Vicens Vives

N O O C s Desafios de pensarniento

- - . = para impulsar
D= APRENDIZAJIZ i oprendizae innovador

COMPROMETIDOS CON LOS
OBJETIVOS DE DESARROLLO
SOSTENIBLE



El curriculo de los
proyectos, de los retos
y de las preguntas

Los nuevos proyectos educativos representan la transformacion
educativa en la que la escuela ya se encuentra inmersa.

Se plantean situaciones o preguntas significativas para ayudar al alumnado
a razonar y analizar la informaciéon mas relevante y (til, y a familiarizarse
con el uso de diferentes tipologias de fuentes de informacion.

RECOPILAR

PREGUNTAR .

;Qué debo buscar y qué 1 ¢Dono.|§ dﬁbo buscar

preguntas debo plantear? 2 y a quien hago estas
preguntas?
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3 ANALIZAR
iCoémo sé que la
informacién que
encuentro es Util,
valida y auténtica?

EVALUAR 5
¢He logrado

mis objetivos?
¢Cual es la mejor
forma de optimizar
este proceso?

4 APLICAR

iComo utilizaré lo que he
descubierto y aprendido?

La adaptabilidad, una competencia clave
para el s. Xxi

La escuela actual ofrece nuevas oportunidades de aprendizaje y
ayuda al alumnado a desarrollar la competencia de la adaptabilidad,
uno de los grandes activos de diferenciaciéon que tenemos como seres

humanos.

Los NOOCs de aprendizaje Vicens Vives son la respuesta a este nuevo contexto
escolar. Son una propuesta de educacion innovadora, personalizada, inclusiva

y socialmente responsable para crear un futuro mejor.

ASUMIR
EL ERROR
\4
REI,OS Motivacion SUPERAR LOS
para seguir OBSTACULOS

aprendiendo. v
Persistencia ante

las dificultades.

Se enfrentan
a desafios.

ESFUERZO
v

Descubren que el
trabajo es el camino
hacia el éxito.

EXITO
DE EQUIPO
v

Encuentran
inspiracion en el éxito
de los demas.

Como
resultado,
se desarrolla
mas la inteligencia
y la autonomia
del alumnado.




Aprendizaje
competencial para la
educacion del futuro

Los NOOCs de aprendizaje Vicens Vives son nanocursos con
una metodologia experiencial, digital y 100% competencial. Estan
vinculados al curriculo LOMLOE, proponen un trabajo transversal
y pautado, y tienen una duracién de 4 a 6 sesiones de trabajo.

Se pueden trabajar a lo largo de un curso escolar o de forma independiente
y aislada para vincularlo con la programacién de aula que cada centro tenga
definida.

¢Por qué elegir los NOOCs de aprendizaje Vicens Vives?

(1 1) Personalizacién: se adaptan a las necesidades individuales de
L/ cada estudiante.

Innovacién educativa: ofrecen herramientas innovadoras para
una ensefhanza efectiva.

Q
— 0
1o
g’? Competencias para la vida: desarrollan la creatividad, la
& resolucién de problemas, la colaboracién y la comunicacién.

I!w"';m‘ Vinculacién curricular con la LOMLOE.

y socialmente responsable, trabajando los Objetivos de

@ Impacto social: se promueve una educacién inclusiva
Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030.

Un enfoque pedagégico innovador

Inspirados en el modelo Design Thinking, nuestros NOOCs ofrecen
situaciones de aprendizaje transdisciplinares que integran diversos
ambitos de conocimiento.

A través de este enfoque, los NOOCs permiten explorar dmbitos de conocimiento
diversos como la inteligencia emocional, los objetivos de desarrollo sostenible,
los saberes culturales y humanisticos, el curriculo local, las competencias
digitales y la creatividad en una propuesta Unica.

En cada NOOC de aprendizaje se plantea un Reto, que supone la elaboracién de
un producto, sea fisico o digital, para dar solucién al desafio planteado.

—>» Metodologia maker al alcance de tu clase.

DEFINE PROTOTIPA

TESTEA
EMPATIZA IMAGINA EVALUA

INSPIRACION IDEACION IMPLEMENTACION

Escanéame

Desata y descubrelos.
la creatividad

para encontrar

soluciones
impactantes.
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Material para el docente

Todos los NOOCs se han disenado desde una narrativa transmedia con {7

videos de corta duracién, presentaciones descargables e interactivas,
y presentan una secuencia didactica propia para cada coleccién.

Secuencia didactica de un NOOC de aprendizaje
de la coleccion Salvemos el planeta

e L ~ 2.ldeas clave y practica, donde se
encuentran algunos conceptos iniciales que se
necesitaran para realizar la parte practica, en la cual
se podran hacer las creaciones necesarias (prototipos,
obras, aplicaciones...) para resolver el reto.
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“Los videos y materiales
facilitados son de gran
ayuda. Los alumnos y las
alumnas exploraron nuevas
formas de expresion
artistica.”

3. Qué hemos aprendido, donde se
realiza una reflexion sobre los aprendizajes
adquiridos y que podran utilizar en los porfolios
del alumnado. Ademas, se hace una propuesta
\/ de instrumentos para evaluar los aprendizajes,

Maria Guadalupe

aplicables tanto por el profesor como por el
Profesora de Bachillerato alumnado para autoevaluarse.




Secuencia didactica de un NOOC de aprendizaje

2. Ideacién, donde se llevan a cabo las ideas
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1. Inspiracién, donde se introduce el reto

HIEL y se investiga sobre la tematica para definir
los procedimientos a seguir en la siguiente fase

y trabajar la situacién planteada.

EMPATIZA

3. Implementacién, donde se pone en practica
el producto creado y se lleva a cabo la evaluacién

y reflexion sobre los aprendizajes adquiridos para
incluirlos en el porfolio de aprendizaje.

( )
VN

”"Quedamos fascinados
al descubrir lo que
pudimos hacer con
materiales simples.”
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Herramientas y recursos para guiar el aprendizaje

En la Biblioteca de materiales aparece la descripcion de los recursos y los

materiales necesarios para trabajar.
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Herramientas de evaluacién y autoevaluacién, porfolio
y analisis del propio desempefio individual y grupal.

POROLLD (STUDIANTE

Loterminn o pinamy

Material para el alumnado

o .,

Todos los NOOCs de aprendizaje han sido disenados con recursos

multimedia para motivar al alumnado y fomentar su implicacién en la
resolucién individual y en equipo de los retos planteados.
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A partir de los conocimientos previos, y a través g cotmind
del trabajo cooperativo, van desarrollando las MiEssez0
diferentes fases del proceso de Desing Thinking.

Recursos en papel 0.19EAMOS NUESTRO AUTOMATA
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Todos los NOOCs se acompafian de un Diario de aprendizaje
en formato papel en el que se registra todo el proceso de
trabajo individual y grupal.

vx

LT  (reg o glopid
P W, ,-c.-:ua-.a:ﬂ.—" L T O
En el Diario de aprendizaje T £.n :
""rv-x«.-..,..o. y BN
encontramos un conjunto de actividades P i S s s v
secuenciadas que ayudan al alumnado [ it gt *
! i6 s 1 TT FToe ; o
a seguir un esquema de actuacién A seiisies o R =
. I - Loy b gasyy [ —— La nlprp - = "“E] ﬁhn&pw-_ s )
competencial. — et crff e o S

N OO CS Vicens Vives

D= APRENDIZAGZ

- - oalbeR eI
w ..a-;m-u'—-.‘af“’""—"a ’ 5 -:::-
’...\ i R ¥ el b & '
gt

L B i
S STTTTYOTTY

AUTOMATAS =oAL L0 oz W =

Piario de aprendizaje

b8 s ponds sparn

Finalmente, se acompana al alumnado a
realizar un proceso de reflexién y sintesis de
todo lo aprendido, con el objetivo de fomentar
la mentalidad de crecimiento y el progreso
personal y colectivo.
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El Diario de aprendizaje puede \

personalizarse para cada institucion
o centro educativo.
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Colecciones e itinerarios

COLECCION DE NOOCs SALVEMOS EL PLANETA

Salvar el planeta es responsabilidad de todos. ;Qué podemos hacer para cambiar esta situacion?

Con la coleccion Salvemos el planeta tu alumnado explorara una nueva manera de pensar
y actuar desde una actitud maker. |TU también puedes hacer que todo cambie!

Detectives
de materiales
E

Circuitos de papel

E

Reciclado y arte:
drawbots
E

Autématas
E
Bioplasticos

y bombones
_

Reciclando
papel y cartén

)

Arte electrénico

llumina
el planeta
E

Esculturas
en equilibrio
E

Circuitos
modulares
1 8

El aire que
respiramos
E

La salud
de la tierra
|

Trash Art
)

Activistas
y activismo

Pinturas en
la naturaleza
E

Dibujamos nuestros
instrumentos
B

Anima tu mundo

E

Limpiar el mar

E

Historias
aumentadas
_

Disefa una
Smart City

|

Mensaje en
un holograma

Superhéroes
de los ODS

E

Angry Birds
reciclado
B

Helados
emocionales
B

Sensores
y plantas

E

Jugando
con la luz
_

Pareja de

equilibristas
_

Hebocon

La fuerza
del viento

Los materiales
de Los tres cerditos
E

Proteger la Tierra

E

Jugamos a reciclar
E
Feria

medioambiental

Enseflamos
reciclaje

Huella
de carbono

COLECCION DE NOOCs PATRIMONIO CULTURAL

Comunicamos
con microplasticos

Hacemos filamento
de botellas PET

Reutilizamos
bolsas de plastico

Coleccion enfocada a que el alumnado se interese por la riqueza y variedad de nuestro patrimonio a partir de |a realizacion
de retos de pensamiento y productos finales siguiendo el modelo de Design Thinkingy herramientas de su tiempo:
digital, STEAM y cultura maker.
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SECUNDARIA - BACHILLERATO

Construimos
un abanico

(1)

Descubrimos
una ciudad

(1)

Hack Art
(1)

Creamos
un roseton

(1)

Huella de carbono
gastronomica

(1)

Un Quijote
con arte

(1)

El lenguaje
del abanico

(o)

Recreamos arte
rupestre

(2)

1A en una galeria
de arte

(o)

Maquetamos
una catedral

(2)

Planificamos un
recorrido aéreo

(o)

Stop Motion
el Quijote

(2)

¢Cuanto saben las redes

sociales de ti?

(1)

IA en la danza
y el baile

(3)

Las aves en el
Parque Natural

(3);
Creamos una
tipografia
(3)

Tarjetas pop-up
de catedrales

(3 )5

Diseflamos
una guia BOT

(3)

Reescribiendo
el Quijote

(3 )

Compas
por bulerias

o

Un recorrido
inclusivo

(4 )

Disefiamos un
museo virtual

(4 )

Circuito
interactivo

o

Escape City
(5

Los mensajes
en el cubismo

(5]

Hacemos de embajadores

de nuestras fiestas

o

Elige tu
aventura

(4 )

La bohemia
modernista
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MESA DE MEZCLAS: Itinerarios tematicos

Las dos colecciones se pueden desagrupar para trabajar los
NOOCs desde otras miradas educativas, construyendo nuevas
tematicas o dmbitos como los siguientes:

Inteligencia artificial

Exploramos diferentes herramientas de |A para dotar al alumnado
de los valores y las competencias necesarias para la vida y el
trabajo en la era de la IA.

* NOOC “IA en la danza y el baile”
* NOOC “lA en una galeria de arte”
* NOOC “Disenamos una guia BOT"
* NOOC "“El lenguaje del abanico”

* NOOC “Un Quijote con arte”

&

Una mirada con arte

Este itinerario desarrolla una mirada
diferente al concepto tradicional de arte
y convierte a los estudiantes en artistas
de lo imposible, aprendiendo nuevas
tendencias y convirtiendo el arte en
algo mas cotidiano y cercano.

* NOOC “Trash Art"
* NOOC "Arte electrénico”

Nuevas formas de comunicar

En una sociedad en la que la
tecnologia es un pilar basico en las
relaciones cotidianas, el mensaje

no es Unicamente lo importante
sino también la manera en la que se
comparte y conecta con el mayor
ndmero de personas.

* NOOC “Activistas y Activismo”

* NOOC “Mensaje en un holograma” * NOOC “Los mensajes en el cubismo”

* NOOC “Stop motion el Quijote” « NOOC “Hack Art"

* NOOC “Jugando con la luz”
* NOOC “Pareja de equilibristas”

* NOOC "“Recreamos arte rupestre”

* NOOC “Reciclado y arte: drawbots”

NOQCs | 17



Aumentamos la realidad

La realidad aumentada y virtual nos ofrece Aprender a programar en Scratch para crear aplicaciones
una nueva manera de ver y enriquecer la vida, y juegos es una manera divertida de desarrollar el
consiguiendo experiencias de aprendizaje pensamiento légico del alumnado y su creatividad.
inmersivas y con impacto en los estudiantes. NOOC “Proteger la Tierra”

* NOOC “Limpiar el mar” o NOOC “Ensehfamos reciclaje”

* NOOC “Historias aumentadas” Q NOOC “Huella de carbono”

* NOOC “Feria medioambiental” ﬁ@ NOOC “Disefiamos una guia BOT"

NOOC “Anima tu mundo”
NOOC “Jugamos a reciclar”
NOOC “Hack Art”

L os alumnos A Aprendemos en el entorno
y las alumnas se Convierte el entorno del centro educativo OoDS
comprometieron con el en un ejc,cenario.perfecto donéle apr.ender Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) tratan
proyecto y se desperté y experlrnentar junto a otros, |nve§t|gando, temas complejos y variados dificiles de ensefar al publico
la concienciacién descul.orl.endo, EENED ) COMIPETENEe de infantil y de primaria. Podemos realizar una primera
medioambiental.” conocimiento. aproximacién a estos objetivos a través de experiencias
\/ J * NOOC “El aire que respiramos” de aprendizaje con impacto en las que el alumnado es el
* NOOC “La salud de la Tierra” protagonista.
Mbénica Santiago * NOOC “Escape City" e NOOC “Pinturas en la naturaleza”
Profesora de ESO : S,
* NOOC “Elige tu aventura” * NOOC “Superhéroes de los ODS” A
* NOOC “Planificamos un recorrido aéreo” e NOOC “La fuerza del viento” "n
* NOOC “Los materiales de Los tres cerditos”
’ * NOOC “Helados emocionales”
Programamos con micro:bit Descubrir la electricidad
El editor MakeCode de Microsoft es la forma perfecta A partir de actividades sencillas y de forma progresiva,
de comenzar a programar y crear con el BBC micro:bit. se trabajan los conceptos basicos de la electricidad, con
Los bloques con cédigo de colores resultan familiares los cuales el alumnado podré comenzar a realizar sus
para cualquiera que haya utilizado Scratch y lo primeros proyectos eléctricos manipulativos.

suficientemente potentes como para acceder a todas

. - * NOOC “Detectives de materiales”
las funciones de este pequeno ordenador.

* NOOC “llumina el planeta”
* NOOC “Sensores y plantas”

e~ o o * NOOC “Circuitos de papel”
* NOOC “Disefia una Smart City micrébit * NOOC “Circuitos modulares”

NOQGs 19



Mapa de talentos
y credenciales

Los NOOCs de aprendizaje permiten identificar talentos en el
alumnado para motivar y acompaiiar futuras vocaciones que
conduzcan a desarrollar la competencia vital del aprender a aprender.

Se potencian competencias transversales como...
+/ El pensamiento critico.

+/ La resolucién creativa de problemas.

+/ El liderazgo y la iniciativa emprendedora.

+/ El trabajo colaborativo o en equipo.

+/ La comunicacién efectiva.

v/ La gestidn y el anélisis de la informacion.

Credenciales y gamificacion

El alumnado puede obtener unas credenciales digitales graduadas en tres niveles,

que reconocen los aprendizajes logrados:
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APRENDIZ/ZA AVANZADO/DA EXPERTO/TA

@ Estas insignias digitales estan acreditadas
por el centro educativo, por una entidad
externa relacionada con el aprendizaje y la
innovacion, y por Vicens Vives.
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Evaluacion competencial

Los NOOCs de aprendizaje no solo transforman la forma cémo
aprendemos, sino también cémo evaluamos.

Nuestro modelo de evaluacién competencial se basa en el Porfolio de
Aprendizaje, con el que los estudiantes pueden mostrar su progreso, logros

y evidencias de lo que son capaces de hacer. Puede incluir ensayos y articulos
(basados en texto), blog, multimedia (grabaciones de demostraciones, entrevistas,

presentaciones, reportajes, etc.) y/o graficos.
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Cada NOOC de aprendizaje incluye rabricas
de evaluacién para valorar cada uno de los

procesos trabajados.
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Fuentes
y referencias

El proyecto NOOCs de aprendizaje Vicens
Vives se ha disefiado desde la inspiracién
combinada de estas 10 fuentes y/o referencias:

1. EL MOVIMIENTO MAKER APLICADO A LA EDUCACION
Descripcién: El movimiento maker se enfoca en el aprendizaje a
través de la creacion y la experimentacion practica. Aplicado a la
educacién, fomenta la creatividad, la resolucién de problemas y el
pensamiento critico.

Origen: Surge de la cultura del "hazlo tG mismo"” y se populariza en
los espacios de makerspacesy Fab Labs.

Personas relevantes: Dale Dougherty, fundador de la revista Make,
y Seymour Papert, pionero en el aprendizaje basado en proyectos.

2. EL PROYECTO FABLAB SCHOOL DE LA UNIVERSIDAD DE
STANFORD
Descripcién: El proyecto Fablab School busca integrar los principios
del movimiento maker en el &mbito educativo. Proporciona a los
estudiantes acceso a herramientas y tecnologias de fabricacion
digital para impulsar la creatividad y la innovacion.

Origen: Iniciado por el Stanford Graduate School of Education en
colaboracién con el MIT.

Personas relevantes: Paulo Blikstein, director del FablLab School,
y Gershenfeld, director del Center for Bits and Atoms en el MIT.

3. EL AMBITO STEAM EN LA EDUCACION
Descripcion: STEAM se refiere a la integracién de ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte y matematicas en el curriculo educativo.
Este enfoque multidisciplinario fomenta la creatividad, el
pensamiento critico y la resolucién de problemas.

Origen: Surge como una extensién del enfoque STEM (ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas) para incluir el arte como una
dimensidn esencial.

Personas relevantes: John Maeda, experto en disefio y tecnologia,
y el movimiento STEM to STEAM.

4. LA LINEA DE INVESTIGACION DE LA “MENTALIDAD DE
CRECIMIENTO"
Descripcién: La mentalidad de crecimiento se refiere a la creencia
de que las habilidades y la inteligencia pueden desarrollarse a
través del esfuerzo, la practica y la perseverancia. Esta linea de
investigacion destaca la importancia de una actitud positiva hacia el
aprendizaje y el crecimiento personal.
Origen: Carol Dweck, psicéloga de la Universidad de Stanford,

popularizé el concepto de la mentalidad de crecimiento a través de
sus investigaciones.

Personas relevantes: Carol Dweck, autora del libro “Mindset: La actitud
del éxito”.

5.

10.

EL MODELO DESIGN THINKING PARA LA EDUCACION

Descripcién: El Design Thinking es un enfoque centrado en el usuario que busca soluciones
creativas a problemas complejos. Aplicado a la educacién, promueve el pensamiento critico, la
empatia y la colaboracién entre los estudiantes.

Origen: Se origin6 en IDEO, una firma de disefo, y fue popularizado por la Escuela de Disefio
de Stanford.

Personas relevantes: Tim Brown, CEO de IDEO, y David Kelley, fundador de IDEO y director de
la Escuela de Disefio de Stanford.

. LA FACILITACION Y AUTONOMIA DEL APRENDIZAJE EN EL AULA

Descripcién: Este enfoque pedagdgico implica que los docentes actien como facilitadores del
aprendizaje, promoviendo la autonomia y la autorregulacién en los estudiantes. Se busca que el
alumnado sea activo en su proceso de aprendizaje.

Origen: Se basa en teorias constructivistas y enfoques educativos como el aprendizaje
autoorganizado y el aprendizaje basado en proyectos.

Personas relevantes: Lev Vygotsky, tedrico del constructivismo, y Jean Piaget, psicélogo del
desarrollo.

. EL DESARROLLO DEL TALENTO EN LA EDUCACION

Descripcién: El desarrollo del talento se enfoca en identificar y nutrir las habilidades
y capacidades Unicas de cada estudiante. Busca proporcionar oportunidades y apoyo
especializado para que los estudiantes alcancen su maximo potencial.

Origen: Surgi6 de la necesidad de superar los modelos educativos que se centran en la
homogeneidad y no valoran las habilidades individuales.

Personas relevantes: Howard Gardner, creador de la teoria de las inteligencias multiples, y
Joseph Renzulli, tedrico de la educacion del talento.

. EL ARTE DE LAS PREGUNTAS EN LA EDUCACION

Descripcién: El arte de hacer preguntas poderosas estimula el pensamiento critico, la reflexion
y la participacién de los estudiantes. El docente utiliza preguntas estratégicas para guiar y
profundizar el aprendizaje.

Origen: Basado en el método socratico de hacer preguntas para promover el didlogo y el
razonamiento critico.

Personas relevantes: Socrates, filésofo griego, y Neil Postman, educador y critico cultural.

. EL APRENDIZAJE DE LAS COMPETENCIAS DEL SIGLO XXI

Descripcién: Las competencias del siglo XXI se refieren a habilidades y capacidades necesarias
para enfrentar los desafios actuales, como la comunicacién efectiva, la colaboracién, el
pensamiento critico, la creatividad y la alfabetizacion digital.

Origen: Surge de la necesidad de preparar a los estudiantes para un mundo en constante
cambio y digitalmente conectado.

Personas relevantes: Partnership for 21st Century Skills (P21) y Tony Wagner, autor de “The
Global Achievement Gap”.

LAS CAPACIDADES HUMANAS EN LA ERA DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Descripcién: En la era de la Inteligencia Artificial, las capacidades humanas como la empatia,
la creatividad y el pensamiento critico adquieren una mayor relevancia. Estas habilidades son
Unicas en los seres humanos y complementan las capacidades de la IA.

Origen: Con la creciente automatizacion y avances en la |A, se enfatiza la importancia de las
habilidades humanas en el entorno educativo y laboral.

Personas relevantes: Yuval Noah Harari, autor de “Sapiens” y “21 Lessons for the 21st
Century”, y Ken Robinson, experto en educacion y creatividad.

DI APRZNDIZAJZ
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:Sumate a la comunidad
virtual de Vicens Vives!

Te acompainamos todos los
dias del aio estés donde estés.

Accede a nuestro blog

y escucha nuestro

podcast #EstaMelaSé para
aprender contenidos de los
mas grandes expertos en
educacion y descubrir recursos
y propuestas diddcticas para
tu aula.

S £ L b s

Siguenos en las Redes Sociales para
estar al dia y encontrar docentes
como t0.

- Disponible en las plataformas: /i Google Podcasts Apple Podcasts
[ I ] ( ’] (O] % Spotify 4l Anchor.  amazenmusic jvDOX

Vicens Vives

Para mas informacion
visita nuestra web
www.vicensvives.com
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