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“Ningun viento es favorable
para el que no se sabe donde
Va!!

—Seéneca

Retrato de Séneca segun modelo de la antigliedad (pseudo-Séneca), por Lucas Vorsterman | (1638). Biblioteca Nacional de Francia.


https://es.wikipedia.org/wiki/Lucas_Vorsterman_I
https://es.wikipedia.org/wiki/Biblioteca_Nacional_de_Francia

“Todos tienen un plan hasta
que reciben el primer punetazo
en la boca”

—Mike Tyson

Fuente Imagen https://izquierdazo.com/mike-tyson-revela-quienes-son-sus-siete-peleadores-favoritos-de-la-actualidad/



https://izquierdazo.com/mike-tyson-revela-quienes-son-sus-siete-peleadores-favoritos-de-la-actualidad/

Nuestro objetivo

Explorar las posibilidades del lienzo
CANVAS en general y, en particular, para
trabajar en aprendizaje basado en
proyectos (ABP) e innovar,
proporcionando claves y pasos para su
aplicacion asi como ejemplos practicos.




1. Introduccién.

Business Model Canvas y
su aplicacion al entorno
educativo

Conceptos basicos e iniciacion
de la herramienta Canvas



Lienzo

Imagen: https://www.freepik.es/fotos-premium/lienzo-blanco-caballete_4882235.htm



https://www.freepik.es/fotos-premium/lienzo-blanco-caballete_4882235.htm

Modelo de Negocio V

El Modelo de Negocio es un primer
paso para validar la idea de negocio
de una persona emprendedora o
empresa. El objetivo de un modelo
de negocio es describir como una
empresa crea, distribuye y captura
valor.




Tanto el BMC como Lean Startup como el
ABP, que posteriormente veremos, son
herramientas y como todas, la clave no
es la herramienta, sino cémo lo usas.

El BMC requiere pensar profundamente
sobre cada uno de sus puntos:

e ,;Este es mi segmento de clientes?

e ;Porqué es mi segmento de
clientes?

e ; El canal que he elegido es el
correcto para llegar a ese segmento
de clientes?

e ;Como voy a trabajar ese canal?

e ; Tiene sentido esta estructura de
ingresos?

e FEtc..




Razones para incorporar CANVAS al ambito

METODO
COLABORATIVO

Distintos Stakeholders
pueden aportar
informacion. Promueve el
trabajo en equipo.

empresarial

VISUAL= CUADRO DE
MANDO, HOJA DE
RUTA...

Posibilita visualizar gran
cantidad de informacion de
un solo vistazo.

BAJO COSTE

No requiere de grandes
inversiones mas alla del
coste horario

FACILITA CREATIVIDAD
Y ANALISIS

multiples puntos de vistas,
facilmente modificable.

VISION INTEGRAL

Casi todos los factores
intervinientes en el modelo
de negocio

FACIL

conceptos y metodologia
sencilla




Business Model Generation

Alexander Osterwalder
publicé en 2010 por primera
vez el libro Business Model
Generation, en el que se
consolida Business Model
Canvas como un método
para describir, visualizar,
evaluar y modificar modelos
de negocio.

You're holding a handbook for visionaries, game changers,
and challengers striving to defy outmoded business models
and design tomorrow’s enterprises. It's a book for the...
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El Modelo Canvas es una
herramienta para definir Yy
crear modelos de

negocio innovadores que
simplifica 4 grandes areas:

Dentro de estas 4 grandes areas, el
BMC recoge el modelo de
negocio en tan solo 9

modulos de contenido
plasmados en un lienzo de manera
estructurada, visual y a modo de
resumen.

2281




REDES DE PARTNERS ACTIVIDADES CLAVES OFERTA RELACIONES SEGMENTOS
CON LOS CLIENTES DE CLIENTES
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Fuente Alex Osterwalder BMC y elaboracion propia
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Fuente Alex Osterwalder BMC y elaboracién propia




REDES DE PARTNERS ACTIVIDADES CLAVES OFERTA RELACIONES SEGMENTOS
CON LOS CLIENTES DE CLIENTES
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Segmentos de Clientes

¢ Para quién creamos valor?, ; Cuales son nuestros clientes mas importantes?

Alexander Osterwalder Business Model generation




Propuestas de Valor

¢, Qué valor proporcionamos a nuestros clientes?, ; Qué problema de nuestro cliente
ayudamos a solucionar?, ; Qué necesidades de los clientes satisfacemos?, ; Qué
producto o servicio ofrecemos a cada segmento de mercado?

Alexander Osterwalder Business Model generation




Canales

¢ Qué canales prefieren nuestros segmentos de mercado?, ; Como establecemos
actualmente el contacto con los clientes?, ; Como se conjugan nuestros canales?, ;Cuales
tienen mejores resultados?, s Cuales son mas rentables?, ; Como se integran en las
actividades diarias de los clientes?

Alexander Osterwalder Business Model generation




Relaciones con Clientes

¢, Qué tipo de relacion esperan los diferentes segmentos de mercado?, ¢ Qué tipo de relaciones hemos
establecido?, s Cual es su coste?, ; CoOmo se integran en nuestro Modelo de Negocio?

Alexander Osterwalder Business Model generation




Fuentes de Ingresos

¢ Por qué valor estan dispuestos a pagar nuestros clientes?, ¢ Por qué pagan actualmente?,
¢, Coémo pagan actualmente?, ; Como les gustaria pagar?, ¢ Cuanto reportan las diferentes
fuentes de ingresos al total de ingresos?

Alexander Osterwalder Business Model generation




Recursos Clave

¢, Qué recursos clave requieren nuestras propuestas de valor, canales de distribucién, relaciones
con clientes y fuentes de ingresos?

Alexander Osterwalder Business Model generation



Actividades Clave

e

¢ Qué actividades clave requieren nuestras propuestas de valor, canales de distribucion,
relaciones con clientes y fuentes de ingresos?

Alexander Osterwalder Business Model generation



Asociaciones Clave

¢ Quiénes son nuestros socios clave?, s Quiénes son nuestros proveedores clave?, ; Qué recursos clave
adquirimos a nuestros socios?, ;Qué actividades clave realizan los socios?.

Alexander Osterwalder Business Model generation



Estructura de Costes

¢ Cuales son los costes mas importantes inherentes a nuestro modelo de negocio?,
¢ Cuales son los recursos clave mas caros?, ;Cuales son las actividades clave mas
caras?

Alexander Osterwalder Business Model generation



Asociaciones
Clave

Actividades
Clave

Propuestas
de Valor
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Alexander Osterwalder Business Model generation
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Socios Clave

Quienes son nuestros socios clave?
Quienes son nuestros proveedores clave?

Que recursos clave estamos adquiriendo de
nuestros socios clave?
Que actividades realizan nuestros socios ciave?

Actividades Clave

Que aamdades ciave requiere nuestra
propuesta de vi

Nuestros cancles?

Nuestras relaciones con los clientes?
Nuestras fuentes de ingresos?

o
-

Recursos Clave

Que recursos clave requiere nuestra
propuesta de valor

nuestros caneles?

nuesiras relaciones con los clientes?
nuestras fuentes de ingreso?
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Estructura De Costos

en nuestro modelo

Cuales son los costos mas (mportantes
Cualos rocursos clave son los mas costosos?
Cuales actividades clave son las mas costosas?

Fuente De Ingresos
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Socios Clave

Quienes son nuestros socios clave?

Quienes son nuestros proveedores clave?

Que recursos clave estamos adquinendo de
nuestros socios clave?
Que actividades realizan nuestros socios clave?

Actividades Clave fﬁg

Recursos Clave

Que recursos clave requiere nuestra
propuesta de valor?

nuestros caneles?

nuestras relaciones con los clientes?
nuestras fuentes de ingreso?

&

Propuesta de
Valor

& | Procesos
Educativos

e clientes quieren ser alcanzas

omo los estamos alcanzando ahora?
Como estan integrados nuestros canales?
Cuales Funcionan r?
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Resultados
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BMC adaptado a Proyectos Educativos.

Ejemplo Fomento de la lectura

Socios Clave (L Z Actividades Clave [ Propuesta de f ""2‘*3 i
e Talleres de - 4 Educativos
lectura
e Escuelas e Lecturaenvoz Uso de la lectura o e  Alumnado
e  Maestros alta desde edades *  Motivacional e  Profesores
e Biblitecari@s e Debates tempranas. e Informal e Famila
e  Ferias de libro e efc.
e Acudirala
biblioteca
/‘)\ {,*\<
Recursos Clave () Canales ‘\\,m
&
e Aulas
e Talleres e Web
e Bibliotecas e Clase
e Medios. e RRSS (edad)
e Libros e Talleres
e Dipticos.
: /3] ,‘fg‘:,r
Inversiones J Resultados <
. T Esperados \)
Fllempq y e Evaluacion
° inanciacién - N e Impacto “ROI"
e Amuento de ejmplares en bliblioteca e  Aprendizaje
e Talleres de lectura. e Incorporacién




SOCIOS CLAVE| ACTIVIDADES CLAVE|| PROPUESTA



https://www.youtube.com/watch?v=i1Le5GYkBT8
https://www.youtube.com/watch?v=i1Le5GYkBT8

El BMC es una técnica extraordinaria para empresas o
proyectos maduros, pero Y si no tengo una
empresa? ¢y si lo que tengo es solo una idea? a
forma de llevar al mercado una startup es
completamente diferente a la estrategia de ejecucion
de una compania consolidada Para ello Eric Ries. de
manera analoga, creo el metodo Lean Startup.

Ash Maurya un metodo donde mezcla ambos mundos
(LEAN+BMC), y en el que en mi opinion hace un genial
trabajo dandonos una herramienta para que las startups
puedan disefiar modelos de negocio: El Lean Canvas

METODO I. EAN
STA

COMO CREAR EM
X unuuuoou

UNIR EMPRENDE

ORELLY"

RUNNING

LEAN

Ash Maurya

Cémotterarde umplan A S
funel

2 us plan que funciema ER'( RI[S



El LEAN CANVAS es una herramienta de visualizacion de modelos de
negocio pensada para empresas incipientes o o Startups. Se enfoca en

la metodologia lean startup, centrada en generar nuevas ideas y

llevarlas a prototipado para verificar si el mercado esta en busqueda de

las soluciones que usted esta proponiendo.
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https://thepowermba.com/es/emprendimiento/como-validar-un-minimo-producto-viable/

DIFERENCIAS CON EL BMC

Problema Solucién
(Alternativas) Metricas
clave

Proposicion Ventaja Segmentos
de valor especial de clientes
unica
Canales

(Early adopters)

Estructura de costes

Flujos de ingresos

Attribution-Share Alike 3.0 Un-ported License.

Lean Canvas s adapted from The Business Model Canvas (hitp.//www.b

odelgeneration.com) and is licensed under the Creative Commons




2. Doble funcién
metodoldgica

Canvas en el aula y Canvas del
profesorado para el disefio de
proyectos educativos e innovacion



&

CANVAS EN EL AULA

Los alumnos podras utilizar esta
metodologia para el estudio de
modelos de negocios en asignaturas
de tinte econdmico o de creacion de
empresas. El emprendimiento se
esta considerando cada vez mas
como una competencia transversal
del alumno y el fomento de la cultura
emprendedora es comun a la gran
mayoria de centros educativos.

m)

((929))

CANVAS PARA GESTION
EDUCATIVA

Proyectos de innovacion,
Investigacion, Empresas de base
Tecnoldgica, Prototipos y productos
Minimos viables , Gestidon de centros
educativos... Existen multitud de
fines en el uso del Canvas para el
profesorado. Desde una perspectiva
docente, el profesorado posee una
herramienta motivadora que impulsa
el aprendizaje de los alumn@s de
una manera sencilla, eficaz,
colaboradora y de bajo coste.

ABP




Asignatura Creacion y gestion de Empresas
Informativas Periodismo UMA (#cygei #periodismoUMA)

3

Maria Sdnchez Gonzélez ( ® en casa 2%) @ciber... - 21dic. 2018  eeo
Gracias por vuestra profesionalidad y entusiasmo ayer en el #pitchday de
#cygel #periodismouma!! Y gracias también a Antonio Viciana de
@emprendemlg y @cemmalaga por su participacion como Jurado. Lo
pasamos genial, aprendimos mucho y os animamos a perfilar y a mover
los proyectos

Q 2 7 13 Q 17 T



Alumn@s de Secundaria y Club de Emprendimiento

Destacado Maés reciente Personas Fotos Videos Destacado Mas reciente Personas Fotos Videos

Q .1 Q 2 &

Fco. Javier Rivero @fcojavierrivero - 5 oct. 2018

Colegio Pefialba @ColegioPenalba - 23 oct. 000 .

4 Comienza el #ClubDeEmprendimiento en Pefalba 18: competicién de ' Da gusto entrar en una aula de #Instituto y Ve',’ "e’.‘z°s de

#Miniempresas | #RetoEmprende | #AudiCreativityChallenge " #businessmodelcanvas #emphatymap y #validation, @Consaburumy
@ppenalvera a la vanguardia de la innovacion educativa en #proyectos y

 Yaestamos en la | Fase: #Brainstorming para después modelar con el #emprendimiento en el aula.

#BusinessModelCanvas y continuar las siguientes fases . 4
i

#Emprendimiento #teamwork b

0 o1 Q 2 n 2 Q 25

Colegio Pefnalva Murcia Instituto de Educacion Secundaria de Consuegra (Toledo)




Alumn@s de Secundaria

..}‘,-}'.(&“ Colegio Herma @ColegioHerma - 4 feb. 000 M Economia Cipri Galea @CipriEconomia - 15 ene. 000
5 .‘;?}.’.‘ " Los alumnos de IAEE crean de forma #cooperativa sus ideas de ~-— Alumnos de IAEE de 4ESO crean ideas de negocio.

4% negocio a partir del lienzo #BusinessModelCanvas, en la versién editable

online de #IMAGINA2020 ./ Lienzos de modelo de negocio #BusinessModelCanvas

#EmprendimientoEnElAula
@Educarm

@CeeiMurcia @Ceeict @infoRMurcia
@JuanPatricio_PG

@ucomur

“¥ Tablets con acceso a Internet
¢ Trabajo cooperativo
Creatividad al poder
Las mejores ideas se presentaran a #IMAGINA2020 @CeeiMurcia

@Ceeict @infoRMurcia
@Educarm

) 1

Colegio Herma Centro Concertado de Ensefianza Cipriano Galea (Murcia)



Ventajas para los alumn@s

METODO
COLABORATIVO

Favorece la socializacion de
alumnos y el trabajo en

FAVORECE EL VISUAL
THINKING

LEARNING BY DOING

equipo
FACILITA ) ,
CREATIVIDAD Y VISION INTEGRAL FACIL
ANALISIS Casi todos los factores Conceptos y metodologia
intervinientes en el modelo de sencilla

Multiples puntos de vistas,
facilmente modificable.

negocio




Ventajas para los docentes

Las propias como usuario genérico en cuanto a proyectos externos.
Como docente:

I
METODO HERRAMIENTA FAVORECE LA
COLABORATIVO MOTIVADORA COMPETITIVIDAD
Promueve el trabajo en ENTRE LOS
equipo. ALUMN@S
FACILITA )
CREATIVIDAD Y VISION 360° SOCIALIZA
ANALISIS Su uso permite evaluar todos
Multiples puntos de vistas, los conceptos intervinientes.
participacion de todos los
alumnos.




3. ABP. Metodologia.
Distintas fases y
prototipos del
proyecto

FIn y objetivos



Aprendizaje Basado en Proyectos

Es una metodologia que permite a los alumnos adquirir los conocimientos y competencias
clave en el siglo XXI mediante la elaboracion de proyectos que dan respuesta
a problemas de la vida real.

Los alumnos se convierten en protagonistas de su propio aprendizaje y desarrollan su
autonomia y responsabilidad, ya que son ellos los encargados de planificar, estructurar el
trabajo y elaborar el producto para resolver la cuestion planteada. La labor del docente es
guiarlos y apoyarlos a lo largo del proceso.



https://blog.vicensvives.com/abp-aprendizaje-basado-en-problemas-o-en-proyectos/

Aprendizaje Basado en Proyectos
Socializacion

El ABP permite la eleccion y la implicacion de los estudiantes, facilita el empoderamiento de
los mismos y los hace protagonistas de su propio proceso de aprendizaje.

Pero quizas lo mas importante es la Socializacion, algo que en una metodologia mas directa
no se trabaja y que a todas luces resulta necesario potenciar desde la escuela. E| desarrollo de
un proyecto permite una socializacion mas rica porgue comporta movimientos no sélo en el aula,
sino hacia dentro (participaciones de agentes expertos o de las propias familias) y hacia fuera de
la misma (dirigido a la comunidad a lo que esta fuera del centro mediante la propia difusion).



https://www.freepik.es/vector-premium/ilustracion-estudiantes-secundaria-atuendo-casual_8819717.htm

Ventajas del uso del ABP

|
APRENDIZAJE
ACTIVO INCLUSIVIDAD SOCIALIZACION RICA
Hace participe a tod@s los
alumnos
DISENO ABIERTO Y EVALUACION COMO
FLEXIBLE PROCESO INTERDISCIPLINARIEDAD
De forma continua




Diferencias del ABP con el aprendizaje convencional

El ambiente de aprendizaje y los
materiales de enseianza

Es preparado y presentado por el
profesor

La situacion de aprendizaje es
presentada por el profesor. El material
de aprendizaje es seleccionado y
generado por los alumnos

Secuencia en el orden de las
acciones a aprender

Determinadas por el profesor

Los alumnos participan activamente
en la generacion de esta secuencia

Momento en el que se trabaja en
los problemas

Después de presentar el material de
aprendizaje

Antes de tener el material que se ha
de trabajar

Responsabilidad de aprendizaje

Asumida por el profesor

Papel activo de los alumnos en la
responsabilidad de su aprendizaje

Presencia del experto

El profesor representa la imagen de
experto

El profesor es un tutor y el rol de
experto puede ser ejecutado por otras
personas relacionadas o ajenas a la
asignatura

Evaluacion

Determinada y ejecutada por el profesor

El alumno tiene un papel activo y en
su evaluaciéon y en la de su grupo de
trabajo




APRENDIZAJE [ Pregunta reto }
BASADO EN

PROYECTOS
ACTIVACION
I
PRESENTACION TICS Y Motivar
COMPETENCIAS
MODERNAS ACTIVACION

REALIZACION O
DESARROLLO

INVESTIGACION
PLANIFICACION

FUENTE: ELABORACION PROPIA



IMPLEMENTACION DEL ABP
ACTIVACION

/s

Es el arranque del proyecto. El profesor preparara un evento inicial, en el que explicara el escenario,

es decir, €l contexto en el que se va a desarrollar dicho proyecto. Puede hacerlo con un video,
una noticia de actualidad en un periddico digital, una fotografia... Inmediatamente después, lanza la

pregunta guia, €l reto. Se disefian acciones que consigan que el alumnado se involucre y sienta
que decide su aprendizaje.

Seguidamente, el profesor explica qué productos tienen que elaborar y qué aprendizajes se
espera que logren en ese proceso.

TAREAS A DESARROLLAR

HITOS DE ENTREGA




IMPLEMENTACION DEL ABP
ACTIVACION I

/s

Una de las virtudes del ABP es que se actua; no se entrena, se juega. Es ahi cuando
enfrentas al sujeto directamente a la accion cuando pones a prueba las competencias. Pero para

eso resulta imprescindible captar la voluntad del alumnado, la intencidn.

En la fase de activacion puede tener dos momentos: - -

Crear el escenario que sea capaz de captar la curiosidad del alumnado, que active la emocion,
el cuerpo, la relacion y la razén. Los docentes necesitan observar al alumnado y conocer sus

intereses La verdadera formula reside en conseguir conectar esos intereses con los

contenidos del area o materia para que se produzca el aprendizaje




IMPLEMENTACION DEL ABP

TAREAS A DESARROLLAR

HITOS DE ENTREGA

Un proyecto ABP conlleva una preparacion cuidada y bien planificada. No solo teniendo en
cuenta las actividades, el material, el producto final o la forma de evaluacién. Sino
también las agrupaciones que vamos a utilizar, la comunicacion con otros docentes, las
salidas fuera del centro o las capacidades de cada alumno/a para tomar un rol especifico

durante el proyecto.




IMPLEMENTACION DEL ABP
INVESTIGACION

Es preciso que el alumnado sea consciente de lo que sabe y de lo que necesita saber. En este punto
hemos de decir que es importante que el profesor se asegure de que su alumnado sabe

realizar esas busquedas.

Los alumnos no solo buscaran en Internet, sino que también recurriran, entre otras, a fuentes orales,
realizando entrevistas y grabandolas con el mévil, o a fuentes directas, haciendo trabajo de campo y
haciendo fotografias o grabando videos. Durante toda la investigacién, el alumnado tendra que
trabajar en equipo, comunicarse y colaborar. El entorno, la comunidad, archivos, familias, etc ofrece
una fuente de informacion viva.




IMPLEMENTACION DEL ABP
REALIZACION O DESARROLLO

Hemos de tener en cuenta que, en un proyecto, no solo se adquieren aprendizajes de una disciplina,
sino también a elaborar productos reales. En esta fase, podemos contar con expertos,
que orienten y den consejos. Ningun producto nos va a quedar bien a la primera, de la
misma forma que ocurre en el mundo real. Esto nos permite identificar las debilidades y fortalezas

del primer producto y dar oportunidades de mejora, contribuyendo al desarrollo de la
capacidad de superacion y de la constancia.




IMPLEMENTACION DEL ABP
PRESENTACION Y DIFUSION

Es hora de presentarlo ante una audiencia externa: esto da sentido real al proceso y
aumentara el compromiso del alumnado con la tarea y con la calidad del
resultado. Sera necesario preparar con esmero el evento y darle difusion. La presentacion

puede acompafiarse con apoyo audiovisual. Esta presentaciéon se grabara, para poder difundirla
también en la pagina web del centro, en la web institucional, o en una red segura.

EN DEFINITIVA :
El ABP como modelo metodoldgico para una

educacioén activa que supone saber hacer y para
‘ ello el alumnado debe buscar, comparar, elegir,

. explicar, evaluar, etc encuentra en el curriculo
“&\,\ de todas las materias incontables aprendizajes
que nos permiten buscar en una fuente
proxima y viva.
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https://www.realinfluencers.es/2017/01/03/aprendizaje-basado-en-proyectos-innovacion-en-el-aula/
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SETTING THE STANDARD FOR

 PROJECT BASED
LEARNING

A PROVEN
APPROACH YO
RIGOROUS
CLASSROOM
INSTRUCTION

Y

JOHN LARMER || JOHN MERGENDOLLER || SUZIE BOSS

Setting the Standard
for Project Based
Learning

John Larmer (Autor), John
Mergendoller (Autor), Suzie Boss
(Autor)

https://www.amazon.es/Setting-Stan
dard-Project-Based-Learning/dp/14
166203387?source=ps-sl-shoppinga
ds-lpcontext&psc=1


https://www.amazon.es/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=John+Larmer&search-alias=stripbooks
https://www.amazon.es/s/ref=dp_byline_sr_book_2?ie=UTF8&field-author=John+Mergendoller&search-alias=stripbooks
https://www.amazon.es/s/ref=dp_byline_sr_book_2?ie=UTF8&field-author=John+Mergendoller&search-alias=stripbooks
https://www.amazon.es/Suzie-Boss/e/B00DVTUMF0/ref=dp_byline_cont_book_3

4. ABP. El Lienzo como
herramienta de
aprendizaje y su
composicion

Pivotar para mejorar




DIFERENTES ALTERNATIVAS DE CANVAS

aprendizaje basado en proyectos

El trabajo por proyectos sitda a los alumnos en el centro del proceso de aprendizaje gracias a un planteamiento

mucho mas motivador en el que entran en juego el intercambio de ideas, la creatividad y la colaboracién.
COMPETENCIAS CLAVE

1 2 .
Punto de partida @ Formacién de i Transversalidad
e equipos colaborativos
+ Pregunta inicial (driving question)

° o Skl
* Qué sabemos : eliijcldn de 4Qué competencias clave se des
(deteccion de ideas previas) s

ESTANDARES DE APRE|
Intercambio de ideas

9Rnspumcolenlvi g 1°Evllulti6n

a la pregunta inicial y autoevaluacién

+ Reflexidn sobre la experiencia
+ Uso de sistemas de mensajeria
instanténea

aulaPlaneta®

Anilisis y sintesis r
~ Puesta en comin, ¢Qué herramientas y estrategias innovadoras
compartir informacion de evaluacion vamos a aplicar?
+ Contraste de ideas, debate
~ Resolucién de problemas Un documento para pensar colaborativamente disefiado po
* Toma de decisiones (Disefio original: Miguel Ariza @maarizaperez y Antonio Herreros @aherrerosvega)

6 personas deben implicarse: docentes
 familias, otros agentes educativos,...?

4Qué otros materiales son necesarios?
camme 2lg(n tipo de instalacion especial?

HERRAMIENTAS TIC

y herramientas TIC necesitamos?
4Qué servicios web vamos a usar?
Podemos vincularlas con las tareas?

AGRUPAMIENTOS/ORGANIZACION

4Como se va a agrupar el alumnado?
£C6mo vamos a organizar el aula?

publicado con licencia Creative Commons
isponible en http://conecta13.com/canvas/




Primer modelo - 10 pasos

Intercambio de ideas




Primer modelo - 10 pasos

1-Seleccion del temay planteamiento de la pregunta guia.

La eleccion del tema debe ir ligado a la realidad de los alumnos.

Les debe motivar a aprender y permitir desarrollar los objetivos cognitivos y competenciales.

Pregunta guia abierta que te ayude a detectar sus conocimientos previos sobre el temay les invite a pensar
qué deben investigar que estrategias deben poner en marcha para resolver la cuestion.

Por ejemplo: ;Como concienciarias a los habitantes de tu ciudad acerca de los habitos saludables? ;Qué campana
realizarias para dar a conocer a los turistas la historia de tu region? ;Es posible la vida en Marte?

2-Formacioén de los equipos.

3-Definicion del producto o reto final. Establece el producto que deben desarrollar los alumnos en
funcion de las competencias que quieras desarrollar. Puede tener distintos formatos: un folleto, una campana,
una presentacion, una investigacion cientifica, una maqueta... Te recomendamos que les proporciones una ribrica
donde figuren los objetivos cognitivos y competenciales que deben alcanzar, y los criterios para evaluarlos.

4-Planificacion. pideles que presenten un plan de trabajo donde especifiquen las tareas previstas, los
encargados de cada unay el calendario para realizarlas.

5. Investigacién. Debes dar autonomia a tus alumnos para que busquen, contrasten y analicen la informacién
que necesitan para realizar el trabajo. Tt papel es orientarles y actuar como guia.

6. Analisis y la sintesis. Ha llegado el momento de que tus alumnos pongan en comin la informacién
recopilada, compartan sus ideas, debatan, elaboren hipétesis, estructuren la informacién y busquen entre todos la
mejor respuesta a la pregunta inicial.




Primer modelo - 10 pasos

7. Elaboracién del pI'OdUCl'.O. En esta fase los estudiantes tendran que aplicar lo aprendido a la realizaciéon
de un producto que dé respuesta a la cuestién planteada al principio..

8. Presentacioén del pI‘OdUCtO. Los alumnos deben exponer a sus companeros lo que han aprendido y

mostrar cémo han dado respuesta al problema inicial Es importante que cuenten con un guién estructurado de
la presentacién, se expliquen de manera claray apoyen la informacién con una gran variedad de recursos.

9. Respuesta colectivaala pregunta inicial. Una vez concluidas las presentaciones de todos los

grupos, reflexiona con tus alumnos sobre la experiencia e invitalos a buscar entre todos una respuesta colectiva
a la pregunta inicial.

10. Evaluacion y autoevaluacion. por dltimo, evaliia el trabajo de tus alumnos mediante la ribrica que

les has proporcionado con anterioridad, y pideles que se autoevaluen. Les ayudara a desarrollar su espiritu de
autocritica y reflexionar sobre sus fallos o errores.




DIFERENTES ALTERNATIVAS DE CANVAS

aprendizaje basado en proyectos

El trabajo por proyectos sitda a los alumnos en el ce groceso de aprendizaje gracias a un planteamiento
mucho més motivador en el que entg e as, a creatividad y la colaboracién.

CANVAS PARA EL DISENO

COMPETENCIAS CLAVE PRODUCTO FINAL

Punto de partida

+ Tema principal
. inicial (driving question)
+ Qué sabemos

(deteccion de ideas previas)

9
Respuesta colectiva Evaluacién
ala pregunta inicial
+ Reflexi6n sobre la experiencia
+ Uso de sistemas de mensajeria
instanténea

Intercambio de ideas

¢Qué competencias clave se desarrollan?

ESTANDARES DE APRENDIZAJE :
.

4Con qué esténdares de aprendizaje evaluables
del Curriculo Oficial podemos relacionar
los aprendizajes adquiridos?

METODOS DE EVALUACION /

-

2Qué herramientas y estrategias innovadoras
de evaluacion vamos a aplicar?

2Qué queremos conseguir?
¢Qué reto queremos resolver?
¢Aqué problema queremos dar solucion?

£Qué tenemos que hacer
para alcanzar el producto final?

£Como vamos a difundir nuestro proyecto?

4Qué personas deben implicarse: docentes
del claustro, familias, otros agentes educativos,...?

£Qué otros materiales son necesarios?
¢Es necesaria algin tipo de instalacion especial?

£Qué Apps y herramientas TIC necesitamos?
4Qué servicios web vamos a usar?
¢Podemos vincularlas con las tareas?

AGRUPAMIENTOS/ORGANIZACION

Py
4Como se va a agrupar el alumnado?
£C6mo vamos a organizar el aula?

Un documento para pensar colaborativamente disefiado por & ONECtA 13 y publicado con licencia Creative Commons
(Disefio original: Miguel Ariza @maarizaperez y Antonio Herreros @aherrerosvega)

Disponible en http://conecta13.com/canvas/




CANVAS ABP

Esta herramienta nos permite dibujar cémo serd nuestro proyecto. En concreto,
con esta herramienta podemos construir en nueve pasos complementarios un
proyecto de aprendizaje en el cual se consideren todas las claves del ABP.

El CANVAS esta organizado en tres columnas.

-—

Se recoge la relacién entre el
proyecto de aprendizaje y
el curriculo, a través de las
competencias claves y los
estandares de
aprendizaje, ademas de
definir uno de los pilares
fundamentales de un buen
proyecto, la evaluacion,
entendida siempre como un
proceso constante de toma de
datos para poder regular el
aprendizaje.

Se define la base del proyecto:

el producto Final, las
tareas que permiten llegar a
ese producto y como se

realizara la difusion del
mismo.

—

Estructura del proyecto a
través de los recursos
necesarios, el uso de las TIC
y los agrupamientosy la
gestion del aula que

contemplemos en el disefio
del proyecto de aprendizaje.




-
COMPETENCIAS CLAVE

¢ Qué competencias clave se desarrollan?

i A
(ESTANDARES DE APRENDIZAJE :' p—

¢ Con qué estandares de aprendizaje evaluables
del Curriculo Oficial podemos relacionar

kIos aprendizajes adquiridos? D

., )
METODOS DE EVALUACION /

»

¢ Qué herramientas y estrategias innovadoras
de evaluacion vamos a aplicar?

PRODUCTO FINAL

¢ Qué queremos conseguir?
¢ Qué reto queremos resolver?
¢ A qué problema queremos dar solucién?

-
TAREAS

¢ Qué tenemos que hacer
para alcanzar el producto final?

N
RECURSOS

¢ Qué personas deben implicarse: docentes
del claustro, familias, otros agentes educativos,...?

¢ Qué otros materiales son necesarios?
\z,Es necesaria algun tipo de instalacion especial?)

( )
HERRAMIENTAS TIC

¢ Qué Apps y herramientas TIC necesitamos?
¢ Qué servicios web vamos a usar?
¢, Podemos vincularlas con las tareas?

J

( z
DIFUSION

G,C(Jmo vamos a difundir nuestro proyecto?

.
AGRUPAMIENTOS/ORGANIZACION

¢Cbmo vamos a organizar el aula?

° °
' ' ¢ Coémo se va a agrupar el alumnado?
[ |

\A J




-
COMPETENCIAS

¢ Qué competencias clave se desarrollaran?
J

-
METAS DE APRENDIZAJE

¢ Qué metas de aprendizaje se pretenden

alcanzar a través de este proyecto? E

( , )
METODOS DE EVALUACION /

»

¢ Qué herramientas y estrategias
de evaluacion aplicaremos?
¢ Coémo se insertan en la secuencia de trabajo?

1 DESAFiO Y PRODUCTO FINAL I

m

¢ Qué desafio nos planteamos?
¢ Qué preguntas usaremos para provocar el aprendizaje?
G,Qué producto final queremos crear?

-
TAREAS

¢ Qué tenemos que hacer para alcanzar el producto final?
¢ Es la secuencia de tareas coherente con las competencias
v las metas de aprendizaje? P

N
RECURSOS

¢ Qué personas deben implicarse: docentes,
familias, otros agentes educativos,...?

¢ Qué recursos materiales son necesarios?
¢ Es necesaria algun tipo de instalacion especial?

4 )
HERRAMIENTAS TIC

‘an

¢ Qué herramientas TIC necesitamos?

¢ Cobmo se vinculan con las tareas?
\ P,

5 )
AGRUPAMIENTOS/ORGANIZACION

¢ Cémo se agrupara el alumnado?

¢ Cbmo organizaremos los espacios? r

r , R
DIFUSION

¢ Como difundiremos nuestro proyecto?J




Beneficios
del ABP

Mayor logro académico. Los estudiantes que aprenden a través del
ABP retienen el contenido por mds tiempo y tienen una comprensién mas
profunda de lo que estdn aprendiendo (Penuel & Means, 2000; Stepien,
Gallagher & Workman, 1993).

Mejora las competencias para el S.XXI. Los estudiantes aplican lo
que aprenden a situaciones de la vida real y demuestran mejores habilidades
para resolver problemas. Desarrollo de pensamiento critico, colaboraciény
resolucion de conflictos.

Mayor equidad en la escuela. Permite que los estudiantes de bajo
rendimiento se involucren mas, favoreciendo una disminucién de la brecha
de rendimiento de las escuelas. Favorece la igualdad de oportunidades, y
puede funcionar en diferentes tipos de escuela con diferentes perfiles de
estudiantes. Modelo eficaz para propiciar una reforma de toda la escuela.

Mayor motivacion. En las clases de ABP, los estudiantes muestran una
mayor motivacion y compromiso hacia el aprendizaje, son mds autosuficientes
y tienen mejor asistencia que en otros entornos educativos.

Mayor satisfaccion del maestro. A pesar de los costes en tiempo y
formacién del ABP, aquellos docentes que lo practican muestran una mayor
satisfaccion en el trabajo.




5. Ejemplos practicos

Proyectos ABP
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_" CANVAS PARA EL PROYECTO "NOS CONVERTIMOS EN MINICHEFS"

»* e WS W
.
~

- - Aprender a aprendgr. o I
- Competencia lingiiistica.[* <1
- Corr_1peLtencia matematica.

- Competencia de‘a_uvtonomia e iniciativa personal.
- Competehcia- artistica.

1 RECURSOS

» Utensilios de cocina para el
rincon.

« Ingredientes para las galletas.

» Cartulinay colores para

- —
= = : elaborar la receta.
ESTANDARES DE APRENDIZAJE ‘ TAREAS « Carteles plastificados con la
l OG @ poesia escrita.

— e — ﬂ
n HERRAMIENTAS TIC k

© Ppantalla y altavoces para
verla pelicula.

g T AT

~

v
h'
' m AGRUPAMIENTOS/ORGANIZACION

© Grupo-clase (25 alumnos)

' i METODOS DE EVALUACION

IRECURSOS ¢, Qué personas deben implicarse: docentes, familias, otros...? ; Qué otros materiales son necesarios?
HERRAMIENTAS TIC ; Qué herramientas TIC vamos a utilizar?

TAREAS ; Qué tenemos que hacer para alcanzar el producto final? Ver ratatouille, visitar una cocina de restaurante, recitar una poesia, elaborarjunas
receta
METODOS DE EVALUACION ¢ Qué herramientas de evaluacién vamos a aplicar? OBSERVACION SISTEMATICA Y RUBRICAS

ESTANDARES DE APRENDIZAJE - Que los alumnos y alumnas conozcan diversos utensilios de cocina y sepan para que se utilizan - Que los alumnos y alumnas sepan las
partes que tiene una receta. - Que los alumnos y alumnas hayan participado activamente en las actividades

DIFUSION Mandaremos una carta a los padres y madres para decirles que les den a los alumnos y alumnas utensilios de cocina para traer al rincon y para invitarles a probar nuestras
deliciosas galletas.

https://view.genial.ly/5ca79cbda5f6eebc1431152¢e/horizontal-infographic-review-canvas-ab



https://view.genial.ly/5ca79cbda5f6ee6c1431152e/horizontal-infographic-review-canvas-abp

COMPETENCIAS CLAVE
| [+ Competencia matematica y
competencias basicas en ciencia y
tecnologia
[+) Competencia linguistica
© Competencia aprender a aprender

© Competencia social y civica

© Competencia digital

. ESTANDARES DE APRENDIZAJE
Expresa verbalmente, creativamente y
digitalmente, de forma razonada, el
proceso seguido en la resolucion de un
problema, con el rigor y la precision
adecuada

Y

o
o
()
@ Fichade

METODOS DE EVALUACION

Rubricas
Cuestionarios

Porfolio (autoevaluacién y coevaluacién)
Ficha de seguimiento individual

PREGUNTA GUIA

¢Porqué es tan importante reciclar?
;Qué efecto tiene en el medio ambiente?

¢{Qué podemos hacer en nuestro mundo, en
nuestro entorno, para que se recicle mas?

PRODUCTO FINAL
charla por las clases para la concienciaciéon haciendo
una presentacion
Creacion de un video-anuncio

Carteles por el colegio

TAREAS
Investigacion
Creacién de grupos segun habilidades
Creacion de productos finales
Exposicion de los trabajos realizados
DIFUSION -
© Exposiciones
© RRSS

© Web del colegio o blog del centro

COMPETENCIAS CLAVE ¢ Qué competencias clave se desarrollan?
ESTANDARES DE APRENDIZAJE ;Con qué estandares de aprendizaje evaluables del Curriculo Oficial podemos relacionar los aprendizajes adquiridos?

METODOS DE EVALUACION¢Qué herramientas y estrategias innovadoras de evaluacion vamos a aplicar?

"

RECURSOS

Profesorado
Familias

Alumnado de otras clases

HERRAMIENTAS TIC

© Prezi, Genial.ly, Keynote, PowerPoint
€ CANVA, Piktochart

© Powtoon, Touchcast, movil o tablet,
editor de video

AGRUPAMIENTOS/ORGANIZACION

' © Espacio individual

© Espacio grupal:
grupos cooperativos

PRODUCTO FINAL ;Qué queremos conseguir?;Qué reto queremos resolver?; A qué problema queremos dar solucion?

TAREAS ; Qué tenemos que hacer para alcanzar el producto final?

DIFUSION ;,Cémo vamos a difundir nuestro proyecto?

RECURSOS ;,Qué personas deben implicarse: docentes, familias, otros...? ; Qué otros materiales son necesarios?; Es necesaria algun tipo de instalacion

especial?

HERRAMIENTAS TIC ;Qué Apps y herramientas TIC necesitamos? ;Qué servicios web vamos a usar? ; Podemos vincularlas con tareas?

AGRUPAMIENTOS ;Como se va a agrupar el alumnado? ;Como vamos a organizar el aula?

https://view.genial.ly/5bc31c2e3292ef649e9ddd69/interactive-content-canvas-abp-intef
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CANVAS PARA EL DISENO DE PROYECTOS

FIRST LEGO League

PRODUCTO FINAL

COMPETENCIAS CLAVE

© Aprender a aprender

@© Compencia social y civica

© Iniciativa y espiritu emprendedor
© Digital

© Matemiticas, ciencia y tecnologia € Juego del robot: llevar a cabo misiones en un
© Comunicacién linguistica tablero con un robot auténomo programado

€) Proyecto innovacién: solucionar problemas de la
vida real con nuevas propuestas

TAREAS
o Proyecto innovacion:
o Identificar problema

° Disenar soluciéon

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

© Desarrollar programas
© Robot auténomo

o Compartir con profesionales
o Juego del robot:

o Identificar misiones
o Disefar, construir, programar y probar 1

METODOS DE EVALUACION

DIFUSION
© Rbrica del proyecto innovacion

© Puntuacién del juego del robot © Fundacion scientia y colaboradores

© Videos en youtube del proceso y la competicion
© Twitter, blogs...

- RECURSOS

€2 Ordenador por equipo
€) Kitrobot lego EV3
€) Inscripcién y manuales

HERRAMIENTAS TIC

o Office 365, Google Drive...
© Powerpoint/slideshare
© kit desarrollo EV3 Lego

AGRUPAMIENTOS/ORGANIZACION

[+) Equipos de 2-10 alumnos
o 1-2 entrenadores por equipo
© Lorem ipsum dolor sit




COMPETENCIAS CLAVE

Comumcanén ingu;suca Expl i C
z hechos y « de forma oral y

escnta relacionados con el tema del espacno y del cine.

Competencia matematica: Desarrollar y aplicar el razonamiento

atico para Iver los distintos retos o probk que

surjan durante la realizacion del proyecto,

Competencia digital: Utilizar y familiarizarse con los diferentes

recursas tecnoldgicos de los que disponemos.

Aprender a aprender: Organizar ¢l aprendizaje de manera que

5@ Jone con 1a r id el de los al

ido de la iniciativa y e espirit dedor: Ensefiar a los
alumnos a transformar las ideas en aclos con creatividad,
innovacion y planificacion,
Conciencia y ion cultural; Tomar iencia de la

importancia de h expresion creativa de ideas, experiencias y
emociones a través de medios como. la misica, artes
escénicas, plasticas, etc

PREGUNTA GUIA
Tras visionar el video de 1a Begada del hombre a 1a luna, se hace la siguiente pregunta guia:

- ¢Creéis que es verdad todo lo que vemos en las peliculas?

@

ESTANDARES DE APRENDIZAJE

Expresa sus preferencias e intereses con respecto al

tema del proyecto.
Participa acuvaneme an los dlélogoa grupales.
Conoce disti de jon para la

realizacidn de una investigacion (libros, enciclopedias,
internet...) y'las utiliza.

Participa te en las propuestas dervadas de la
investigacion.
Aporta -deas ylo sugecencias para haoet

s basicos dos con el

pmyean.

Valora de forma positiva las producciones y opiniones
propias y de los demas.

Muestra aclitudes de respeto, ayuda y colaboracion,

PRODUCTO FINAL

Crear nuestra propia pelicula relacionada con el tema del espacio, en |la que todos los nifios participen
desempefiando diferentes funciones: camara, ayudante de camara, actores, decoradores, guionistas,
pelugueros, maquiladores, dwrector, etc.

=

RECURSOS

R T =

b N 4

S =

{3

/

Personales: Familias, nifios y decentes

Materiales:
- Fuentes de inf ion y oonsulla I les y ofros

fi laborados en on con kas famd los ylio
ibros informativos sobre el cine v €l esp inf oN ida de
internet, elc,

- Recursos expresivos literaros y antisticos: cuentos, poemas,
adivinanzas, elc.

- Material multimedia; canciones, pelicu!as. actividades y recursos
para PC, p digital

- Material manipulativo; todes los materiales que p y
nos sirvan para realizar los talleres del proyecto, actividades de plasbca
y experimentacidn,

Int, "

A

PLAN DE EVALUACION

Se evaluard la consecucion de los objetives propuestos a
través de los siguientes instrumentos:

- Rubricas

- Portafolio

- Autoevaluacion

¥ 4

TAREAS

Investigar sobre |as distintas profesiones implicadas en el rodaje de una pelicula y sobre las funciones
de cada una de ellas.

Elaborar, con carfones y materiales de desecho camaras, focos, micréfonos, clagueta,

Investigar sobre el espacio para ambientar y decorar la zona o rincon destinada al proyecto y elaborar el
vestuario de los actores.

Disenar, elaborar y redactar el guidn de nuestra pelicula.

Ensayar,

Disefiar y realizar las entradas de cine para ver la pelicula.

=

DIFUSION

Blog del colegio, subiendo el video de la pelicuta realizada en youlube,

Invitacion a las familias y a olros companieros del centro a ver nuestra pelicula

En ¢l periddico del cole, dentro del apartado dedicado al cine, se anunciard el estreno de nuestra
pelicula,

HERRAMIENTAS TIC Sﬁ.

Para la elaboracion de los guiones, se utilizara la siguiente herramienta:

Glogster, para elaboracion de poster digital anunciando nuestra pelicula e
invitando a las famdias a su visionado.

Bleg del cole donde subiremos el poster y fotos del proceso.

Proshow Producer para el montaje de la pelicuta.

Youtube para subir la pelicula y enlazarla al blog.

Audacity para crear la banda sonora de la pelicula.

Enlaces web relacionados con el cine y el espacio:

Aprendizaje cooperativo: Los alumnes se agruparan en funcion de las
distintas profesiones relacionadas con el cine que cada uno elya, para la
realizacion de materiales, vestuario, decorados, guiones..... Para la
elaboracion del vestuario y los decorados realizaremos talleres en
colaborackn con las familias.

En el aula se destinara un tiempo dianamente para trabajar en el proyecio y
una zona o rincon donde se ira recreando el estudio de cine con los
materiales elaborados. Ademas se creara un rincdn dedicado al espacio,

donde dispondremos los diferentes recursos relacicnados con el tema.
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a ¢ Metodologias Activas ﬁ ﬁ
V4

O APRENDIZAE BASADO EN PROYECIOS

., e = 8
I o 4% ?e

Genially. ABP
interactivo

https://view.genial.ly/5ee3fe4058

db040dade9ef84/learning-experi

ence-didactic-unit-abp

Elaborado pr
por David Ruiz


https://view.genial.ly/5ee3fe4058db040dade9ef84/learning-experience-didactic-unit-abp
https://view.genial.ly/5ee3fe4058db040dade9ef84/learning-experience-didactic-unit-abp
https://view.genial.ly/5ee3fe4058db040dade9ef84/learning-experience-didactic-unit-abp

Referencias

https://conectal13.com/canvas/
https://www.aulaplaneta.com/
Jauregui, L (2018) LA METODOLOGIA DEL ABP COMO RECURSO DIDACTICO

Carme Arpi Mird, y otros El ABP: origen, modelos y técnicas afines Red de Innovacion Docente en ABP del ICE de la

Universidad de Girona

ABP Aprendizaje Basado en Proyectos Infantil, Primaria y Secundaria intef (2015)
https://www.rauldiego.es/canvas-para-el-diseno-de-proyectos/
https://cbtis140.wordpress.com/docentes/pensamiento-critico/modelo-canvas-para-el-diseno-de-abp/
http://formacion.intef.es/pluginfile.php/117252/mod_imscp/content/3/aprendizaje_basado_en_proyectos_pbl.html
https://www.pblworks.org/what-is-pbl
https://www.universia.net/ar/actualidad/orientacion-academica/que-que-consiste-project-based-learning-1160146.html
https://www.edutopia.org/project-based-learning
https://citl.illinois.edu/citl-101/teaching-learning/resources/teaching-strategies/problem-based-learning-(pbl)

https://lwww.schoology.com/blog/project-based-learning-pbl-benefits-examples-and-resources



https://conecta13.com/canvas/
https://www.aulaplaneta.com/
https://www.rauldiego.es/canvas-para-el-diseno-de-proyectos/
https://cbtis140.wordpress.com/docentes/pensamiento-critico/modelo-canvas-para-el-diseno-de-abp/
http://formacion.intef.es/pluginfile.php/117252/mod_imscp/content/3/aprendizaje_basado_en_proyectos_pbl.html
https://www.pblworks.org/what-is-pbl
https://www.universia.net/ar/actualidad/orientacion-academica/que-que-consiste-project-based-learning-1160146.html
https://www.edutopia.org/project-based-learning
https://citl.illinois.edu/citl-101/teaching-learning/resources/teaching-strategies/problem-based-learning-(pbl)

#WEBINARSUNIA




Créditos

Presentacion disefiada a partir de plantilla adaptada de Slidesgo, con iconos de Flaticon e

imagenes e infografias de Freepik

Contenido publicado bajo licencia Creative Commons:

Fuentes usadas: Arial

Colores usados:

#434343

#f6ff87

Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada 4.0 Internacional (CC BY-NC-ND 4.0)



http://slidesgo.com/
https://www.flaticon.com/
https://www.freepik.com/

Nota para los ponentes

No quitar la diapositiva anterior de creditos.

Desde aqui en adelante, las siguientes diapositivas son recursos
para trabajar en la presentacion, por lo que cuando termines de
editarla debes borrar ésta y las siguientes diapositivas antes de dar la
presentacion por definitiva y enviarnosila.




