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OBIJETIVOS

- Creacidn y disefio de juegos educativos de asignaturas comunes en todo el marco
europeo: Inglés, Matematicas, Ciencias Naturales, Arte y Filosofia-Ciencias Sociales.

Se crearan dos paginas web en las que se volcaran los resultados del Proyecto, tanto
los juegos como material audiovisual, guias de utilizacién, cursos,...

Ademas, DiGiTal persigue mejorar las habilidades vy los conocimientos del
profesorado necesarios para afrontar la educacion digital, tanto en herramientas de
educacién 2.0 (era COVID) y de gamificacién.
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¢COMO VAMOS A CONSEGUIR ESOS OBJETIVOS?

- Preparando las actividades de acercamiento a la Educacion 2.0 y el vocabulario
especifico (Inglés).

- A través de 3 ACTIVIDADES DE FORMACION DOCENTE:
* Herramientas 2.0 en Educacion (Web 2.0 tools in Education)
* Gamificacién (aplicaciones)(Gamification Implementations)
* Desarrollo de contenidos digitales (Digital Content Development)

“s - Preparando las actividades para los juegos digitales

- Con actividades de difusién de los resultados: seminarios, participacion en encuentros,
Dia Erasmus+,...
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~AIERCASCATELEZ 0108 PARTICIPANTES

- IES JAVIER GARCIA TELLEZ

- Torbali Anadolu Lisesi- IZMIR TURQUIA

- Agrupamento de Escolas de Barcelos -PORTUGAL
- Associacao Terras Lusas- PORTUGAL

- Association Scientia Nova Kavadarci- MACEDONIA
- Colegiul Tehnic Petru Poni Roman- RUMANIA

- Srednja Skola Valpovo- CROACIA
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¢{COMO PARTICIPAR? PROXIMAS ACTIVIDADES

- Investigacién sobre los principales temas del Proyecto: Educacién digital, Educacién a
distancia, gamificacion, herramientas 2.0 en Educacién, nuevas tecnologias, aplicaciones
de video,...

- Mejorar el conocimiento del lenguaje de comunicacién (Inglés)

- ACTIVIDAD DE FORMACION DOCENTE EN CACERES: “Educacién: Herramientas 2.0 en
Educacion”.
Se celebrara entre el 25/29 de Abril en Caceres.

- Seszion 1: Theory behind Technology enhanced tuition — The need and the outcomes

- Session 2: Educational Practices Across Europe

- Seszion 3: Critical and Creative Thinking Through Technology Use

- Seszion 4: Software Programs for the Implementation of web 2 technologies in the Classroom
- Session 52 Mobile Devices and the Internet

- Session 6: QR codes in the Classroom

- Session 7: Avatars in the Classroom (Voki etc)

- Sescion B: Creating Effective Prezentations through Web 2.0 Tools {Prezi etc)

- Seszion 9: Creating Quizzes through Web 2.0 Tools (Kahoot etc)

- Seszion 10: Sample Lessons and Projects, Presentations and Assessment
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El dia 25 de Enero de 2022 se Ilevé a cabo un Seminario Introductorio
sobre el Proyecto.

En él participaron distintos miembros de la comunidad educativa, tanto
profesores, como técnicos informaticos y estudiantes que forman
parte del IES Javier Garcia Téllez.

Se expusieron los principales objetivos y actividades que se llevaran a
cabo a lo largo del Proyecto y los resultados que se esperan alcanzar
al final del mismo.

seple:



