesor o los pro-
yectos tedricos en los que el papel lo aguanta todo. Aqui rompemos ese papel. De este modo conseguimos
que una parte de evaluacion sea “real”. La métrica “nimero de minutos consumidos por la audiencia” sera
la que aportara un punto de realismo a esta actividad académica.

FORMATO AUDIOVISUAL Y LEGISLACION

En cuanto al formato y normativa. Estamos ante una iniciativa de consecucion compleja. Primero por el com-
ponente legislativo en cuanto al tratamiento de la imagen con menores. Para la consecucion del proyecto en
“abierto” los menores deberian firmar un documento que permita la publicacion de su imagen. Los alumnos
seran los autores de los videos y el canal. Por tanto, en el caso de que haya alumnos que se niegen a tener
canales en abierto se debera configurar la plataforma Youtube en oculto.

Del nuevo Reglamento de Proteccion de Datos y los derechos del menor. Cuando el nifio tenga menos de 13
afos, sera necesario siempre el consentimiento de los padres o tutores para el uso de fotografias o videos."

ARGUMENTACION TEORICA

Centrémonos en el estado del arte, aqui tenemos el ejemplo de Andrea Gonzalez Campo con su TFG “Inte-
gracion de las nuevas tecnologfas en el aula, somos YouTubers, como propuesta de mejora” (2017), en este
trabajo se analiza el impacto de las nuevas tecnologias en la educacion. El objetivo de mismo es desarrollar
una propuesta junto a los alumnos creando un canal de Youtube y dotandolo de contenido significativo para
ellos. Mejorando la competencia de comunicacion linguistica.

Juan Francisco Alvarez Herrero escribe “Ideas y sugerencias para integrar el video en el aula de Educacion
Secundaria a partir de diversas experiencias” (2014). En él nos explica las ventajas en cuanto al proceso de
ensefianza-aprendizaje obtenidas por el alumnado durante la realizacion de varios proyectos de creacion
de contenido audiovisual.

Oscar Martin Centeno, es el impulsor de un proyecto educativo para el centro CEIPS Santo Domingo, llama-
do “Canal de TV". Esta indicado desde los 3 afios hasta 4° de ESO. En él se establece un método pedagogico
propio de aprendizaje a través de la comunicacion. Se crean una serie de canales de television organizados
segun su contenido, formando esta seccion un total de ocho canales. Gracias a ellos, los estudiantes pueden
acceder a contenido curricular creado por ellos mismos 0 por compafieros para avanzar en su proceso de

1. Ley de la infancia y la adolescencia en Aragén. Articulo 11. 3. Guia para Centros Educativos por parte de la Agencia Espafiola de Proteccion
de Datos (AEPD):



aprendizaje. A modo de filmoteca de apuntes. Este repositorio esta organizado de tal modo que cualquier
persona interesada pueda acceder a los contenidos audiovisuales ordenados por curso, materia y tema.

La fase de pensamiento formal (Piaget, 1955) establece que desde los 12-13 afios comenzamos a entender
“nuestro” mundo desde una perspectiva mas abstracta y compleja. A la vez que sucede este cambio se forja
su personalidad y comienza el autoconocimiento. El arte es un medio de expresion que pone de manifiesto
la propia personalidad, por tanto, si el objetivo es conocerse a ellos mismos, ;Qué mejor herramienta que
un diario audiovisual para ver reflejado su propio ser?

“Todos nacemos con extraordinarias capacidades de imaginacion e intuicion... Al crecer, vamos olividando-
las para ser iguales que los demas. Sin embargo, siguen estando dentro de nosotros. “ (Ken Robinson, 2014,
contraportada). Estas palabras sirven como base para establecer un proyecto de innovacion que permita
a los estudiantes desarrollar sus talentos. Una plataforma de creacion como Youtube tiene el potencial de
permitir expresar aquellas cualidades que en su infancia desarrollaban pero al comenzar su vida adulta
dejan atras.

“La alfabetizacion audiovisual contribuye a mejorar el proceso de decodificacion y comprension
de la informacion que se nos transmite a través de las pantallas, resulta imprescindible para combatir la
desinformacion y las noticias falsas, promueve la construccion del espiritu critico a la hora de analizar los
productos audiovisuales, todos ellos aspectos clave para los jovenes, que estan expuestos a las pantallas y
dispositivos digitales desde edad temprana.

Por otra parte, no debe olvidarse que la alfabetizacion audiovisual constituye uno de los elementos basi-
Cos para la creacion de contenidos de diversa tipologia: informativos, educativos, divulgativos y, claro esta,
aquellos con intencion artistica.” !

La sociedad nos empuja al continuo consumo de informacion audiovisual, se trata de una potente herra-
mienta dada la naturaleza del nuestro funcionamiento cognitivo “La proxima vez que implementemos un
video en el aula, lo haremos mejor si sabemos que el 80 % de nuestro cerebro esta disefiado para asimilar
y procesar imagenes”.?

Por estas razones, la base teorica del presente proyecto sustenta sus objetivos. Condcete a ti mismo y cono-
cerds el mundo. Huerres Artime, P. (2012)

1. Ministerio de Educacién y Formacion Profesional (2023). Jornada de Alfabetizacion Audiovisual Recuperado de https://www.educacionyfp.
gob.es/mc/sgctie/alfabetizaciones-multiples/jornada-alfa-audiovisual.html

2. Salvador Plancarte Hernandez. (2020). Proyectos audiovisuales en el aula. Recuperado de https://observatorio.tec.mx/edu-bits-blog/proyec-
tos-audiovisuales-en-el-aula/



DISENO Y DESARROLLO DEL PROYECTO

Contexto
El proyecto no ha sido comprobado en un centro concreto. Su aplicacion es extensible a todos los centros
de educacion con etapa de Bachillerato.

Coordinacién y profesorado implicado

Para su coordinacion se necesitan minimo 3 figuras:

1. Figura del coordinador de proyecto. Tiene como labor coordinar a profesores implicados en el proyecto.
Su figura asienta las bases tedricas del proyecto, asi como los objetivos y evaluacion.

2. Técnico TIC. Este rol lo toma el profesor de Informatica, comunicacion audiovisual o tecnologia. Una figu-
ra experta en los aspectos técnicos del proyecto: audiovisuales, analisis de datos estadisticos, software...

3. Técnico Lengua. Este rol lo toma el profesor de Lengua y Literatura del ciclo. Dada la naturaleza del pro-
yecto, la expresion y comunicacion de los alumnos es un aspecto fundamental del mismo.

4. Profesor experto en contenidos. Esta figura es opcional. Dado el caso en el que un alumno elige una
tematica para su canal de Youtube que encaja en una de las asignaturas del curso, el profesor experto
tomara parte en la evaluacion de los contenidos.

Etapas, grupos y asignaturas en las que se desarrolla el proyecto

Sera en TIC y Lengua donde se desarrolla las sesiones presenciales del proyecto. Inicialmente la propuesta
se lanza para 1° de Bachillerato por una cuestion de madurez del pensamiento formal, disciplina, aspectos
relacionados con la orientacion educacional o profesional y posesion de dispositivo movil. En 2° de Bachille-
rato el proyecto podria continuar pero debido a la dedicacion de tiempo necesaria para preparar la selecti-
vidad el proyecto puede fracasar, se deberia constatar.

Se podria plantear la opcion de hacerlo en 4° de la ESO por las siguientes razones: pensamiento formal
desarrollado, mayores de 13 afios por cuestiones de imagen legal, movil personal y es el afio previo a la
eleccion del itinerario de bachillerato.

Alumnado implicado

La idea del proyecto es que los canales que los alumnos creen sean abiertos al publico. Esto permite estu-
diar analiticas, entender al publico y permitir que parte de la evaluacion la haga el “éxito” de tu canal. Si tras
explicar esto, algunos alumnos desean canales privados, se adaptara la evaluacion. Si es abierto tendra un
extra cualitativo en la calificacion, ya que permitird una evaluacion democratica de la audiencia. También
permitira una analisis estadistico del funcionamiento del canal de cara al tercer trimestre.

Temporalizacién y secuenciacion de la intervencién
El inicio del proyecto coincide con el inicio del curso. Su duracion también corresponde con la del curso.
Esto es necesario para poder apreciar la progresion y evolucion del canal a lo largo del tiempo. Tanto a nivel



estadistico en cuanto a visualizaciones, como cualitativo a nivel personal.

Inicialmente el proyecto pide una sesion a la semana para Informatica y otra para Lengua. Al tratarse de una
prueba piloto esto se debera ajustar seglin vayan aconteciendo las semanas y ajustar a las necesidades del
alumnado.

Descripcion de la practica innovadora

Objetivos especificos

Aprender comunicar de forma oral y escrita, tanto en video como en guion

Estructurar el contenido fomentando el pensamiento computacional

Aprender a mezclar ideas para generacion de contenido innovador y creativo

Iterar la creacion de video para fomentar la disciplina y generar un aprendizaje profundo a largo plazo
Aprender a aprender mediante la facilitacion de medios

Construir sobre lo conocido. Al elegir un tema libre partiran de algo que les gusta o conocen
Compartir con la comunidad digital tu propio contenido y analizar su éxito

Comprender al publico objetivo con intencion de crear un contenido acorde a sus gustos e intereses
Entender las métricas estadisticas que nos proporciona Youtube y tomar decisiones en consecuencia
para la continua mejora

O o N oy U A WY =

10. Democratizar la evaluacién mediante la inclusion del “éxito” del canal como criterio de evaluacién
11. Debatir y poner en comun dudas para fomentar la participacion de la clase

De la asignatura de INFORMATICA cito las competencias especifica:

CE.I.1. Conocer la evolucion histérica de la Informatica y el origen de los computadores, asi como los concep-
tos basicos de hardware y software como elementos de un sistema informatico que procesa informacion,
realizando el montaje y configuracion de dichos elementos.

CE.I.3 Aplicar el pensamiento computacional para analizar, disefiar e implementar sistemas de computacion
en entornos diversos: computadores, entorno web, dispositivos moviles y sistemas fisicos y aplicar proce-
dimientos rigurosos de prueba y depuracion de programas, asi como de resolucion de problemas en todas
las fases de desarrollo de software.

CEl4

Utilizar un software de hoja de calculo para el manejo sencillo de informacion, realizar el disefio completo
de una base de datos relacional sencilla plasmado en un sistema gestor de bases de datos relacional en en-
torno ofimatico, y conocer y comprender la nocion de datos masivos, asi como las oportunidades y riesgos,
tanto sociales como personales, de su tratamiento

De la asignatura de LENGUA Y LITERATURA CASTELLANA cito la competencia especifica:
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CE.LCL.2. Comprender e interpretar textos orales y multimodales, con especial atencion a los textos aca-
démicos y de los medios de comunicacion, recogiendo el sentido general y la informacion mas relevante,
identificando el punto de vista y la intencion del emisor y valorando su fiabilidad, su forma y su contenido,
para construir conocimiento, para formarse opinion y para ensanchar las posibilidades de disfrute y ocio

CE.LCL.3. Producir textos orales y multimodales, con atencion preferente a textos de caracter académico,
con rigor,

Fluidez, coherencia, cohesion y el registro adecuado, atendiendo a las convenciones propias de los diferen-
tes géneros discursivos, y participar en interacciones orales con actitud cooperativa y respetuosa, tanto para
construir

conocimiento y establecer vinculos personales, como para intervenir de manera activa e informada en di-
ferentes

contextos sociales.

CE.LCL.9. Consolidar y profundizar en el conocimiento explicito y sistematico sobre la estructura de la lengua
y Sus

usos, y reflexionar de manera auténoma sobre las elecciones linglisticas y discursivas, con la terminologia
adecuada, para desarrollar la conciencia linglistica, para aumentar el repertorio comunicativo y para mejo-
rar las destrezas tanto de produccion oral y escrita como de comprension e interpretacion critica.

De la asignatura de ECONOMIA, EMPRENDIMIENTO Y ACTIVIDAD EMPRESARIAL cito la compe-
tencia especifica:

CE. EEAE.5. Comprender las estrategias empresariales, analizando su evolucion y distinguiendo los nuevos
modelos

de negocio desarrollados por entidades vinculadas a diferentes ambitos y sectores, para identificar Ia filo-
soffa de las

empresas, reconocer las tendencias y poner en valor, con sentido critico, su actividad en la sociedad actual.

De la asignatura de IMAGEN Y SONIDO cito la competencia especifica:

CE.IS.1. Analizar y producir imagenes secuenciales de distintos medios, formatos, géneros y culturas, valo-
rando sus

cualidades plasticas, formales y semanticas; para elaborar proyectos, personales o colectivos, como vehicu-
los de

expresion y comunicacion

Del documento de las competencias clave de bachillerato listo a continuacion los descriptores
operativos que se pretender adquirir mediante la realizacién de este proyecto.
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STEM4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de investigaciones de forma clara y precisa, en
diferentes formatos (graficos, tablas, diagramas, formulas, esquemas, simbolos.) y aprovechando la cultura
digital con ética y responsabilidad y valorando de forma critica la contribucion de la ciencia y la tecnologia
en el cambio de las condiciones de vida para compartir y construir nuevos conocimientos.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales de forma individual o colectiva, aplicando medidas de
seguridad y respetando, en todo momento, los derechos de autoria digital para ampliar sus recursos y ge-
nerar nuevo conocimiento.

CD3. Selecciona, configura y utiliza dispositivos digitales, herramientas, aplicaciones y servicios en linea y
los incorpora en su entorno personal de aprendizaje digital para comunicarse, trabajar colaborativamente y
compartir informacion, gestionando de manera responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red y
ejerciendo una ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CPSAA1.2 Desarrolla una personalidad autonoma, gestionando constructivamente los cambios, la participa-
cion social y su propia actividad para dirigir su vida.

CPSAA3.1T Muestra sensibilidad hacia las emociones y experiencias de los demas, siendo consciente de la
influencia que ejerce el grupo en las personas, para consolidar una personalidad empatica e independiente
y desarrollar su inteligencia.

CPSAA4. Compara, analiza, evalla y sintetiza datos, informacion e ideas de los medios de comunicacion,
para obtener conclusiones légicas de forma auténoma, valorando la fiabilidad de las fuentes.

CE2. Evalla y reflexiona sobre las fortalezas y debilidades propias y las de los demads, haciendo uso de
estrategias de autoconocimiento y autoeficacia, interioriza los conocimientos economicos y financieros es-
pecificos y los transfiere a contextos locales y globales, aplicando estrategias y destrezas que agilicen el
trabajo colaborativo y en equipo, para reunir y optimizar los recursos necesarios, que lleven a la accion una
experiencia o iniciativa emprendedora de valor.

CE3. Lleva a cabo el proceso de creacion de ideas y soluciones innovadoras y toma decisiones, con sentido
critico y ético, aplicando conocimientos técnicos especificos y estrategias agiles de planificacion y gestion de
proyectos, y reflexiona sobre el proceso realizado y el resultado obtenido, para elaborar un prototipo final
de valor para los demas, considerando tanto la experiencia de éxito como de fracaso, una oportunidad para
aprender.

CCEC3.1 Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones con creatividad y espiritu critico, realizando
con rigor sus propias producciones culturales y artisticas, para participar de forma activa en la promocion
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de los derechos humanos y los procesos de socializacion y de construccion de la identidad personal que se
derivan de la practica artistica.

CCEC3.2 Descubre la autoexpresion, a través de la interactuacion corporal y la experimentacion con dife-
rentes herramientas y lenguajes artisticos, enfrentandose a situaciones creativas con una actitud empatica
y colaborativa, y con autoestima, iniciativa e imaginacion.

CCEC4.1 Selecciona e integra con creatividad diversos medios y soportes, asi como técnicas plasticas, vi-
suales, audiovisuales, sonoras o corporales, para disefiar y producir proyectos artisticos y culturales soste-
nibles, analizando las oportunidades de desarrollo personal, social y laboral que ofrecen sirviéndose de la
interpretacion, la ejecucion, la improvisacion o la composicion.

CCEC4.2 Planifica, adapta y organiza sus conocimientos, destrezas y actitudes para responder con crea-
tividad eficacia a los desempefios derivados de una produccion cultural o artistica, individual o colectiva,
utilizando diversos lenguajes, codigos, técnicas, herramientas y recursos pldasticos, visuales, audiovisuales,
musicales, corporales o0 escénicos, valorando tanto el proceso como el producto final y comprendiendo las
oportunidades personales, sociales, inclusivas y econémicas que ofrecen.

Debido a la naturaleza libre del canal y a la transversalidad del proyecto el alumno desarro-
llara capacidades especificas de los objetivos de la etapa de Bachillerato, esta lista también
puede servir como temas para el propio canal:

a) FEjercer la ciudadania democratica, desde una perspectiva global, y adquirir una conciencia civica res-
ponsable, inspirada por los valores de la Constitucion Espafiola, asi como por los derechos humanos, que
fomente la corresponsabilidad en la construccion de una sociedad justa y equitativa.

b) Consolidar una madurez personal, afectivo-sexual y social que les permita actuar de forma respetuosa,
responsable y auténoma y desarrollar su espiritu critico. Prever, detectar y resolver pacificamente los con-
flictos personales, familiares y sociales, asi como las posibles situaciones de violencia.

¢) Fomentar la igualdad efectiva de derechos y oportunidades de mujeres y hombres, analizar y valorar
criticamente las desigualdades existentes, asi como el reconocimiento y ensefianza del papel de las mujeres
en la historia e impulsar la igualdad real y la no discriminacion por razon de nacimiento, sexo, origen racial
0 étnico, discapacidad, edad, enfermedad, religion o creencias, orientacion sexual o identidad de género o
cualquier otra condicion o circunstancia personal o social.

d) Afianzar los habitos de lectura, estudio y disciplina, como condiciones necesarias para el eficaz aprove-
chamiento del aprendizaje, y como medio de desarrollo personal.
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e) Dominar, tanto en su expresion oral como escrita, la lengua castellana y, en su caso, la lengua cooficial de
su comunidad auténoma.

f) Expresarse con fluidez y correccion en una 0 mas lenguas extranjeras.

g) Utilizar con solvencia y responsabilidad las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

h) Conocer y valorar criticamente las realidades del mundo contemporaneo, sus antecedentes historicos y
los principales factores de su evolucion. Participar de forma solidaria en el desarrollo y mejora de su entorno
social.

) Acceder a los conocimientos cientificos y tecnoldgicos fundamentales y dominar las habilidades basicas
propias de la modalidad elegida.

J) Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la investigacion y de los métodos cien-
tificos. Conocer y valorar de forma critica la contribucion de la ciencia y la tecnologia en el cambio de las

condiciones de vida, asi como afianzar la sensibilidad y el respeto hacia el medio ambiente.

k) Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad, flexibilidad, iniciativa, trabajo en equipo,
confianza en uno mismo y sentido critico.

) Desarrollar la sensibilidad artistica y literaria, asi como el criterio estético, como fuentes de formacion y
enriquecimiento cultural.

m) Utilizar la educacion fisica y el deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Afianzar los habitos
de actividades fisico-deportivas para favorecer el bienestar fisico y mental, asi como medio de desarrollo
personal y social.

n) Afianzar actitudes de respeto y prevencion en el ambito de la movilidad segura y saludable.

0) Fomentar una actitud responsable y comprometida en la lucha contra el cambio climatico y en la defensa
del desarrollo sostenible.
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Metodologia

La metodologfa es Flipped Classroom. El profesor creard una serie de videos que se iran colgando en el
blog-repositorio. Con ellos el alumno podra formarse a su ritmo sobre los distintos contenidos. El hecho
de que sea en formato audiovisual sirve como meta-aprendizaje, ya que los propios videos del profesor
serviran como modelo.

Alo largo de afio, se dedicara una sesion presencial tanto en Informatica como en Lengua para el desarrollo
del proyecto. En ella se realizaran tanto clases magistrales como actividades grupales. Analisis de casos de
éxito, quiz, estudio estadistico, debates, grupos de expertos, resolver dudas...

Se creara un blog por clase. Esta plataforma digital tiene varias funciones. Por un lado sirve como repositorio
de todo el contenido, facilitando la tarea de correccion al profesor. También permitira a los alumnos escribir
las reflexiones individuales sobre cada video asi como los comentarios a los compafieros.

En cuanto al aspecto de la metacognicicon (Falco, 2023) se utilizaran preguntas como las siguientes: ;Qué he
aprendido?, ;con qué se relaciona de lo que ya sabia sobre otros temas o materias? ;qué he aprendido que
pueda utilizar en otras situaciones?, ;qué es lo que mas me gusta 0 me motiva?, ;por qué?, ;qué es lo que
considero mas importante? spor qué? ;Cual ha sido la mayor dificultad?, ;qué recursos he utilizado? ;Para
qué me va a servir lo aprendido?, ;en qué me ha ayudado personalmente lo que he aprendido?, ;qué me
falta por aprender?, ;sobre qué aspectos de lo trabajado me gustaria profundizar?

Sesiones y actividades

A nivel macro se plantea una estructura por trimestres. Cada trimestre representa un nivel:

Nivel 1 - Trimestre 1:

2 videos/ semana . 24 videos / trimestre

1 min. / video

En este momento nos centraremos en la cantidad. En familiarizarnos con grabarnos en video y subirlos a
nuestro nuevo canal. En el blog responderemos de forma reflexiva a cuestiones como: ;Como me siento
hablando a camara? ;En que canal me he inspirado para hacer el video?

Nivel 2 - Trimestre 2:

1 video / semana. 12 videos / trimestre

5 min./ video

Durante el segundo trimestre nos centraremos en los aspectos técnicos. Calidad audiovisual en Informatica
y guion en Lengua.

Nivel 3 - Trimestre 3
1 video / 2 semanas. 6 videos / trimestre
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nichos.

Sesiones video Flipped Classroom. Distribuidas por trimestres.
TRIMESTRE 1

Superar el miedo a empezar. A nadie le importa.

Encontrar un modelo del que aprendery copiar.

El arquedlogo: descubrir que te gusta mediante la repeticion. Simplemente subir videos. ;De que dis-
fruto hablando?

¢Cuales son mis ventajas? El elemento (Ken Robinson)

Brainstorming de ideas. Estilo, modelos de contenido y forma.

TRIMESTRE 2

9. Como hablar a camara.

10. Guidn. Preparacion vs. improvisacion. ¢En qué punto estas?

11. Titulos para los videos. Engancha a tu audiencia con tus palabras

12. Miniaturas de los videos y disefio con GIMP. El potencial de una buena miniatura. Click-Through-Rate
13. Grabar con el movil. ;Es suficiente?

14. Mejoras en luz. Natural, entorno artificial controlado.

15. Mejoras en sonido. Equipo, posicion y edicion de audio

16. MUsica apropiada a tu estilo de canal

17. Edicion y montaje. Técnicas segun el tipo de contenido.

TRIMESTRE 3

18. Tu publico objetivo. Entiende que necesita.

19. Competidores de tu segmento. ¢Te puedes diferenciar?

20. Analiticas de Youtube. Tasa de retencion y Click-Through-Rate.
21. Crea un sistema para grabar videos. Evita la friccion

Recursos necesarios

A coste 0€ se puede crear un canal. Con el movil personal de cada alumno como camara, una ventana como
luz y el propio microfono del movil es suficiente. Si tienen un movil extra pueden utilizarlo como micréfono
de mano mejorando sustancialmente el sonido.
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El video.club (Blog y foro)
https://bugman77.wixsite.com/videoclub/home
Este espacio online tiene varias funciones.

Vlldeo.CIUb Home :Como? Club a . v

Bienvenido al
video.club

Portada del video.club

1. El blog, que coincide con el apartado “;Cémo?” sirven como repositorio Flipped Classroom para el profe-
sor de TIC y el de Lengua. En este apartado se subiran los materiales audiovisuales que sirven como base
tedrica para el proyecto.

video.club Home Como? Club M @ v

All Posts TIC 1° Trimestre Lengua 1° Trimestre TIC 2° Trimestre Méas v Q

bugman77 W
hace 4 dias -+ 0 min.

2. Lanza tu primer video

@ visualizaciones 0 comentarios @
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2. El foro 0 “Club” es el espacio digital en el que los alumnos subiran sus videocreaciones semanales y co-
mentaran las de sus compafieros. Esta organizado por trimestres. Y dentro de cada trimestre por semanas.

Categorias  Todas las entradas ~ Mis entradas 3

El Club

En ]este espacio compartiréis los videos de vuestros canales de Youtube.

Crear nueva entrada

Trimestre 1
Siguiendo
Ii Romperemos el miedo, nos lanzaremos a Youtube.
Semana 1 Septiembre Siguiendo
Semana 18 Septiembre Siguiendo
Semana 25 Septiembre Siguiendo

Organizacién del Club

Semana 11 Septiembre

Balia Wl il Rl L
0 Javier Serrano Cidraque H ' bugman77

Me pongo tocho Mi primer video

diario de un entrenamiento fisalkjfafilsdigfiialsjkd

('B Me gusta (J Comentar (B Me gusta (J Comentar

Ejemplo de videos subidos a una semana
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3. Evaluar y seguimiento del progreso del alumno. Ejemplo de un video del primer trimestre con su reflexion.

bugman77 Editada: 1seg
hace 4 d

La paloma ama el error ¥3

en Semana 11 Septiembre

Qué diferencias aprecias entre el modelo y tu video en cuanto a contenido y forma?;Cual ha sido tu mayor
dificultad?

+Coémo te sientes al ver tu video? ;Por qué?

Reflexiona sobre tus fortalezas y necesidades de formacién.

sComo te sientes al ver tu video? ;Por queé?

Satisfecho de haberlo hecho. Toda creacidn e intento genera una mejora personal. Esto mismo gue siento es lo
que la paloma hizo, intentarlo y amar el error. No me gusta que mi cara salga tan grande. alejaré mi brazo més a la
préxima.

JQueé diferencias aprecias entre el modelo y tu video en cuanto a contenido y forma?;Ciial ha sido tu mayor
dificultad?

En el video de Féliz las palomas salen en su contexto natural, su voz explica al giual la mia como voice over de lo
que sucede, se describe con detalle. Capturar la paloma en camara me ha resultado dificil.

Reflexiona sobre tus fortalezas y necesidades de formacicn.
A nivel teatral considero que soy capaz de imitar de forma precisa los personajes y voces que me propongo. Sin

embargo, siento que el video se torno algo cémico o tipo parodia. Puede ser una linea a seguir. En tal caso
necesitarfa seguir coplando disintas voces para descubrir més registros vocales.

www.youtube.com

La paloma ama el error ¥J

Ejemplo de post reflexivo y video

Equipamiento

Mejora 1. Un pequeno tripode y un micréfono de solapa, pueden facilitar mucho la tarea por un maodico
precio. Total 27€. El colegio compraria este material para que los alumnos lo usaran libremente con respon-
sabilidad.

Mejora 2. Crear un estudio de grabacion audiovisual, fondos de colores intercambiables, luces de estudio,
microfonos, un presupuesto de 500€ aprox. seria suficiente. Sin camara. Esta opcion daria juego al colegio
para multiples propositos.
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Mejora 2

En cuanto a software se optaria por licencia libre:

Software Plataforma Funcién Licencia
Google Doc Pc Guidn Libre
Google Hoja de Calculo | Pc Estadistica Libre
DaVinci Pc Edicion de video Libre
Audacity Pc Edicion de audio Libre
Gimp Pc Miniaturas de los videos Libre
Youtube Pc Subir videos, analiticas Libre
Chrome Pc Blog, busqueda de informacion Libre
Grabador de Sonido Movil Grabador de Sonido Libre
Camara Mévil Capturas video Libre
Espacios

El proyecto al ser Flipped Classroom se realizara tanto en casa como en el colegio. Los alumnos son libres
de grabar donde necesiten. Serfa interesante contar con la Mejora 2 como espacio para desarrollar las ha-
bilidades técnicas audiovisuales.

En cuanto a la sesiones de puesta en comun podria servir el aula convencional, reestructurando los pupitres
en grupos o circulo para debate. Aqui también se podria realizar tareas de edicion con portatiles en pupitres

agrupados.

El qula de informatica serfa de especial utilidad para las sesiones mas técnicas con edicion de imagen y
sonido.
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Resultados esperados

42 videos personales. Sirve como diario retrospectivo despertando la necesidad de mejora constante.

+  Alumnos mds conscientes de sus propios intereses y mas dotados para elegir correctamente carrera
universitaria.

+ Creacion del habito en la expresion y estructuracion de ideas tanto escritas como orales.

+ Mejora en la capacidad personal para el auto analisis gracias a las reflexiones del blog.

+  Aumento de las herramientas digitales para creacion de contenido audiovisual.

+  Mayor capacidad empatica al ser capaces de entender a su publico objetivo.

* Proyectos personales que se pueden continuar de forma voluntaria mas alla de la escuela.

Coordinacién y seguimiento
La primera sesion se realizara en el aula magna, los alumnos se mostraran mas curiosos y se le da mayor
importancia al proyecto. Aqui se expondra el proyecto, objetivos y evaluacion.

Para el seguimiento del proyecto se utilizara:

1. Classroom para recordatorios de tareas a entregar en el blog

2. Blog. Sirve como epicentro del proyecto. Se creara un espacio de “Teoria” donde se subira el contenido
en video del profesor. Y otro espacio en el que los alumnos subiran sus videos y los comentarios a los
videos. Los moderadores seran el coordinador del proyecto, técnico tic, técnico de lengua y los profeso-
res especialistas de contenidos.

CRITERIOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Los videos y comentarios son los elementos a evaluar dentro del instrumento video.club.

De la practica docente

En las sesiones grupales en aula el profesor preguntara abiertamente a los alumnos sobre el propio proyec-
to, que dificultades tienen, opciones de mejora. Este es un aspecto fundamental del proyecto en el que se
quiere integrar la democracia en el aula. Esto permitird adaptar las sesiones a las necesidades del alumnado.

Junto con las preguntas abiertas y para incluir a los mas timidos se pedira un ticket de salida digital en el que
los alumnos valoren de 1-5 su motivacion con el proyecto y un ¢Por qué?

Los videos que el profesor a subido a la plataforma contaran con un sistema de votacion con estrellas 1-5
para que valoren la utilidad de los mismos.
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Al final del proyecto se realizard una encuesta a todos los estudiantes que han participado en el proyecto
con objeto de valorar la consecucion de los objetivos del proyecto. (Ver Anexos)

De los objetivos del proyecto

Se han disefiado basados en la Taxonomia de Bloom. Se organizan por trimestres. Dado que en cada tri-
mestre adquirimos unas competencias concretas. Es una evaluacion formativa. Lo adquirido en el primer
trimestre nos sirve de base para el segundo y lo mismo con el tercero.

Nivel 1 - Trimestre 1

1. Describir con exactitud un video de referencia 0 modelo

2. Comparar dos videos de distintos creadores

3. Interpretar de forma personal actitudes del video referencia en uno nuevo

4. Examina los motivos y causas de las diferencias entre las actitudes del modelo de referencia y su propio
video

o

Integra los aprendizajes en los siguientes videos

Crea nuevos videos combinando las actitudes de varios videos de referencia
+  Cumple en la cantidad de los videos asi como en los comentarios

+ Participa en las actividades en grupo planteadas en el aula

Junto con el video a subir al video.club se debera responder a las siguientes preguntas (150-200 palabras):

1. ¢Qué diferencias aprecias entre el modelo y tu video en cuanto a contenido y forma?;Ctal ha sido tu
mayor dificultad?
¢Como te sientes al ver tu video? ;Por qué?
Reflexiona sobre tus fortalezas y necesidades de formacion.

Ej.
¢Como te sientes al ver tu video? ;Por qué?
Veo a un Javier algo difuso. Siento que tengo margen de mejora en el aspecto de la atencion a camara e ir al grano. Mi discurso es lento

y se sale de la linea del contenido.
/Qué diferencias aprecias en cuanto a contenido y forma del modelo y tu video? ;Cudl ha sido tu mayor dificultad?
El escenario es el de un adolescente y tengo 33 afios. Los libros de la imagen comunican que el contenido es diddctico. Dedicar tiempo a

la edicion para recortar el espacio vacio sin locucion me robaria bastante tiempo. Todavia no conozco las herramientas.

Reflexiona sobre tus fortalezas presentadas y las necesidades de formacion.
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Siento ilusion por seguir trabajando en este proyecto. Cada mafiana me levanto motivado por leer y contar a cdmara lo que he aprendi-
do. En el discurso utilizo ejemplos sencillos para que la audiencia entienda la teoria que quiero expresar. Un aspecto a mejorar seria la

cadencia de la oratoria.

1. Criterios de calificacion. Trimestre 1
La disposicion grafica del foro permite visualizar de un vistazo rapido las creaciones de la clase. También
permite la visualizacion individual, facilitando el trabajo evaluativo del profesor.

Nivel 2 - Trimestre 2

Describe aspectos técnicos de un video de referencia

Compara aspectos técnicos entre dos creadores distintos

Interpreta estos aspectos técnicos en un video personal

Examina los motivos y causas de las diferencias entre el video de referencia y el suyo particular
Integra los aprendizajes de las reflexiones en los nuevos videos

o Uk W N =

Crear videos combinando las reflexiones sobre aspectos técnicos, aportaciones personales técnicas y
modelos de referencia

+  Cumple en la cantidad de los videos asi como en los comentarios

+  Participa en las actividades en grupo planteadas en el aula

Nivel 3 - Trimestre 3

Describe el publico objetivo de su canal

Compara su propio publico con el de un canal de la competencia

Interpreta de forma coherente el lenguaje de su audiencia

Examina los motivos y causas de las diferencias entre el video de referencia y el suyo particular
Integra los aprendizajes de las reflexiones en los nuevos videos

o Uk W=

Crear videos combinando las reflexiones sobre aspectos estratégicos personales con modelos de refe-
rencia

+  Cumple en la cantidad de los videos asi como en los comentarios

+  Participa en las actividades en grupo planteadas en el aula

Para cada trimestre se creara una rabrica especifica que aune la evaluacion expuesta arriba.
En cuanto a los criterios de calificacion, el proyecto deberia exigir:

2 horas de trabajo semanal en casa.

* 1horadelengua

1 hora de Informatica

En base a estos criterios se deberia ponderar la nota en cada asignatura trimestralmente.
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Para el desarrollo de las rubricas del segundo trimestre se aunaran, tanto los items de la del primer trimes-
tre como la rubrica de video del CEDEC. Para la evaluacion de los videos del tercer trimestre se incluiran las
de los dos anteriores y se sumara el storyboard. Como durante el tercer trimestre los videos se desarrollan
cada 2 semanas. En la primera semana se entregara el storyboard y en la segunda se subira el video. Se

cotejaran las diferencias y se realizara la evaluacion con la rubrica.

REA La voz de los Inventos. Poryecto EDIA

Tecnologia. Secundaria

cedec

GENTRO NACIONAL DE
DESARROLLO CURRICULAR
EN SISTEMAS NO PROPIETARIOS

RUBRICA PARA EVALUAR UN VIDEO AL ESTILO DE LA PRACTICOPEDIA

ASPECTOS

4 EXCELENTE

3 SATISFACTORIO

2 MEJORABLE

1 INSUFICIENTE

Narracién del video

Pronuncia con estupenda
claridad, fluidez y buena
entonacion.

Pronuncia con claridad y
fluidez pero sin
entonacion.

Pronuncia con claridad y
muestra fluidez, pero con
algunas pausas y
bloqueos.

No es capaz de pronunciar
con claridad y fluidez.

Elementos graficos

Utiliza multitud de dibujos
durante la explicacion. Las
|magenesy simbolos
gréficos elegidos son de
buena calidad.

Hay entre 5y 10 dibujos.
Buenas imagenes y
simbolos graficos.

Hay menos de cinco
|magenes O bien, las
imagenes no son adecuadas
o son de baja calidad.

Las imagenes y simbolos
graficos estan mal elegidas o
son de baja calidad.

Dominio de los
contenidos

Demuestra un amplio
dominio. Presenta de
manera clara y concisa el
trabajo realizado.

Demuestra un dominio
adecuado sobre el tema,
pero no excelente.

Demuestra algiin dominio
sobre apartados concretos,
pero no sobre todo el tema.

No demuestra ningdn
conocimiento.

Seguimiento de pautas
marcadas para el trabajo

Sigue todas las pautas que
se piden en el trabajo vy las
realiza de forma muy
adecuada en contenido y
forma.

Le falta realizar un 5% de
las pautas a seguir,
realiza las mismas de
forma adecuada en
contenido y forma.

Le falta realizar un 25% de
las pautas a seguir, realiza las
mismas de forma
medianamente adecuada
falla algo en el

contenido y/o forma.

Deja de realizar mas del 50%
delas pautas, y las que
realiza de formay con
contenido poco adecuado.

Calidad técnica

Elvideo est3 editado.
incluyendo introducciény
créditos. La calidad de la
imagen y el sonido es alta.

Elvideo estd editado
incluyendo introduccién
y créditos. La calidad de
laimageny el sonido es
media.

Elvideo estd editado
incluyendo introduccién o
créditos. La calidad de la
imagen y el sonido es baja.

Elvideo no estd editado no
incluyendo introduccién o
créditos. La calidad de la
imageny el sonido es muy
baja.

Rubrica para los trimestres 2 y 3.

“Ribrica para evaluar un video al estilo de la practicopedia " de Cedec se encuentra baijo una Licencia Creative Commons Atribucién-Compartilqual 4.0 Espana.
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REA jEmocién, claqueta y accién! Proyecto EDIA

T L SENTRO NACIONAL DE
Interdisciplinar. Primaria ' e d e‘ DESARROLLO CURRICULAR
EN SISTEMAS NO PROPIETARIOS

PLANTILLA PARA ‘STORYBOARD'

Dialogo Dialogo Diélogo

i . - Emocién/tono : st Emocion/tono
Sonido/musica Emocién/tono Sonido/musica Sonido/miisica

Tiempo Tiempo . . Tiempo

“Plantilla para storyboard" de Cedec se encuentra bajo una Licencia Creative Commeons Atribucién-Compartir Igual 4.0 Espafia.

Guién para la ejecucion de los videos en el trimestre 3°

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Para poder extraer unas conclusiones convincentes primero deberiamos probar el proyecto en el aula. A ni-
vel tedrico parece un proyecto exigente y puede que lo sea. Habria que constatar que dedicacion en cuanto
a tiempo se necesita para alcanzar la maxima puntuacion.

En cuanto a la eleccion del tema, se podria plantear en caso de que por ejemplo todos los alumnos se
graben jugando a videojuegos, un listado de posibles temas en los que no se pueda repetir. O obligar a
elegir temas relacionados con las asignaturas que se esta cursando. O incluso hacerlo monotematico y que
el canal sirva para hacer didactica de los conocimientos de las asignaturas del colegio, explicando como se
estudia, etc...

Otra opcion seria hacerlo extracurricular voluntario para aquellos alumnos que estén mas motivados o para
alumnos de altas capacidades.
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Si s6lo nos centramos en Youtube, dejamos de lado otras plataformas que les pueden resultar mas atracti-
vas: Twitch o TikTok. Si este es un motivo de conflicto y el alumnado se siente mas comodo utilizando estas
plataformas se podria plantear incluirlas en el proyecto de forma libre siempre y cuando se atiendan a los
criterios.

La falta de evidencias cientificas sobre el proyecto lo hace atractivo y desafiante al mismo tiempo. Durante
el proceso de investigacion he sido incapaz de encontrar articulos de investigacion que trataran la creacion
de contenido audiovisual en la escuela con un proyecto de caracter anual. Es evidente que el video se uti-
liza de forma puntual para ciertos proyectos. Pero ahi radica la gran diferencia y lo que realmente lo hace
innovador.

Sin embargo, esta claro que existen escuelas de audiovisuales que se enfrentaran a situaciones similares
pero en el contexto de la formacion superior. Es por esto que previo a la implantacion del proyecto en la
escuela se debera constatar la viabilidad de un proyecto asi con educadores expertos.

SOSTENIBILIDAD Y TRANSFERENCIA

De la encuesta realizada al finalizar el proyecto querremos averiguar:

+  ;El'proyecto ha sido determinante en tu decision de carrera profesional? Entonces, ;realmente orienta?

+ ;Mejora las calificaciones de la asignatura si el tema del canal coincide? ;Han elegido temas de dentro
o de fuera del aula?

+ ;Cuantos alumnos contindan con el proyecto de forma individual al finalizar?

*  ;Repetirias esta experiencia en 2° de Bachillerato?

Como colofon final al proyecto se puede crear un video recopilatorio en el que los alumnos eligen sus 5
mejores segundos/frase y se hace una mezcla de todo el curso a modo cierre. Las competencias y las expe-
riencias adquiridas por los alumnos pueden fomentar el servicio de ensefiar a etapas inferiores el trabajo
realizado.

Los espacios habilitados para la creacion de audiovisuales “set de rodaje” permiten que el video se integre
de forma mas transversal en el resto de asignaturas y etapas haciendo del proyecto un detonador del video
en el centro educativo.

Los videos creados por el profesor pueden ser difundidos en otros centros como material tedrico sobre el
que basar el proyecto. Se debera crear una infografia explicativa del proyecto, en el que se explique en qué
consiste, como conseguirlo y como evaluar. Esta infografia sirve a modo de imagen como “producto” de ven-
ta. El blog como epicentro del contenido sirve como modelo para otros centros en cuanto a la organizacion
del contenido y seguimiento de las tareas.
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LEGISLACION

Reglamento (UE) 2016/679 del Parlamento Europeo y del Consejo de 27 de abril de 2016 relativo

a la proteccion de las personas fisicas en lo que respecta al tratamiento de datos personalesy a la

libre circulacion de estos datos y por el que se deroga la Directiva 95/46/CE (Reglamento general

de proteccion de datos, aplicable a partir del 25 de mayo de 2018).

VIDEO TESTIMONIOS

Cesar Kuriyama shoots one second of video every day of his life, and edits them together into a montage that

prompts him to think how he approaches each day.
https.//www.ted.com/talks/cesar_kuriyama_one_second_every_day
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ANEXOS

Formulario de evaluacion docente. Se realizaria al final de cada trimestre.
Diego Martinez, D. Pascual, My Serrano. J (2023)

Totalmente en desacuerdo.

En desacuerdo.

Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
De acuerdo.

Totalmente de acuerdo.

U W =

ftem

El profesor muestra el sentido, el por qué del proyecto.

El proyecto te ha generado interés y curiosidad.

El docente estructura y presenta los contenidos de manera clara y organizada.

El profesor utiliza ejemplos y actividades prdcticas relevantes al tema para facilitar la compren-
sion.

Los recursos utilizados por el profesor son Utiles y suficientes para la realizacion del proyecto.

El profesor ha mostrado los objetivos didacticos que se pretenden alcanzar con este proyecto.

El profesor se muestra correcto en el trato al alumnado.

El profesor de adapta al ritmo y nivel de los alumnos

El profesor fomenta la retroalimentacion aportando comentarios y permitiendo la retroalimen-
tacion entre alumnos.

Me he sentido guiado y acompafiado por el profesor en la realizacién de este proyecto.

Se crea un ambiente de aprendizaje seguro y respetuoso.

El profesor consigue que los estudiantes participen de forma activa y colaborativa en sus
clases.

Gracias a la realizacion de este proyecto he aprendido cosas que pueden ser Utiles para mi
estudio o carrera profesional.

Me ha quedado claro desde el primer momento cémo se iba a evaluar este proyecto.

La evaluacion del proyecto es justa y representa el trabajo que he realizado.

Estoy satisfecho/a con el trabajo que le he dedicado a la unidad.

Escribe una posible mejora del proyecto. Por ej. Algo en lo que te hubiera gustado profundizar
mas, o cambiar la forma de hacerlo, ;Echas de menos algo?
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