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Modulo Il Biblioteca Técnica Curso 1.1
Curso de Concepto Foto-video

Capitulo 1. Introduccion

El objetivo del proyecto O-City es descubrir y promover el patrimonio natural y cultural de
nuestras ciudades, y, al mismo tiempo, estimular la economia naranja inyectando conocimiento
técnico y profesional en la promocién natural y cultural de las ciudades implicadas. Por un lado,
la promocion del patrimonio natural y cultural de las ciudades se conseguirda mediante la
creacion de elementos multimedia creativos (foto, video, cdmic, animacidn, podcast, ...) de cada
ciudad y subirlos a la plataforma O-City World. Por otro lado, con el objetivo de desarrollar la
economia creativa de las ciudades, se han desarrollado diferentes cursos para profesores sobre
los elementos multimedia creativos que se ubicaran en la plataforma O-City. Estos cursos
incluyen recursos sobre cémo poner en practica los contenidos con sus alumnos. De esta forma,
profesores y alumnos crearan nuevos elementos multimedia creativos de sus propias ciudades
que, tras ser validados, seran subidos a la_plataforma O-City World.

Ademas, el desarrollo de habilidades culturales, blandas y empresariales también es necesario
para los nuevos profesionales de la economia naranja. Por esta razdn, el plan de capacitacion de
O-City consta de los siguientes 4 mddulos de habilidades:

1. Méddulo I. Patrimonio y Propiedad Intelectual (Pl): Contenido basico relacionado con el
patrimonio natural y cultural (definicion, clasificacidn, importancia, etc.) y la proteccién
de la propiedad intelectual (definicidn, categorias, métodos, etc.)

2. Moddulo II. Técnico: Contenido basico necesario para desarrollar elementos multimedia
(fotografia, video, animacidn, etc.) sobre el patrimonio.

3. Mddulo lll. Negocios: Contenidos bdsicos relacionados con las habilidades empresariales
y de emprendimiento en la economia naranja (creacion de modelos de negocio,
marketing digital, etc.)

4. Mddulo IV. Habilidades blandas: Contenidos para estimular la creatividad, el
pensamiento critico y en general las habilidades interpersonales como herramienta para
mejorar la integracion profesional.

Este documento presenta el curso Concepto de Foto-video, que forma parte del Mdédulo II. El
objetivo del curso es dotar a los profesores de los conocimientos y competencias técnicas
adecuadas sobre como desarrollar un multimedia basado en una serie de fotos, y también
proporcionarle materiales y orientacidén para transmitir estos conocimientos a sus alumnos en
el aula. Siguiendo las lecciones propuestas en este curso, los estudiantes implementaran un
multimedia basado en fotos sobre algln patrimonio natural o cultural de sus ciudades. El curso
estd disponible en formato abierto en: https://poliformat.upv.es/portal/site/CFP_73960 30955



https://ocityplatform.webs.upv.es/dashboard/map
https://ocityplatform.webs.upv.es/dashboard/map
https://poliformat.upv.es/portal/site/CFP_73960_30955
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Los temas principales de este curso son la técnica, la composicién y la iluminacién en fotografia;
grabacién del guion y selecciéon de musica; edicién y montaje de todo el proyecto audiovisual.
Utilizando estos conocimientos, los alumnos desarrollan un producto que presenta, en pocos
segundos, un viaje por el yacimiento donde se ubica el elemento patrimonial a través del sonido
y la imagen, proporcionando una experiencia audiovisual que garantice su conocimiento y
posterior conservacion. Finalmente, el profesor subird los multimedia producidos en su aula ala
plataforma O-City World tras la evaluacién de su calidad.

Este documento estd estructurado de la siguiente manera. El capitulo 2 detalla los objetivos de
aprendizaje del curso. El capitulo 3 describe los tres tipos de materiales de aprendizaje
desarrollados: T2L-Maestro para aprender, T2T-Maestro para ensefar y S2P- Estudiante para
practicar. El capitulo 4 informa de las metodologias de aprendizaje innovadoras que se utilizan
en el curso propuesto (aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje combinado) y las que los
profesores pueden decidir utilizar (flip-teaching, gamificacion y E-Scrum). El capitulo 5 esta
dedicado a dar los contenidos del curso, que se divide en tres temas, cada uno de los cuales
consta de cuatro lecciones. Para cada leccién, todos los materiales (T2T, T2L y S2P) estan
vinculados y se dan recomendaciones sobre cdmo planificar las lecciones. El Capitulo 6 describe
como aplicar E-SCRUM para desarrollar el multimedia utilizando los recursos del Capitulo 5. El
capitulo 7 indica los requisitos técnicos para que el concepto de foto-video multimedia se cargue
en la plataforma O-City World. El capitulo 8 incluye enlaces a algunas herramientas utiles para
desarrollar el multimedia basado en fotos y, también, algunas pautas para implementar E-Scrum
en este curso. El capitulo 9 estd dedicado a la evaluacion/ evaluacidon: los profesores seran
evaluados a través de pruebas sobre el material ST2T;y se proporcionan algunas rubricas a los
profesores para facilitar la evaluacién de los estudiantes. El capitulo 10 describe los pasos a seguir
por los profesores para subir a la plataforma O-City World aquellos multimedia que tenganla
calidad requerida. El capitulo 11 define el camino para adquirir competencias mediante la
identificacion de las competencias del marco DIG COMP(Ferrari, 2013)(Bacigalupo, Kampylis,
Punie y Van den Brande, 2016)y ENTRECOMP con las que los estudiantes trabajaran cada una de
las actividades propuestas del curso de contenidos foto-video. Finalmente, en el Capitulo 12 los
profesores pueden encontrar mas materiales de aprendizaje de otros mddulos de O-City con
actividades relacionadas con la fotografia. Los profesores pueden decidir qué recursos son mas
adecuados o Utiles para su aula en funcion de su realidad docente (nivel educativo, asignatura,
...). De esta manera, los profesores adaptaran la ruta de aprendizaje de sus estudiantes
centrandose en la técnica, la cultura, la propiedad intelectual, los negocios y / o las habilidades
blandas.

Capitulo 2. Objetivos de aprendizaje

El objetivo general del proyecto O-City es proporcionar una serie de herramientas virtuales que
permitan a los docentes formarse en temas multimedia, otorgando conocimientos técnicos y
artisticos para obtener un producto audiovisual coherente con los requisitos del proyecto. El
objetivo final es que los profesores transmitan todo este conocimiento en el aula, para que sus
alumnos generen productos audiovisuales que alimenten la plataforma O-City World.

Después de tomar el curso de contenido de foto-video, el profesor (y sus estudiantes cuando el


https://ocityplatform.webs.upv.es/dashboard/map
https://ocityplatform.webs.upv.es/dashboard/map
https://ocityplatform.webs.upv.es/dashboard/map
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curso se lleve al aula) podran:

Aplicar nociones basicas de fotografia al patrimonio cultural y natural.

Un guion que resume los valores mds importantes de una realidad patrimonial.
Selecciona la musica que mejor acompafnie al guion desarrollado.

Graba el guion para la realidad patrimonial elegida.

Montaje de fotos, musica y voz en off en un proyecto multimedia.

Edita el proyecto, mediante el uso correcto de las fotos, el audio del guion en voz en off

ok wnE

y la musica seleccionada en varias bandas sonoras.
7. Genere el multimedia final para ser subido a la plataforma O-City World.

Capitulo 3. Tipos de materiales educativos

Uno de los propdsitos de O-City es que los profesores utilicen nuestro programa de formacion,
no solo para aprender, sino también para incorporar el proyecto O-City en sus actividades
académicas diarias en el aula, donde sus alumnos crearan multimedia a partir de fotos. En este
sentido, los profesores elegiran qué contenidos del curso de concepto de foto-video (y otros
cursos relacionados: cultura, Pl, negocios y habilidades blandas) son utiles para ellos en funcién
de su formacidn previa; y qué contenidos llevar a su aula, en funcién del tipo de asignatura o
nivel de sus alumnos.

En general, los materiales educativos desarrollados se clasifican en tres tipos.

Profesor para aprender (T2L):contenidos (videos, ppts, pdfs, ..) para proporcionar al
profesorado unos conocimientos técnicos basicos aplicados al patrimonio cultural y natural. Los
profesores transmitiran estos conocimientos a sus alumnos (pueden utilizar los mismos contenidos en el
aula).

Profesor a enseiar (T2T):contenidos (videos, ppts, pdfs, ...) y actividades preparadas para que
los profesores las utilicen en el aula. Estas actividades estan preparadas para ser desarrolladas
directamente por el profesor en el aula y se pueden adaptar a la asignatura y al nivel educativo.
Las actividades T2T son las recomendadas para conseguir que los alumnos creen el multimedia
a base de fotos.

Estudiante a practicar (S2P):actividades adicionales opcionales preparadas para que los
estudiantes se adentran en algin tema. Los profesores decidiran si proponen alguna actividad
S2P o no.

Capitulo 4. Metodologias de aprendizaje innovadoras

Este capitulo estd dedicado a explicar las posibles metodologias de aprendizaje innovadoras que
se pueden utilizar en el curso de contenido de foto-video cuando el profesor lleva el curso al
aula.
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Aprendizaje basado en proyectos

El objetivo de este curso es que los alumnos desarrollen un proyecto especifico trabajando en
equipo: un multimedia basado en fotos. Pero no solo se ofrece formacidn técnica, sino también
formacidn en cultura, Pl, empresas y habilidades blandas (véase el Capitulo 12),por lo que se
ofrece a los estudiantes una formacion integral en el sector de la economia naranja.
Adicionalmente, el trabajo en equipo a través del proyecto fomenta el aprendizaje colaborativo:
trabajo autdnomo responsable y en equipo, aumento del respeto y la tolerancia, crecimiento
personal, mejora de las habilidades de comunicacién, internalizacion de los conocimientos
académicos, mayor control del alumno en el proceso de aprendizaje, trabajo en equipo, interés
y motivacidn, mejora de la autoestima, desarrollo de habilidades intelectuales y profesionales y
uso eficiente de los recursos.

Flip-teaching (opcional)

La mayoria de los materiales preparados para profesores (T2L) pueden ser utilizados por los
estudiantes (T2T). Los maestros pueden proponer a los estudiantes que trabajen en estos
materiales en casa antes de la clase. De esta forma, el tiempo en la clase se puede utilizar para
responder consultas sobre el trabajo realizado en casa o para profundizar en el tema. Esta
metodologia promueve la participacién activa de los estudiantes. Ademas, ofrece la oportunidad
de enfocar el tiempo de clase en las formas superiores de trabajo cognitivo (aplicacidn, analisis,
sintesis y evaluacién). Como se describe en la taxonomia revisada de Bloom, involucrando a los
estudiantes en tareas complejas con el apoyo del maestro y la participacion del grupo de
companeros. En el capitulo 5 se especifican las actividades que pueden proponerse utilizando
esta metodologia. Puede encontrar mas informacion sobre esta metodologia en (Bergmann &
Sams, 2012).

Aprendizaje combinado

Este curso combina materiales educativos en linea (como videos T2L descritos en el Capitulo 5)
y métodos tradicionales de aula basados en el lugar. Las practicas presenciales en el aula se
combinan con actividades mediadas por computadora que los estudiantes estan asignados a
hacer en casa (algunas actividades T2T descritas en el Capitulo 5). Esta metodologia permite a
los estudiantes trabajar por su cuenta con nuevos conceptos, mientras que los profesores
pueden apoyar individualmente a los estudiantes que necesitan atencién especial o
personalizada.

Gamificacion (opcional)

Los profesores pueden introducir la gamificacion en el curso para aumentar el compromiso de
los participantes. Los estudiantes pueden obtener puntos haciendo las actividades propuestas
en el Capitulo 5 (T2L y S2P). El profesor asigna puntos a cada equipo (o a cada alumno si el
profesor considera necesario que alguna tarea se realice de forma individual) tras evaluar cada
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actividad y hace visible el ranking. Al final del curso, el profesor asigna puntos a cada multimedia
creado y los estudiantes asignan puntos a los multimedia creados por sus compafieros.

E-SCRUM (opcional)

Scrum es un marco para el desarrollo de productos complejos ampliamente utilizados en el
desarrollo de tecnologia de la informacién (Tl). Esta metodologia ha sido adaptada para
gestionar equipos de trabajo en entornos educativos (E-Scrum). E-Scrum se puede utilizar en el
curso de concepto Photo-Video para desarrollar un multimedia sobre el patrimonio cultural o
natural. Los roles en este proyecto son:

Product Owner (el profesor que ha seguido uno de los planes formativos de O-City)
determina los objetivos de aprendizaje y es responsable de supervisar y calificar los
resultados. También facilitara el proceso de E-Scrum y el proceso de desarrollo personal y
de equipo. El/ ella utilizara los materiales de aprendizaje proporcionados en este curso.
El Equipo Scrum estd compuesto por cuatro o cinco alumnos que se comprometen a
desarrollar un proyecto audiovisual (multimedia basado en contenidos fotograficos-
fotograficos-video).

Uno de los miembros del equipo de Scrum realiza el rol Scrum Master. El Scrum Master
es un "lider de servicio y entrenamiento". El / ella ayuda a su equipo a desempefiarse de
manera éptima, pero él/ ella no dirige el equipo.

Los Stakeholders son personas involucradas en el proyecto O-City que se encargan de
validar el producto final.

Cada proyecto de E-Scrum comienza con la implementacion del Product Backlog. Esta es una lista
de requisitos y prioridades del proyecto. Esto es definido por el Product Owner (el profesor), en
colaboracién con el Equipo Scrum (los estudiantes).

El trabajo en E-Scrum se divide en Sprints. Cada Sprint tiene una duracién de dos semanas. Los
sprints estan compuestos por cuatro eventos:

1.

Planificacién del Sprint: una reunién donde los estudiantes deben elegir qué requisitos
se van a implementar en este sprint.

Daily Sprint: reuniones diarias donde los alumnos comparten sus mejoras con el resto del
equipo

Sprint Review: un evento donde el equipo presenta el resultado del Sprint, en forma de
producto minimo viable (VMP)

Sprint Retrospective: una reunién donde el equipo piensa en cémo han gestionado el
trabajo. Se trata de un encuentro introspectivo, util para mejorar la competencia de
trabajo en equipo.

Mas detalles sobre como hacer el backlog del producto y cémo dividir el curso en sprints se dan en
el Capitulo 6.
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Capitulo 5. Contenidos del curso

Para comenzar el curso, un video introductorio explica cdmo se puede utilizar |la fotografia como
medio audiovisual para gestionar y difundir los principales valores de los elementos
patrimoniales, ya sean naturales y culturales. El video contiene una introduccién a tres temas
(Fotografia, Sonido y Guion, Edicion) aplicados al Patrimonio. A partir de ahi, se incluye una
referencia de realizacidn audiovisual para el patrimonio natural con un ejemplo de una foto de
Marjal de Gandia. Muestra todos los conceptos vistos anteriormente para que puedan ser
abordados por el profesor en el aula.

La Tabla 1 muestra los tres temas, cada uno dividido en cuatro lecciones:

TEMA LECCION

L1. La fotografia como herramienta para la conservacién
del patrimonio

L2. Elementos de una camara
L3. Diafragma, velocidad de obturacion y sensibilidad ISO

T1. Fotografia

L4. Composicién de la imagen y caracteristicas de la luz en
la fotografia patrimonial

L1. Escribir un guion

L2. Buscar una pista de musica
L3. Grabacion de sonido in situ

T2. Sonido y guion

L4. Grabacién de lecturas de guiones
L1. Edicidn de fotos

L2. Proyecto audiovisual

L3. Revisando el video

T3. Edicion

L4. Montaje de la versidn final del proyecto
Tabla 1. Estructura del curso en temas y lecciones

En el primer tema se analizan algunas herramientas técnicas, compositivas y de iluminacion
centradas en el Patrimonio Natural y Cultural. Este conocimiento nos permitird mejorar la
imagen obtenida y resaltar los valores del sitio para transmitir correctamente sus principales
caracteristicas. La composicion y la iluminacién son esenciales a la hora de abordar este tipo de
realizacion multimedia. El objetivo principal es resaltar los elementos mds importantes y hacer
que el espectador se sienta como si estuviera alli. Por ejemplo, cuando nos referimos a las
instalaciones del centro de interpretacién o a la accesibilidad del sitio, debemos buscar imagenes
gue combinen el patrimonio con estos objetos para que se note en las fotos. Por ultimo, cabe
destacar la importancia del factor pedagdgico del patrimonio, generalmente compuesto por una
serie de paneles informativos a través de los cuales debemos trabajar fotograficamente para
gue se pueda apreciar su contenido, integrandolos en el sitio con el resto de elementos.

En el segundo tema, se describen las principales caracteristicas del guion y los recursos


https://www.youtube.com/watch?v=Cey-vQU39Yk&action=share
https://media.upv.es/%23/portal/video/50cb3ea0-c917-11eb-b965-4146b823c9b5
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audiovisuales a utilizar en el proyecto. Una vez obtenido el suficiente material fotogréfico, se
seleccionan las imagenes que formaran parte de la realizacién multimedia, eligiendo aquellas
que resalten las principales caracteristicas del bien patrimonial. El guion debe incluir toda la
informacién obtenida y serd el eje impulsor del proyecto audiovisual. El texto debe ser grabado
para incluirlo como una voz en off con la musica adecuada.

Finalmente, el tercer id de tema dedicado a editar y ensamblar el proyecto. La primera fase
consistira en definir su duracién y segln ese valor, se combinaran los recursos para interactuar
entre siy permitir que la informacién se transmita correctamente (fotos, locucidn y musica).

En las siguientes secciones se describird en detalle cada tema y sus lecciones.

Tema 1. Fotografia

Este tema explora los aspectos técnicos de la fotografia aplicados a la promocién del patrimonio.
Los principales objetivos del tema se describen en un video. Se divide en cuatro lecciones:

1. La fotografia como herramienta para la conservacién del patrimonio: se discute cdmo
se puede utilizar la fotografia como medio audiovisual para gestionar y difundir los
principales valores del patrimonio. La plataforma O-City World se presenta como una
herramienta para promover el patrimonio natural y cultural.

2. Elementos de una cdmara: se analiza cdmo funciona una cdmaray se proporcionan una
serie de consejos técnicos para mejorar tus fotografias centradas en el patrimonio
cultural y natural. De esta manera, conociendo el equipo, podemos aprovechar al
maximo para obtener una imagen de calidad que nos permita transmitir una serie de
conceptos e informacion valiosa con pocas palabras.

3. Diafragma, Velocidad de obturacion y Sensibilidad ISO: se explica cémo utilizar algunos
elementos de la camara (diafragma, velocidad de obturacién y sensibilidad) para
mejorar nuestras fotografias

4. Composicidn de la imagen y caracteristicas de la luz en la fotografia patrimonial: se
analizan las reglas fundamentales para saber cémo se deben ordenar los elementos de
la imagen con el fin de transmitir correctamente la informaciéon del activo. La
iluminacion en la fotografia del patrimonio natural y cultural varia en funcién del uso
del sol como foco de luz, por lo que debemos conocer su posicidon todo el tiempo. El
balance de blancos nos permite seleccionar el color final de la imagen. En general,
podemos tener imagenes con temperaturas mas frias o mas célidas segln el objeto que
estemos retratando. Porque eso, la luz es el elemento principal y fundamental de la
fotografia.

Enlas tablas 2, 3,4 y 5 se describen los materiales proporcionados al maestro para cada leccion.


https://media.upv.es/player/?id=02f8a6c0-3d54-11ec-be07-f790f3321733
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Cada lecciéon corresponde a una clase del profesor con sus alumnos. Los materiales (videos y
pastillas) preparados para que el profesor aprenda (T2L) también se pueden utilizar
directamente en el aula (profesor para ensefiar — T2T), o se puede asignar una tarea para los
alumnos, que consiste en ver los videos en casa antes de la clase (en color verde en las tablas).
Esta ultima opcidn se conoce como flip-teaching, en la que el tiempo en clase se utiliza para
resolver dudas e ir mas alla en el proyecto. Los videos explican los conceptos tedricos de una
leccidn, mientras que las pildoras muestran ejemplos practicos de estos conceptos tedricos para
ayudar en la comprensién. Como se dijo anteriormente, el objetivo de este curso es que los
alumnos, guiados por un profesor que ha realizado este curso, desarrollen multimedia a partir
de fotos para ser subidas en la plataforma O-City World. Para lograr este objetivo se
recomiendan varias actividades para cada leccion (T2T- en color azul) y se detalla si los alumnos
necesitan trabajar en el aula, en la calle (la mayoria de ellas) o en casa. Se proponen actividades
extra (S2P — en color salmén) para aquellos profesores que quieran profundizar en el tema de la
leccidn. Ademas, se incluyen recomendaciones de qué hacer en clase en cada leccidn. Todos los
materiales preparados (contenido de la leccién en pdf, videos, contenido de video en pdf y hojas
informativas de actividades en pdf) estan vinculados en las tablas. Los alumnos deberan entregar
todas las actividades propuestas antes de la siguiente leccién, cuando el profesor resolverd sus
dudas (si los alumnos no realizan/imparten la actividad, no tendran dudas). Después de resolver
sus dudas, los estudiantes deben corregir sus actividades y entregarlas nuevamente al maestro.
Aunque trabajar en equipo para desarrollar el multimedia es muy recomendable, la mayoria de
las actividades propuestas se pueden realizar de forma individual para obtener mejores
resultados.
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Carga de
. . . . trabajode |éDonde trabaja el .
Leccién Tipo Materiales Descripcion ) ¢ . ! Qué hacer en clase
los estudiante?
estudiantes
Explicacion sobre como se
Video T1. L1. La fotografia como puede utilizar la fotografia en casa (antes de la
herramienta para la conservacién | como medio audiovisual para . leccion -flip-
T2L/T2T . . . . . . 15 .
del patrimonio (contenido de la gestionar y difundir los teaching) o en el
leccién en pdf, video, contenido principales valores del aula Presente la plataforma
de video en pdf patrimonio O-city World (vea
algunos ejemplos)
Pildora T1.L1. 1. A partir de la
I foto de la iglesia, mostrar los Explicar video T1. L1 o
comi T2L/T2T ce;lementos que se |:I>ueden 5 En casa resolver dudas (si se
: : estfacar.. arcos, columnas e chancla)
herramienta iluminacién (video)
Activi AT1.L1.1. , .
para Ia_ , ctmdac% i . . Definicién de una serie de Explicar actividades A.T1.
conservacion Caracterizacion del patrimonio .
T2T . . . valores para diferentes 1h En casa L1.1y A.T1.L1.2 (para
del patrimonio (video, contenido de video en clementos y il
@L ho]a informativa de que IOS a|umn05 IO hagan
actividad en pdf) en casa), y
Actividad A.T1. L1.2 F fi ] i
T2T . < . . que resaltan los valores del 1h en la calle la actividad Extra EA. T1.
de video en pdf, hoja informativa : . L1.1
— patrimonio 1.
de actividad en pdf)
Actividad extra EA. T1. L1.1. Cadfa\ alumnq seIeFC|ona una
Descubrir el patrimonio a través rEEllCRL SRRl ek, i BV
S2P P una imagen de la misma, 1 hora en el aula

de la fotografia (hoja informativa
de actividad en pdf)

poniendo en practica los

conceptos tedricos analizados.

Tabla 2. Materials proporcionados para la Leccidn 1. La fotografia como herramienta para la conservacidon del patrimonio del Tema 1. Fotografia.



https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382798/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Lessons/ES_%20Topic%201%20_%20Lesson%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382798/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Lessons/ES_%20Topic%201%20_%20Lesson%201.pdf
https://media.upv.es/player/?id=437bd200-3d57-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://media.upv.es/player/?id=8e3ecbb0-3d54-11ec-be07-f790f3321733
https://media.upv.es/player/?id=711acc70-3d5c-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382799/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L1%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382799/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L1%20_%20Factsheet%201.pdf
https://media.upv.es/player/?id=eba18740-3d5c-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382800/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L1%20_%20Factsheet%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382800/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L1%20_%20Factsheet%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382801/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L1%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382801/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L1%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
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Carga_de :Dénde
Leccién Tipo Materiales Descripcidn Itrabajo cE trabaja el Qué hacer en clase
0s . estudiante?
estudiantes
Explicacion sobre cémo utilizar algunos
Video T1. L2. Elementos de una | elementos de la camara (objetivos y en casa (flip-
T2L/T2T | cdmara (contenido de la_ distancia focal, balance de blancos y el 15' teaching) o en el
leccidn en pdf, video, fotémetro) para mejorar nuestras aula
contenido de video en pdf) fotografias
Pilldora.Tl.LZ.l. Mostra.r la Resolver dudas sobre
T2U/T2T m|sma.|m.agen fotograflada con 5 En casa Actividades T1 anteriores.
dos objetivos diferentes (gran 1.1y T1. [1.2
angular y teleobjetivo) (video) ’ T
Pildora T1.L2.2. Incorporar Explicar video T1. L2 o
ejemplos de fotografias con resolver dudas (si se cambia
T2L/T2T | méviles, efectos o filtros que se 5' En casa la ensefianza)
2 Elementos puedan utilizar a través de
:’éen‘l\‘anr:l e Aprende a mirar a través de la cdmara Spllenl? BEIE 08 fia
Actividad A.T1. L2.1 City Tour Hacer turismo en la ciudad con la L2.1y AT1.12.2 (para que
T2T | (video, contenido de video camara en la mano para detectar los 4h en la calle los alumnos lo hagan en
en pdf, hoja informativa de elementos que necesitan ser casa), y opcionalmente
actividad en pdf) diseminados proponer la actividad Extra
Actividad A.T1. L2.2. Retratar el . . . EA.T1.L2.1
e e, it o Una vez identificados los t?lenes
T2T . . - culturales o naturales, realizar las 4h en la calle
video en pdf, hoja informativa . ,
e st En o primeras fotografias en modo manual
Crear grupos de trabajo y organizar
Actividad extra EA. T1. L2.1. excursiones a realidades patrimoniales
S2P | Recorridos fotograficos (hoja que los propios alumnos seleccionen. 4h en la calle

informativa de actividad en pdf)

Cada uno de los grupos debera elegir
una tipologia diferente y mostrar sus



https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382803/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Lessons/ES_%20Topic%201%20_%20Lesson%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382803/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Lessons/ES_%20Topic%201%20_%20Lesson%202.pdf
https://media.upv.es/player/?id=87e89ae0-3d57-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://media.upv.es/player/?id=be6aa4d0-3d54-11ec-be07-f790f3321733
https://media.upv.es/player/?id=10cbd0f0-3d55-11ec-be07-f790f3321733
https://media.upv.es/player/?id=0998e270-3d5d-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382804/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L2%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382804/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L2%20_%20Factsheet%201.pdf
https://media.upv.es/player/?id=1f6701e0-3d5d-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382805/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L2%20_%20Factsheet%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382805/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L2%20_%20Factsheet%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382806/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L2%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382806/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L2%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
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valores a través del material fotografico

obtenido

Tabla 3. Materiales proporcionados para la Leccién 2. Elementos de una cdmara del Tema 1. Fotografia.

Carga de .
trat?a'o de ¢Donde
Leccion Tipo Materiales Descripcion los ) trabaja el Qué hacer en clase
. estudiante?
estudiantes
Video T1. L3. Diafragma, .FXpl'cac'on sobre como
. ., utilizar algunos elementos de .
velocidad de obturacion y . en casa (flip-
T2L/T2T | sensibilidad ISO (contenido de : S 15' teaching) o en
L - velocidad de obturacién y
la leccidn en pdf, video, o . el aula
contenido de video en pdf) sensibilidad) para mejorar
- nuestras fotografias Resolver dudas sobre
pildora TL.L3.1. Video que actividades anteriores
T2L/T2T | muestra la configuracién de la 5' En casa 2yl 2.2
3 cdmara (video) . )
. - - Explicar el video T1.L3 o
Diafragma, Configura tu cdmara para .
h . . resolver dudas (si se
velocidad retratar el patrimonio. A . .
d través de los conceptos cambia la ensefianza)
b e Actividad A.T1. L3.1 Trabajar o o e
obturacion 4 fid , . .
121 |" el trlanguI(.J de sxposicion fotografica en modo manual 4h en la calle Explicar la actividad A.T1.
y (video, contenido de video en anlicando la técnica 13.1 (para que los
sensibilidad pdf, hoja informativa de piice DN ]
- composicion e iluminacién alumnos lo hagan en
1ISO actividad en pdf) . ]
adecuada al tipo de casa) y opcionalmente
patrimonio proponer la actividad
Crea y mejora tus fotos con el Extra EA.T1. 3.1
Actividad extra EA. T1. L3.1. trlangylo de.exposmlon.
Mira y dispara. ¢ COmo puedo Aplique diferentes
S2P y dispara. ¢ P velocidades de obturacion, 4h en la calle

mejorar mi fotografia? (hoja
informativa de actividad en

pdf)

sensibilidades y apertura a la
misma imagen para evitar los

cambios.



https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382808/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Lessons/ES_%20Topic%201%20_%20Lesson%203.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382808/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Lessons/ES_%20Topic%201%20_%20Lesson%203.pdf
https://media.upv.es/player/?id=c43ace00-3d57-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%203/Lesson%203%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://media.upv.es/player/?id=5801cbf0-3d55-11ec-be07-f790f3321733
https://media.upv.es/player/?id=338c7a60-3d5d-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%203/Lesson%203%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%203/Lesson%203%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382809/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L3_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382809/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L3_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382810/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L3%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382810/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L3%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382810/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L3%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
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Tabla 4. Materiales proporcionados para la Leccion 3. Diafragma, velocidad de obturacién y sensibilidad ISO del Tema 1. Fotografia.
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Carga.de :Dénde
Leccién Tipo Materiales Descripcidn Itrabajo ok trabaja el Qué hacer en clase
0s . estudiante?
estudiantes
Video T1. L4. Composicidn de la
imagen y caracteristicas de la luz en Explicacion sobre como en casa (flip-
T2L/T2T | |a fotografia patrimonial (contenido | componer e iluminar tu foto para 15' teaching) o en el
de la leccidn en pdf, video, contenido mejorar el mensaje aula
de video en pdf)
Pildora T1.L4.1. Incorporar un
T2L/T2T | ejemplo de fotografia donde se En casa
aplique la regla de los tercios (video) Resqlver d}J(flas sobre la
Pildora. Incorporar otro ejemplo de anterior actividad T1.13.1
4 T2L/T2T ?eg:fgi;cggoycggne;r?g:;o En casa Explicar el video T1.L4 o
Composicidn enfocado (video) resolver dudas (si se
de laimagen Pildora. Ejemplo de una foto bien cambia la ensefianza)
y . T2L/T2T tomada con el mévil y mal tomada En casa . o
caracteristicas para poder mejorarla con los Explicar actividades A.T1.
delaluzenla conceptos vistos (video) L4.1y AT1.L4.2 (para que
fotografia Pildora. Ejemplo de la misma foto los alumnos lo hagan en
patrimonial | T2L/T2T | con diferentes WBs para ver cémo En casa casa), y opcionalmente
cambia el color (video) proponer la actividad
Actividad A.Tl. L4.}. La compos.icién praller s ConeaEiEs Extra EA. T1. L4.1
T2T cgmo nece5|dad'(v.|deo, con'temdo de compositivos a las fotos 2h en la calle
video en pdf, hoja informativa de )
actividad en pdf) obtenidas
Actividad A.T1. L4.2. La iluminacion
como herramienta para conseguir . .
T2T | unaimagen éptimap(video, corftenido LGl EBE 4h en la calle

de video en pdf, hoja informativa de

actividad en pdf)

iluminacidn a las fotos obtenidas



https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382812/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Lessons/ES_%20Topic%201%20_%20Lesson%204.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382812/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Lessons/ES_%20Topic%201%20_%20Lesson%204.pdf
https://media.upv.es/player/?id=14d20f90-3d58-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://media.upv.es/player/?id=81c63d90-3d55-11ec-be07-f790f3321733
https://media.upv.es/player/?id=b7a21510-3d55-11ec-be07-f790f3321733
https://media.upv.es/player/?id=e5d3f2f0-3d55-11ec-be07-f790f3321733
https://media.upv.es/player/?id=0fcae640-3d56-11ec-be07-f790f3321733
http://media.upv.es/player/?id=4f745680-3d5d-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382813/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L4%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382813/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L4%20_%20Factsheet%201.pdf
https://media.upv.es/player/?id=b4590af0-3d5d-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Photography/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382814/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L4%20_%20Factsheet%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382814/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L4%20_%20Factsheet%202.pdf
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Uso de aplicaciones informaticas
gratuitas para mejorar la 2h en casa o en el
composicion y la iluminacion de aula

la fotografia obtenida

Actividad extra EA. T1. L4.1.
S2P Resolucion de problemas de
exposicion (hoja informativa de
actividad en pdf)

Tabla 5. Materiales proporcionados para la Leccion 4. Composicidn de la imagen y caracteristicas de la luz en la fotografia patrimonial del Tema 1.
Fotografia.


https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382815/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L4%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382815/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%201/Factsheets/ES_%20T1%20_%20L4%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf

. & Co-funded by the
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Tema 2. Sonido y guion

Este tema estd dedicado a cdmo escribir un guién y diferenciar la informacion relevante que
debe transmitirse a la hora de promover el patrimonio a través de un elemento multimedia.
Ademas, aprenderas a grabar la voz en off y combinarla con la musica para acompanar y resaltar
los valores del bien cultural o natural. Los principales objetivos del tema se describen en un
video. Este tema se divide en cuatro lecciones:

1. Escribir un guion para un determinado contenido multimedia: el guion necesita una
investigacion profunda sobre el elemento patrimonial que se debe promover, cuanto
mads profunda sea la investigacién, mayor serd la calidad del guion.

2. Busqueda de una pista de musica de acuerdo con las caracteristicas y valores del bien
cultural o natural: la musica seleccionada no debe afectar a la narracién o al guion, sino
qgue debe adaptarse a ella. En este sentido, la musica tiene un poder evocador muy
fuerte.

3. Grabacion de sonido in situ, consejos para eliminar el ruido exterior: el sonido externo
necesita ser grabado con la mejor calidad posible.

4. Grabacién de lecturas de guiones en la salade estudio: el guion debe grabarse en
condiciones que garanticen su éptima calidad, por lo que debe buscar espacios cerrados
y equipos de audio en condiciones.

Las Tablas 6, 7, 8 y 9 describen los materiales proporcionados al profesor para cada leccion,

utilizando la misma nomenclatura (T2T, T2L, STP) y recomendaciones para usar este tema en el
aula que las tablas del Tema 1.
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https://media.upv.es/player/?id=31b0cba0-3d54-11ec-be07-f790f3321733
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Carga de ,
tralfa'o de ¢Donde
Leccion Tipo Materiales Descripcion los J trabaja el Qué hacer en clase
. estudiante?
estudiantes
3 — .
T2L/T2T | (contenido de la leccién en . . 15' . s Actividades T1 anteriores. L1.1y
- - asignados a la realidad teaching) o en el T1.11.2
pdf, video, contenido de . . -Li.
- patrimonial aula
video en pdf)
Actividad A.T2. L1.1. Identificar Explicar video T2. L1 o resolver
las caracteristicas del bien ) dudas (si se cambia la
cultural o natural que deben Investigar el elemento cultural o I —
T2T transmitirse (video, contenido de| natural para identificar solo lo 2h En casa
video en pdf, hoja informativa de| que es relevante para el guion. ) o
actividad en pdf) Explicar las actividades A.T2.
— - — - L1.1y AT2.L1.2 (para que los
o Act.lv.u,jad A.TZ. L1.2. Pr.|mera Escribir un.a breve r.esen:a de una estudiantes lo hagan en casa)
1 Escribir un T2T revision (video, contenido de realidad patrimonial 2h En casa
script para un video en pdf, hoja informativa de seleccionada Expli | . del
determinado aieEel e xplicar los reqU|SItc?s e
contenido Actividad A.T2. L1.3. Propuesta | Complete el archivo O-City con la Iconcepto de f(f)tO-VIdeO
i id) (ko i i ié i i multimedia para formar parte
multimedia T de patrimonio (video, contenido | informacidn obtenida en el guion oh | aul '
de video en pdf, hoja escrito en la Plataforma O-City enetauia de la plataforma O-City World
informativa de actividad en pdf) World
Hacer Actividad A.T2. L1.3 en el
Crear una matriz DAFO para un aula. Proponer a los estudiantes
activo cultural o natural que escriban en el aula una
seleccionado, con el fin de ver las breve descripcién de su
Actividad extra EA. T2. L1.1. fortalezas y oportunidades que patrimonio seleccionado en la
S2P Describir el patrimonio (hoja se pueden obtener de las 2h en el aula

informativa de actividad en pdf)

debilidades o amenazas. De esta

manera, sera mas facil organizar

la informacién que debe incluirse
en el script.

Plataforma Mundial O-City

Opcionalmente propone la
actividad Extra EA. T2. L1.1



https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382818/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Lessons/ES_%20Topic%202%20_%20Lesson%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382818/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Lessons/ES_%20Topic%202%20_%20Lesson%201.pdf
https://media.upv.es/player/?id=51b7f730-3d58-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://media.upv.es/#/portal/video/2b687610-3e1e-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382829/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L1%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382829/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L1%20_%20Factsheet%201.pdf
https://media.upv.es/player/?id=e181dd40-3d5d-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382830/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L1%20_%20Factsheet%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382830/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L1%20_%20Factsheet%202.pdf
https://media.upv.es/player/?id=fbbb6d20-3d5d-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%203.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%203.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382831/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L1%20_%20Factsheet%203.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382831/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L1%20_%20Factsheet%203.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382832/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L1%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382832/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L1%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
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Tabla 6. Materiales proporcionados para la Leccion 1. Escribir un guion para un determinado contenido multimedia del Tema 2. Sonido y guion.

la musica en documentales
(hoja informativa de actividad en

pdf)

material y patrimonio cultural
inmaterial y analiza la musica

elegida

Carga de ,
tralfa'o de ¢Dénde
Leccion Tipo Materiales Descripcion los j trabaja el Qué hacer en clase
. estudiante?
estudiantes
B .
Video T2. L2. Buscar una pista us:]l;iiz :iour:lae ZIT:: R en casa (flip-
T2L/T2T | de musica (contenido de la caracteristicas v valores del bien 15' teaching) o en el
leccién en pdf, video, contenido | Iy | aula Resolver dudas
de video en pdf) BUILIFE @ (RENELE sobreactividades anteriores T2.
2 Busqueda Actividad A.T2. L2.1. Géneros Hacer una lista de géneros L1.1y T2.11.2
de una pista T2T musicales (video, contenido de | musicales y otra lista de tipos de 2h En casa
de mdsica video en pdf, hoja informativa patrimonio Explicar el video T2. L2 o
i Ales de actividad en pdf) resolver dudas (si se chancla)
caracteristicas Actividad A.T2. L2.2. Seleccione atriF;; eon:i;e:oﬁﬁeiahszjca Ia ) o
y valores del T2T | musica (video, contenido de r:usica Ue acom aﬁeya e 2h En casa Explicar las actividades A.T2.
bien cultural video en pdf, hoja informativa 2u|tura| or:wtural L2.1yAT2.12.2,y
o natural de actividad en pdf) opcionalmente proponer la
Encuentra tres programas actividad Extra EA. T2. L2.1
Actividad extra EA. T2. L2.1. documentales sobre patrimonio
Sop Busqueda y analisis: Analisis de natural, patrimonio cultural >h En casa

Tabla 7. Materiales proporcionados para la Leccién 2. Bisqueda de una pista de musica acorde a las caracteristicas y valores del bien cultural o natural
del Tema 2. Sonido y guion.



https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382821/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Lessons/ES_%20Topic%202%20_%20Lesson%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382821/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Lessons/ES_%20Topic%202%20_%20Lesson%202.pdf
https://media.upv.es/player/?id=39075bd0-3d59-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://media.upv.es/player/?id=251201c0-3d5e-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382833/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L2%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382833/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L2%20_%20Factsheet%201.pdf
https://media.upv.es/player/?id=44aad7f0-3d5e-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382834/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L2%20_%20Factsheet%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382834/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L2%20_%20Factsheet%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382835/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L2%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382835/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L2%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
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far:a.dz éDonde
Leccion Tipo Materiales Descripcion I: ajo de trabaja el Qué hacer en clase
estudiantes (BT B
Como grabar el sonido externo
Video T2. L3. Grabacién de con la mejor calidad posible para en casa (flip-
T2L/T2T | sonido in situ (contenido de la el contenido audiovisual final. 15' teaching) o en
leccién en pdf, video, contenido | Consejos para eliminar el ruido elaula
de video en pdf) exterior Resolver dudas
Pildora T2.L3.1. Ejemplo de uso sobreactividades anteriores T2.
3 Grabacion | T2L/T2T | del software recomendado 5' En casa L2.1 y T2.12.2
de sonido in (video)
situ, consejos Grabar con un teléfono movil el Explicar el video T2. L3 o
para eliminar Actividad A.T2. L3.1. Grabary entorno sonoro ambiental que resolver dudas (si se chancla)
el ruido T2T escuchar (video, contenido de se puede identificar en el 3h en la calle
exterior video en pdf, hoja informativa espacio del bien cultural o Explicar la actividad A.T2. L3.1, y
de actividad en pdf) natural seleccionado .
: opcionalmente proponer la
N Pasear por la ciudad, observar y actividad Extra EA. T2. 13.1
Actividad extra EA. T2. L3.1. analizar el patrimonio y aprender
S2P Escuchar el Patrimonio (hoja a escuchar sonidos ambientales 2h en la calle

informativa de actividad en pdf)

para seleccionar cuales deben
grabarse y como

Tabla 8. Materiales proporcionados para la Leccion 3. Grabacién de sonido in situ, consejos para eliminar el ruido exterior del Tema 2. Sonido y guion.



https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382824/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Lessons/ES_%20Topic%202%20_%20Lesson%203.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382824/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Lessons/ES_%20Topic%202%20_%20Lesson%203.pdf
https://media.upv.es/player/?id=8feb50f0-3d59-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%203/Lesson%203%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%203/Lesson%203%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://media.upv.es/player/?id=4294c2d0-3d56-11ec-be07-f790f3321733
https://media.upv.es/player/?id=56a3fa90-3d5e-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%203/Lesson%203%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%203/Lesson%203%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382836/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L3%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382836/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L3%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382837/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L3%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382837/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L3%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
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Carga de .
tralfa'o de o
Leccion Tipo Materiales Descripcion los ) trabaja el Qué hacer en clase
. estudiante?
estudiantes
Video T2. L4. Grabacién de
lecturas de guiones (contenido | Graba la lectura del guion en la , en casa (flip-
T2L/T2T | de |a leccién en pdf, vid - > :
€ L lieehom et (o, wigled, sala de estudio teaching)oenel
contenido de video en pdf) alla
Pildora T2.L4.1. Ejemplo de uso Resolver fjgdas sobre anteriores
T2L/T2T | del software recomendado 5' En casa actividades T2.13.1
(video)
4 Grabacidn Actividad A.T2. L4.1. Grabacidony | Registrar en un espacio interior Explicar el video T2. L4 o
25 EE e T2T locucion (video, contenido de | la lectura de un guion preparado 3h En casa resolver dudas (si se cambia la
. video en pdf, hoja informativa de | para el patrimonio seleccionado ensefianza)
de guiones en —
actividad en pdf)
la sala de Mejorar el script en un espacio Expli | ividad A.T2.L4.1
estudio Actividad extra EA. T2. L4.1. ceJr e zl documen'io HEIEEr L) ERHUIRRIE] U2 ol ]
S2P Mejora de la voz en off (hoja rabar en’diferentes ueares Zra 2h En casa Opc'lonalmente proponer las
informativa de actividad en pdf) g ) & i P actividades Extra EA. T2. L4.1y
reconocer las diferencias EA.T2. 4.2
Escribe un guion corto, léelo en
Actividad extra EA. T2. L4.2. ‘r':;aa;a plirea 2“&22:‘:]3:5;&]
S2P Registro y registro (hoja & ylues 4h En casa

informativa de actividad en

pdf)

qgue lo complemente. Trabajar
con el programa de licencia libre
Recording Studio



https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382827/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Lessons/ES_%20Topic%202%20_%20Lesson%204.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382827/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Lessons/ES_%20Topic%202%20_%20Lesson%204.pdf
https://media.upv.es/player/?id=eeaef5b0-3d59-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://media.upv.es/player/?id=98ef63b0-3d56-11ec-be07-f790f3321733
https://media.upv.es/player/?id=81fffc20-3d5e-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Sound%20and%20Script/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382838/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L4%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382838/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L4%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382839/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L4%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382839/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L4%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382840/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L4%20_%20Factsheet%20Extra%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382840/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L4%20_%20Factsheet%20Extra%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382840/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%202/Factsheets/ES_%20T2%20_%20L4%20_%20Factsheet%20Extra%202.pdf

‘ Co-funded by the
C‘ c T Erasmus+ Programme
' of the European Union

Tabla 9. Materiales proporcionados para la Leccion 4. Grabacién de lecturas de guiones en la sala de estudio del Tema 2. Sonido y guion.



4 Co-funded by the
c c T Erasmus+ Programme
of the European Union

Tema 3. Edicidn

Este tema estd dedicado al ganar cémo editar el proyecto multimedia y finalizar el proyecto
audiovisual. Los principales objetivos del tema se describen en un video. Este tema se divide en
cuatro lecciones:

1. Foto edicion: seleccidon entre los modos de edicidn de una aplicacion de edicién de
sonido en funcién de los objetivos del proyecto.

2. Proyecto audiovisual: montaje de fotos, musica y locuciéon para crear el multimedia.
Revision del video: descripcién de los elementos a tener en cuenta para revisar el
multimedia y corregir la versidn preliminar.

4. Publica tu multimedia: steps a seguir por el profesor para incorporar el proyecto
audiovisual en la plataforma O-City. Presentacion publica de los multimedia realizada
por los alumnos en el aula.

Las Tablas 10, 11, 12 y 13 describen los materiales proporcionados al profesor para cada leccion,

utilizando la misma nomenclatura (T2T, T2L, STP) y recomendaciones para usar este tema en el
aula que las tablas enel Tema 1y 2.

23


https://media.upv.es/player/?id=48222ff0-3d54-11ec-be07-f790f3321733

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Carga de .
tralfa'o de ¢Dénde
Leccion Tipo Materiales Descripcion los j trabaja el Qué hacer en clase
. estudiante?
estudiantes
Ul vEk (L, [eliale el5ifeizes Ecsl,loac(j): :sri::iseﬁ:;g;liﬂ?trflzz en casa (flip-
T2L/T2T | (contenido de la leccidn en . . . 15' . P
- - para mejorar las imagenes teaching) o en el
pdf, video, contenido de .
- obtenidas aula
video en pdf)
Pildora T3.L1.1. Caracteristicas de en casa (flip-
T2L/T2T . 5' teaching) o en el
GIMP y Openshot (video) aﬁl)a Resolver dudas sobre anteriores
Identificar las principales actividades T2.14.1
Actividad A.T3. L1.1. Edicidon caracteristicas de una imagen ) _
1 mediante GIMP (video, (composicién, técnica e Explicar video T3. L1 o resolver
A T2T . . . L . 2h En casa . . o
Edicién contenido de video en pdf, hoja iluminacién) y mejorarlas dudas (si se cambia la ensefianza)
de informativa de actividad en pdf) utilizando una herramienta
fotos digital: GIMP Software Explicar la actividad A.T3. L1.1y
Actividad A.T3. L1.2. Generacién | Editar fotos delun elleme”to Clle' A.T3.L1.2,y opcionalmente
de series de fotos (Video R e AL L] proponer la actividad Extra EA.
T2T . . — | generar una serie que se pueda 4h En casa
contenido de video en pdf, hoja T3.L1.1
; . - exportar a un proyecto
informativa de actividad en pdf) .
audiovisual
Actividad extra EA. T3. L1.1, teIé;onrzan:;\?itlrogg?;sl:;:otr?uno
S2P Aplicaciones maviles (hoja y 2h En casa
. . . de estos dos programas de
informativa de actividad en pdf) . . . .
licencia gratuita: Pixlr y Snapseed

Cuadro 10. Materiales proporcionados para la Leccién 1. Edicidn fotografica del Tema 3. Edicion.



https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382842/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Lessons/ES_%20Topic%203%20_%20Lesson%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382842/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Lessons/ES_%20Topic%203%20_%20Lesson%201.pdf
https://media.upv.es/player/?id=7b4ede40-3d5a-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://media.upv.es/player/?id=e597b7d0-3d56-11ec-be07-f790f3321733
https://media.upv.es/player/?id=a18bb2f0-3d5e-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382850/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L1%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382850/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L1%20_%20Factsheet%201.pdf
https://media.upv.es/player/?id=b84766b0-3d5e-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%201/Lesson%201%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382851/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L1%20_%20Factsheet%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382851/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L1%20_%20Factsheet%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382852/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L1%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382852/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L1%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Carga de ,
tralfa'o de ¢Dénde
Leccion Tipo Materiales Descripcion los ) trabaja el Qué hacer en clase
. estudiante?
estudiantes
Video T3. L2. Proyecto Com.o dgsarrollar e,I proyecto .
L . audiovisual a través del uso en casa (flip-
audiovisual (contenido de la . . . . .
T2L/T2T - . simultaneo de fotos, audio y 15 teaching) o en el
leccién en pdf, video, . , .
- ; musica en un periodo de tiempo aula
contenido de video en pdf) .
prescrito
Pildora T3.L2.1. Anadir en casa (flip-
T2L/T2T | subtitulos con Openshot 5' teaching) o en el
(video, pdf) aula | dud b .
Foto, musica y audio: vincular Reso_v'er UeES SElolS Gl el
tres fotos de diferentes actividades T3.L1.1y T3.L1.2
Actividad A.T3. L2.1. Proyecto elementos patrimoniales
2 Proyecto 2T audipvisual (video, .conthIdO .(natural., material cultural e o . Explicar VIde9T3. L2 o resolver
diovisual de video en pdf, hoja inmaterial cultural), con una dudas (si se chancla)
audiovisua informativa de actividad en pdf)| musica seleccionada en particular
e incorporar un audio que Explicar la actividad A.T3. 12.1, y
describa la realidad opcionalmente proponer la
Elija un proyecto audiovisual de actividad Extra EA. T3. 2.1
un artista conocido. Intenta que
el proyecto se haya publicado
Actividad extra EA. T3. L2.1. El con la mayor cantidad de datos
S2pP imitador (hoja informativa de posible, como la camara utilizada 4h En casa

actividad en pdf)

y los parametros. El ejercicio
consiste en imitar de la manera
mas similar posible el proyecto

audiovisual



https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382845/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Lessons/ES_%20Topic%203%20_%20Lesson%202.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382845/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Lessons/ES_%20Topic%203%20_%20Lesson%202.pdf
https://media.upv.es/#/portal/video/e91f9ea0-3e1d-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://media.upv.es/player/?id=17413040-3d57-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%202/T3.L2.Pill%201.pdf
https://media.upv.es/player/?id=cfc04ff0-3d5e-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%202/Lesson%202%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382853/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L2%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382853/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L2%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382854/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L2%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382854/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L2%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf

A
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Cuadro 11. Materiales proporcionados para la Leccion 2. Proyecto audiovisual del Tema 3. Edicidn.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

informativa de actividad en

pdf)

errores y aciertos en los
componentes multimedia.
Revision grupal.

Carga de .
trat?a'o de CULTIEL
Leccion Tipo Materiales Descripcion los ) trabaja el Qué hacer en clase
. estudiante?
estudiantes
. . Revisién de la versidn preliminar . Resolver dudas sobre la Actividad
Video T3. L3. Revision del descripcion de los erementos en casa (flip- T3 anteri 2.1
T2L/T2T | video (contenido de la leccién v P 15' teaching) o enel anterior. Le.
) ) que deben tenerse en cuenta
en pdf, video, contenido de ., aula ] ]
video en pdf) para su correccion Explicar video T3. L3 o resolver
El tripode humano: entrenando dudas (si se cambia la ensefianza)
nuestro ojo critico. La actividad
consiste en invertir tiempo en ivi .T3.13.1:
Actividad A.T3. 3.1 Revision | 000 = ST IET L enzra o H"Jl‘cer Acgvfad At I iy
T2T | delvideo (video, contenido de | proyec gl 2horas enelaula alumno debe reVIs'ar .su propio
3 video en pdf, hoja informativa En GBNE BVl HLE] (FE proyecto audiovisual
A - : detectar aquellos errores que se
Revisando de actividad en pdf) q 9 luci R .q.,
el video puedan S?nsic\:%nuaarl' evision Opcionalmente, realice la
actividad extra EA. T3. L3.1: el
Mira un proyecto audiovisual con aula completa revisa algunos de
los alumnos, para que sean ellos los proyectos audiovisuales. Esta
Actividad extra EA. T3. los que analicen las diferentes actividad debe realizarse después
S2P L3.1.Revisién del aula (hoja partes y puedan reconocer los 2horas en el aula de finalizar la revision individual

del proyecto (Actividad A.T3.
L3.1)

Cuadro 12. Materiales proporcionados para la Leccién 3. Revisando el video del Tema 3. Edicion.



https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382847/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Lessons/ES_%20Topic%203_%20Lesson%203.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382847/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Lessons/ES_%20Topic%203_%20Lesson%203.pdf
https://media.upv.es/player/?id=f96c5460-3d5a-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%203/Lesson%203%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%203/Lesson%203%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://media.upv.es/player/?id=e52881a0-3d5e-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%203/Lesson%203%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%203/Lesson%203%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382855/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L3%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382855/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L3%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382856/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L3%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382856/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L3%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382856/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L3%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382856/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L3%20_%20Factsheet%20Extra%201.pdf

Co-funded by the

Erasmus+ Programme
of the European Union

Carga de )
traga'o de I
Leccién Tipo Materiales Descripcion los J trabaja el Qué hacer en clase
. iante?
estudiantes e
Video T3. L4. Pasos a En este punto, todos los estudiantes
Segulr para incorporar el Pasos a seguir para incorporar el tendrian su audiovisual terminado.
T2L/T2T proyecto audiovisual en la proyecto audiovisual en la 15'
pleieifentns Oy plataforma O-City = &2 (13- Comience la leccién sefialando el
(contenido de la leccién en teaching)oenel | . t0 benefici de O-Cit |
Dichideolcontenidolae aula impacto bene ICIO.SO e O-City en los
4 Hacer Actividad A.T3. L4.1 en el aula
Publica o para ver el trabajo realizado por todos
tu HEEEEE P CE 1 en el aula. Todos los audiovisuales son
Actividad A.T3. L4.1. audiovisual desarrollado en el luad ’ | tudiant h
REVEERS Presentacion del trabajo | aula. El estudiante también debe eva ll':a 0s por" 05 estudiantes y hay un
T2T | (video, contenido de video explicar el proceso de su 4h en el aula ganador" final (gamificacion)

en pdf, hoja informativa de

actividad en pdf)

generacion. Tras la exposicion,
los alumnos votaran para elegir
el mejor multimedia

Después de esta leccion, el profesor
debe evaluar los multimedia generados
(usar las rubricas en el capitulo X) y
subir a la plataforma O-City World
aquellos con la calidad requerida



https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382849/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Lessons/ES_%20Topic%203%20_%20Lesson%204.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382849/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Lessons/ES_%20Topic%203%20_%20Lesson%204.pdf
https://media.upv.es/player/?id=a0deb170-3d5b-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Learn.pdf
https://media.upv.es/player/?id=0054fd00-3d5f-11ec-be07-f790f3321733
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/content/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Topic%20Edition/Lesson%204/Lesson%204%20-%20Teacher%20to%20Teach%20-%20Activity%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382857/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L4%20_%20Factsheet%201.pdf
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/8382857/group/OCW_CUR1157407_2020/Lessons%20in%20pdf/Espa%C3%B1ol/Topic%203/Factsheets/ES_%20T3%20_%20L4%20_%20Factsheet%201.pdf

t’ Co-funded by the
cc T Erasmus+ Programme
V of the European Union

Cuadro 13. Materiales proporcionados para la Leccion 4. Montaje del proyecto final del Tema 3. Edicion.



Capitulo 6. COmo implementar E-SCRUM

En esta seccion se dan mas detalles sobre el uso de E-Scrum. Este capitulo se divide en tres
secciones:

- El equipo: en esta seccidn se describe cdmo formar un equipo equilibrado y se proponen
algunas herramientas para trabajar en colaboracién.

- La metodologia: en esta seccidn se presenta un caso de uso en el que aplicamos la
metodologia E-Scrum con el objetivo de implementar un concepto de foto-video
multimedia.

- Las rubricas de evaluacion: esta seccién muestra algunas rubricas que se pueden utilizar
para evaluar cada sprint de la metodologia E-Scrum.

El equipo

E-Scrum implica el trabajo en equipo, por lo que el profesor debe dividir a los alumnos en equipos,
hasta cinco miembros en cada equipo (Scrum Teams). Si el profesor conoce a los estudiantes, es
facil para él crear grupos equilibrados. Estos grupos deben contener, al menos, los siguientes
caracteres:

- Scrum master: una persona con habilidades de liderazgo. Coordina el equipo y es la persona de
contacto del Product Owner (el profesor, como se explica a continuacién).

- Secretario: una persona con habilidades organizativas que se encargard de informar de las
reuniones, hacer un seguimiento del trabajo y mantener actualizadas las herramientas del equipo.
- Innovador: una persona creativa capaz de introducir el pensamiento lateral en el trabajo en
equipo.

- Technician: una persona con altas competencias digitales, que puede aprender a usar el nuevo
software rapidamente.

Independientemente del caricter de cada miembro, todos ellos tienen que trabajar en la
implementacion del producto.

Desafortunadamente, no siempre es posible crear un equipo tan equilibrado, por lo que el maestro
hara todo lo posible.

Los equipos de E-Scrum son auto-organizados; esto significa que pueden elegir las herramientas
para realizar su trabajo, como el software colaborativo para mantener el trabajo actualizado.
Algunas herramientas interesantes estan disponibles en el mercado, como las incluidas en
Office365 (OneDrive, Word, Excel, Planner, Calendar...), las proporcionadas por Google (Google
Drive, Docs, Sheets, Jamboard, Calendar...) u otras incluidas en el paquete Altassian (Jira, Trello,
Bitbucket...). De cualquier manera, es importante utilizar herramientas de colaboracién para
mantener la transparencia en el trabajo en curso. Estas herramientas deben incluir al menos:

- Unacanva o tabla donde el estado del proyecto siempre se actualiza
- Unrepositorio donde todos los archivos estan disponibles
- Un calendario donde se marcan los eventos

La metodologia
Para aclarar el desarrollo de la metodologia, vamos a utilizar un ejemplo ficticio. En este ejemplo,

trabajamos con un profesor de arte de una escuela secundaria que quiere desarrollar, con sus
alumnos, un concepto de foto-video que presenta el trabajo de un escultor local.

Con el objetivo de hacer el trabajo mas realista, el profesor asume el papel de un curador de museo
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gue necesita un concepto de foto-video multimedia para anunciar una exposicién de artistas
locales. En este caso, el Product Owner sera el profesor, asumiendo el papel de conservador del
museo.

El primer paso consiste en presentar el proyecto a la clase en forma de épica. Esta es una historia
que muestra el contexto del proyecto, las necesidades y las expectativas. En nuestro ejemplo, la
epopeya podria ser la siguiente:

Joan Merino es un escultor nacido en Valencia (Espafia) que ha desarrollado toda su carrera
tratando de mostrar la forma de vida y de trabajo de los fishers valencianos. Sus esculturas
representan las herramientas y artes de pesca, utilizando diferentes materias primas como madera,
bronce, coral y piedra. Deestas esculturas se encuentran ahora en lugares publicos de las ciudades
comunitarias valencianas.

Nuestro museo quiere conmemorar el éxito de este artista. Sin embargo, estas esculturas son tan
pesadas que no es posible trasladarlas al museo, entones hemos decidido implementar un concepto
de photo-video multimedia que presenta una muestra representativa de su trabajo.

La voz en off incluida en este producto debe dar informacion sobre la principal caracteristica de su
arte, utilizando una narrativa que permita comprender el contexto social en el que se contextualiza
su obra. Ademads, el foto-video debe incluir musica, elegida de acuerdo con la imagen mostrada".

Después de presentar la epopeya, es hora de crear el Product Backlog, esta es la lista de
caracteristicas que debe cumplir el producto. Esta tarea es desarrollada por el Product Owner (el
profesor) en colaboracién con el Equipo Scrum (los alumnos).

El Product Backlog esta compuesto por una hoja para cada caracteristica (llamada User Story) y
cada una contiene los siguientes campos:

- Unidentificador (este es un niUmero para identificar cada historia de usuario)

- Una descripcidn de la historia de usuario. Esta descripcién debe seguir la plantilla "Como<
tipo de usuario >, quiero < algun objetivo > para que < alguna razén>".

- La prioridad de la historia de usuario, esto informa sobre la importancia de esta
caracteristica para el propietario del producto. Es un nimero, cuanto mayor sea su valor,
mayor sera su prioridad.

- Estimacidn de tiempo, cuanto tiempo se tarda en completar esta historia de usuario

- Lista de comprobacion para validar la historia de usuario

La siguiente tabla muestra un ejemplo de backlog de productos. Hemos incluido sdlo dos historias
de usuario, pero podria contener mas. Una buena practica podria ser que cada equipo desarrolle
solo una historia de usuario. La prioridad nos informa sobre la importancia de cada historia de
usuario, por lo que los equipos deben elegir la mas importante en primer lugar.
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Prioridad Hora

Lista de comprobacion de validacién

01 Como conservador de 100 30 h ¢Aparece la escultura detallada en el
museo quiero un concepto multimedia?
de foto-video para que ¢ Las fotos muestran las principales
presente la escultura caracteristicas de la escultura?
"Pescadores en la arena" ¢Destaca la narracidn las principales
caracteristicas de la escultura que se
realiz6?
¢Presenta la narrativa el contexto social de
la época donde se construyd la escultura?
¢Es la musica apropiada para la imagen?
02 Como curador de museo |80 30 h ¢Aparece la escultura detallada en el
quiero un concepto de foto- multimedia?
video para que presente la ¢ Las fotos muestran las principales
escultura "Esperando a los caracteristicas de la escultura?
pescadores" ¢Destaca la narracidn las principales
caracteristicas de la escultura que se
realizé?
¢Presenta la narrativa el contexto social de
la época donde se construyd la escultura?
¢Es la musica apropiada para la imagen?
03 Como conservador de
MUSeos...

Tabla 14. Ejemplo de backlog de producto para un multimedia basado en foto

Algunas recomendaciones sobre el Product Backlog:

Tiene que ser dirigido por el Propietario del Producto para asegurar que la lista de
verificacion de validacidon contenga los elementos principales que deben aparecer en el
multimedia. Es una forma de enfocar el trabajo de los estudiantes.

Esta lista de verificacion de validacién no es una rubrica para la evaluacion. En la ridbrica el
profesor incluird todos los aspectos técnicos que considere importantes evaluar, mientras
que en la lista de verificacion de validacidn se incluyen las caracteristicas del producto, sin
detallar la calidad.

La implementacion del contenido foto-video multimedia se puede dividir en seis Sprints, como se
puede ver en la Figura 1. Cada sprint tiene una duracién de dos semanas. Propone cada sprinty da
a los alumnos todos los materiales que necesitan para desarrollar su resultado, que se detallan en
la Tabla 15. Las rubricas para la evaluacién de cada sprint (Tablas 16 — 21) también se comparten
con los estudiantes para que sepan donde poner el foco de su trabajo. Los maestros pueden
continuar con su propio programa en el aula, mientras que los estudiantes pueden trabajar en el
proyecto por su cuenta en casa.
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eSearch information and
Semana 1-2 characterize the sculpture )
N
Create the script
Semana 3-4 )
*Take photos
Semana 5-6 J
«Record voice and choose |
Semana 7-8 music )
«Edit the project (photos,
Semana 9- music, voice) )
10
N
*Review the project
_J
Semana 11-

Figura 1. Divisién del proyecto en sprints
Los eventos de cada Sprint son:

1. Planificacidn de Sprint: esta es la primera reunidn de cada sprint. En esta reunion, el equipo
decide qué hacer durante el sprint y cdmo organizar las tareas, incluido quién es responsable
de cada tarea. Es muy importante definir cudndo el equipo considera que una tarea esta
hecha, y esta definicidn se establece siguiendo los criterios dados en la lista de verificacion
de validacion. Se debe hacer un informe minucioso para resaltar las tareas a realizar, la
responsabilidad de cada miembro y la planificacion. Este informe minucioso tiene que estar
disponible para la revisién del maestro.

2. Sprint diario: todos los dias del sprint, el equipo se relne cinco minutos con el fin de revisar
el trabajo realizado y planificar el trabajo a realizar. Se tiene que hacer un informe minucioso
y tiene que estar disponible para la revisidon del maestro.

3. Revision del Sprint: una vez finalizado el sprint, el equipo presenta al Product Owner y a
otras partes interesadas el resultado del Sprint en forma de producto minimo viable. Revisan
el producto para demostrar que cumple con la lista de verificacién de validacion. El profesor
y otras partes interesadas son espectadores, pero pueden hacer cualquier pregunta y
proponer modificaciones.

4. Retrospectiva del sprint: después de la revisidn del sprint, el profesor se retne con el equipo
y le ayuda a pensar en la forma en que ha trabajo. Se trata de un encuentro en el que el
equipo reflexiona sobre su forma de trabajar. Para ello, el profesor puede:

a. revisar los informes minuciosos para detectar malas conductas o problemas en la
organizacion del grupo;

preguntar sobre los roles y proponer cambios si lo considera necesario;

preguntar sobre las tareas realizadas para cada miembro;

d. pregunte si hay algunos problemas en el grupo; tratar de detectar si algin miembro
no estd trabajando lo suficiente;

e. proponer algunos cambios en la organizacion, forma de trabajar, etc.

o

Esta reunién también se puede utilizar para revisar el producto técnicamente; el profesor utiliza
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las rubricas para evaluar el trabajo y dar retroalimentacion al equipo. Las rubricas para cada sprint
se pueden encontrar en la siguiente seccién (Tablas 16-21).

La Figura 2 muestra los eventos scrum, detallando los roles que estan involucrados en cada uno:

Epic
Presentation

& -
a B a

Product Owner Team Stakeholder

Figura 2. Eventos y roles de Scrum involucrados en cada uno

Recursos y rubricas para la evaluacion

La Tabla 15 incluye la descripcidon de cada sprint, su resultado, los recursos a utilizar por los
estudiantes, dénde encontrar estos recursos y donde encontrar las rubricas para evaluar el
sprint.

Las tablas 16 a 21 incluyen las rdbricas para evaluar el sprint 1 al 6, respectivamente. Los
profesores deben calificar cada criterio especifico de una rubrica con una escala del 1 al 5, segln
el grado de cumplimiento en el que 5 corresponde al cumplimiento total y 1 indica
incumplimiento. Para obtener la evaluacidn final, |la tasa de cada criterio se convierte en puntos
y se suman todos los puntos, obteniendo un nimero final de puntos. Los estudiantes deben
obtener mas de 12 puntos por su trabajo en el sprint para ser aceptables.
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Carrera ‘ Descripcion ‘ Resultado Recursos ‘ Enlaces  Rubrica ‘
Video T1. L1
Buscar Documento  que | pijgora T1.11.1
informacion | contiene: Actividades AT1. 1.1y AT1, | Cuadro
v Descripcién de la 1.2 2 Cuadro
caracterizar | SSCultura, Actividad extra EA. T1. 1.1 16
la escultura contextualizacion y Video T2, L1 Cuadro
analisis DAFO. :
Actividad A.T2.L1.1 6
Video T2. L1
Creacion de Guion Actividades A.T2. L1.2 y AT2. | Cuadro Cuadro
scripts L1.3 6 17
Actividad extra EA. T2. L1.1
Video T1. L2
Pastillas T1. L2.1y T1. L2.2 Cuadro
Actividades A.T1. L2.1 y AT1. 3
L2.2
Actividad extra EA. T1. L2.1
Video T1. L3
Toma fotos Fotos Pildora T1. L3.1 Cuadro Cuadro
Actividad A.T1.13.1 4 18
Actividad extra EA. T1.L3.1
Video T1. L4
PildoraT1.L4.1 Cuadro
Actividades A.T1. L4.1y A.T1. 5
L4.2
Actividad extra EA. T1. L4.1
Video T2. L2
Actividades A.T2. L2.1 y AT2. | Cuadro
L2.2 7
Actividad extra EA. T2. L2.1
Video T2. L3
Graba voz y . . Pilc!ora T2.13.1 Cuadro Cuadro
elige misica Archivos de audio Actividad A.T2.13.1 8 19
Actividad extra EA. T2. L3.1
Video T2. L4
Pildora T2. L4.1 Cuadro
Actividad A.T2.L4.1 9
Actividades extra EA. T2. L4.1y
EA.T2.14.2
Video T3. L1
PildoraT3.L1.1
Actividades A.T3. L1.1y AT3, | cuadro
L1.2 10
Ediciéon Elemento de foto- Actividades extra EA. T3. L1.1 Cuadro
video 20
Video T3. L2
Pildora T3. L2.1 Cuadro
Actividad A.T3.12.1 11
Actividad extra EA. T3. L2.1
Version final del | Video T3.L3 Cuadro | Cuadro
Revision concepto de foto- | Actividad A.T3.13.1 12 21
video Actividad extra EA. T3. 3.1
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Video T3. L4 Cuadro
Actividad A.T3. L4.1 13

Tabla 15. Division del proyecto en sprints.

CRITERIOS ESPECIFICOS para evaluar el Sprint 1- Caracterizacién 1‘ 23 4‘ 5 Evaluacion Comentarios

1. La escultura se describe correctamente utilizando una variedad

de adjetivos descriptivos X 1
2. El anélisis DAFO permite reconocer virtudes y defectos de la

escultura X 2
3. La contextualizacién de la obra es correcta X 3
4. Los estudiantes han utilizado diferentes fuentes de informacién X 2
5. Los estudiantes han presentado ideas originales y creativas X 2

Total: 25 puntos (Aceptado: 13-25 puntos; Rechazado: 0-12 puntos)
Tabla 16. Rubricas para evaluar sprint 1 — Caracterizacién (ejemplo de uso)

CRITERIOS ESPECIFICOS para evaluar Sprint 2- Script iﬂﬂii Evaluacion | Comentarios
1. La estructura del guion contiene una introduccion, desarrollo y

conclusion X 1

2. El guion es original y creativo X 2

3. El script es sintacticamente correcto X 3

4. La narrativa permite comprender las ideas principales que el

grupo quiere comunicar X 2

5. Se apropia de la length de la escritura X 2

Total: 25 puntos (Aceptado: 13-25 puntos; Rechazado: 0-12 puntos)

Cuadro 17. Rubricas para evaluar Sprint 2 — Script (ejemplo de uso)

CRITERIOS ESPECIFICOS para evaluar sprint 3 - Fotos 123 4‘ 5 Evaluacion Comentarios

1. Las fotos elegidas son las mas adecuadas para resaltar las

caracteristicas de la escultura X| |5
2. La composicion de las fotos sigue los criterios del curso X 2
3. La iluminacidn de las fotos sigue los criterios del curso X 3
4. El numero de fotos estd limitado segun los requisitos del curso X| |5

5. Los problemas de exposicién se han corregido en todas las
fotos X 4

Total: 25 puntos (Aceptado: 13-25 puntos; Rechazado: 0-12 puntos)

Cuadro 18. Rubricas para evaluar Sprint 3 — Fotos (ejemplo de uso)
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CRITERIOS ESPECIFICOS para evaluar Sprint 4 - Grabar voz y elegir

musica 1 2|3 4 5| Evaluacion Comentarios

1. El tiempo de locucidn es correcto y la velocidad de lectura del

guion es adecuada X|5
2. La locucidn permite entender el mensaje X 2
3. La musica de fondo se selecciona correctamente de acuerdo con

los criterios del curso X 3
4. El volumen de la musica de fondo es adecuado X|5

5. La grabacidn del sonido ambiental, si lo hubiera, y la grabacion
interior de la lectura del guion se graban correctamente; no hay
viento ni ruido que afecte el audio. Los elementos sonoros se

escuchan correctamente. X| |4

1. Las imagenes estan correctamente editadas, sin recortes ni filtros
que afecten a su calidad original. X 1

2. La duracién de cada foto es correcta y coincide con la seccion del
guion técnico en su descripcion. No es excesivo. X 2

3. La musica de fondo y el audio del discurso del guion se
sincronizan en la linea de tiempo. Los volumenes se han ajustado
para la correcta transmisién del mensaje. X 3

4. El volumen de la musica de fondo es adecuado y no compite con
el audio del discurso. X 2

5. Los subtitulos se sincronizan con el audio del discurso; se han
utilizado la fuente pre-set,el tamafio y el color. X 3

Total: 25 puntos (Aceptado: 13-25 puntos; Rechazado: 0-12 puntos)
Cuadro 20. Rubricas para evaluar Sprint 5 — Edicion (ejemplo de uso)

CRITERIOS ESPECIFICOS para evaluar el Sprint 6 - Revisién 1(2|3|4|5 Evaluacion| Comentarios

1. La duracién del proyecto audiovisual sigue los criterios
establecidos en el curso. Las secuencias del guion técnico se
diferencian por la estacidn y las pausas correspondientes. X 1

2. Los logotipos y créditos son correctos y se centran en el fondo
blanco. El tipo de fuente, tamafio y color utilizado en el créditos es
como se indica en el curso. X 2

3. La escultura esta correctamente caracterizada y explicada en el
multimedia. No esta sobrecargado de informacion y los mensajes se

presentan de manera objetiva. X 3
4.El multimedia destaca por su creatividad X 3
5. El contenido del multimedia sigue los criterios establecidos en el

curso X 2
Total: 25 puntos (Aceptado: 13-25 puntos; Rechazado: 0-12 puntos) 11

Cuadro 21. Rubricas para evaluar Sprint 6 — Revisién (ejemplo de uso)



Capitulo 7. Requisitos del concepto de foto-video
multimedia

El concepto de foto-video multimedia desarrollado en el aula debe cumplir dos tipos de

requisitos para ser subido a la plataforma O-City World:
1. Calidad: los profesores deben utilizar las rubricas del Capitulo 9 para garantizar la calidad
de los multimedia antes de subirlos (instrucciones en el Capitulo 10)

2. Técnico:

a.

b
c.
d

Duracion mdaxima: 3 minutos

Nimero maximo de fotos: 4

Las transiciones no estan permitidas, solo se desvanecen a blanco o negro
Inicio: utilice O-City y el logotipo de la UE centrado. Espere 4 segundos para
iniciar el discurso.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union —=

Figura 3. Inicio de un multimedia basado en foto.

A
— OCCT

Fin: agregue el logotipo de su institucion como en el ejemplo de la Figura 4. Si
es necesario, coloque los créditos de musica, texto o imagenes antes de los
logotipos finales (fuente: calibri, tamafio: 12 pts, fondo blanco y letras negras)

I

UNIVERSITAT
POLITECNICA 3 5 ; %
) DE VALENCIA e catedra de innovacién

CAMPUS DE GANDIA

I

Figura 4. Fin de un multimedia basado en foto.

La voz en off debe estar en el idioma local
Subtitulos:
i. Eninglés
ii. Enamarillo, fuente: calibri, tamafo: 12 pts
iii. Cada linea no puede contener mas de 35 caracteres
iv. Maximo de 2 lineas

i. Exportar el archivo desde Openshot en .mp4
ii. Elvideo no puede ser superior a 150 MB
iii. Use www.videosmaller.com si necesita reducir el tamafio de su video
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https://ocityplatform.webs.upv.es/dashboard/map
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/7849953/group/OCW_CUR1157407_2020/Contenido%20Lessons/Photography%20Course/logos/Logo_formato_JPG-1.jpg
https://poliformat.upv.es/access/lessonbuilder/item/7849954/group/OCW_CUR1157407_2020/Contenido%20Lessons/Photography%20Course/logos/UE_JPG.jpg
http://www.videosmaller.com/

Capitulo 8. Herramientas utiles

Este capitulo incorpora recursos complementarios y herramientas recomendadas para los tres
temas de este curso:

1. Tema 1. Fotografia

e http://www.thewebfoto.com/curso-de-fotografia-digital-en-pdf-gratis
2. Tema 2. Sonido y guion

e Grabacion de voz Pro

o Vozrdpida
e Audacia

3. Tema 3. Edicion
e GIMP
e Tiro abierto

® canva

Si es necesario reducir el tamafio de la multimedia, puede utilizar la herramienta en linea
videosmaller.
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http://www.thewebfoto.com/curso-de-fotografia-digital-en-pdf-gratis
https://play.google.com/store/apps/details?id=ca.bejbej.voicerecordpro&hl=es
https://apps.apple.com/es/app/quickvoice-recorder/id284675296
https://www.audacityteam.org/
https://www.gimp.org/
https://www.openshot.org/
https://www.canva.com/
https://www.videosmaller.com/es/

Capitulo 9. Evaluacion

Este capitulo se divide en dos secciones, la evaluacidon del profesor y la evaluacion de sus
alumnos.

Evaluacidon docente para obtener el certificado Europass

El curso de concepto de foto-video esta disponible en formato abierto en
https://poliformat.upv.es/portal/site/CFP_73960 30955,por lo que los profesores tienen todos
los recursos para implementar el proyecto en su aula.

Si los profesores estan interesados en obtener un certificado, deben inscribirse en una de las
ediciones del curso ofrecido por CFP UPV (Centro de Formacidn de Postgrado de la Universitat
Politécnica de Valéncia_http://www.cfp.upv.es/), que se anunciara en nuestra web.

Los profesores seran evaluados a través de pruebas, que aseguran que los contenidos (T2L) han
sido asimilados correctamente. De esta manera, los profesores pueden demostrar la correcta
comprension de los materiales del médulo y obtener el certificado Europass.

Propuesta de evaluacion para los alumnos a utilizar por los profesores

Los maestros pueden usar rubricas en las Tablas 16-20 para evaluar el trabajo de sus estudiantes
y darles retroalimentacion al respecto:

e Tabla 16: rubricas para evaluar la caracterizacién del patrimonio natural o

cultural elegido

e Tabla 17: rubricas para evaluar el guion del multimedia

e Tabla 18: ribricas para evaluar las fotos

e Tabla 19: rubricas para evaluar la voz grabada y la musica elegida

e Tabla 20: rubricas para evaluar la edicién del proyecto
Una vez finalizado el multimedia, los profesores deben utilizar ribricas de la Tabla 22 para
evaluarlo y garantizar que se cumplen todos los requisitos para ser subido a la plataforma O-City
World (Capitulo 7). Los profesores deben calificar el criterio especifico en una escala del 1 al 5,
segln el grado de cumplimiento en el que 5 corresponde al cumplimiento total y 1 indica
incumplimiento. Para obtener el evaluador final, la tasa de cada criterio se convierte en puntos
y se suman todos los puntos, obteniendo un nimero final de puntos. El multimedia debe obtener
mas de 35 puntos para ser subido a la plataforma O-City World. El siguiente capitulo estd
dedicado a explicar cdmo los profesores pueden subir los multimedia desarrollados en susaulas.
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CRITERIOS ESPECIFICOS

Comentari
Evaluacion

1 Caracterizacion El elemento patrimonial esta correctamente caracterizado y explicado. El script no
patrimonial esta sobrecargado de informacion y los mensajes se presentan de forma objetiva. 1

) Calidad de |El numero de fotos es correcto y la iluminacion, la calidad técnica y compositiva
disparo esta de acuerdo con los criterios del curso. 2

Tiempo de

3 | locucién y | El tiempo de locucidn es correcto y la velocidad de lectura del guion es adecuada,
comprensibilidad |asi como la comprensidn y transmisidén del mensaje. 1

4 | Musica La musica de fondo se selecciona correctamente de acuerdo con los criterios del
curso, su volumen es adecuado y no compite con el audio del discurso. 4

La grabacion del sonido ambiental, si lo hubiera, y la grabaciéon interior de la

5 | Calidad de sonido [lectura del guion se graban correctamente; no hay viento ni ruido que afecte el
audio. Los elementos sonoros se escuchan correctamente. 1

6 Edicidn Las imagenes se editan correctamente, sin recortes ni filtros que afecten a su
fotografica calidad original. 1

7 Combinacién de |La duracidn de cada foto es correcta y coincide con la seccidn del guion técnico en
recursos su descripcion. No es excesivo. 2

. o La musica de fondo y el audio del discurso del guion se sincronizan en la linea de
8 Sincronizacién . . . o . 1

tiempo. Los volumenes se han ajustado para la correcta transmision del mensaje.

La duracidn del proyecto audiovisual sigue los criterios establecidos en el curso.

9 | Duracion Las secuencias del guion técnico se diferencian por la entonacién y las pausas
correspondientes. 1

1 Subtitulos Los subtitulos se sincronizan con el audio del discurso; Se han utilizado fuentes,
0 tamafios y colores preseleccionadas. 1

1 Inicio v fin Los logotipos y créditos son correctos y se centran en el fondo blanco. El tipo de
1 y fuente, tamafio y color utilizados en los créditos se indica en el curso. 1

Total: 11 (Aceptado: 36-55 puntos; Rechazado: 11-35 puntos)

Cuadro 22. Rubricas para evaluar el multimedia final basado en fotos




Capitulo 10. Pasos para subir los multimedia
implementados en el aula

Se deben seguir diferentes pasos en funcidn de la existencia o no en la plataforma O-City World

de la ciudad donde se establece el patrimonio natural o cultural que promueve el multimedia.

La ciudad esta en la plataforma O-City World

Después de haber decidido qué multimedia son apropiados en términos de contenido y calidad

para ser subidos a la plataforma O-City World, el profesor tiene que:

1.

Compruebe si el patrimonio que promueve el multimedia estd registrado en la plataforma
O-City World (deberia porque hay una actividad propuesta para esto). Si no, proponga el
patrimonio.

Registrese como usuario creador. Este usuario podra subir elementos multimedia y
evaluar el trabajo de sus propios alumnos.

Cargue el elemento mediante el menu Contenido. El profesor tiene que especificar el
nombre de los autores del articulo.

Una vez subido el articulo, un validador (del municipio) lo revisara y publicard en la
plataforma si es de calidad adecuada.

La ciudad no esta en la plataforma O-City World

En este caso, se deben realizar algunos pasos antes de poder cargar el multimedia:

1.

Busca una Universidad o una organizacién cultural/educativa a nivel regional y pideles
que colaboren con el proyecto O-City. Esta organizacion serd capaz de crear ciudades
en la plataforma O-City World y asignar personas responsables del contenido de estas
ciudades en la plataforma (validadores)

La Universidad u organizacion regional tiene que enviar una carta de invitacién al alcalde
de la ciudad para solicitar su permiso para incorporar la ciudad a la plataforma.En el
anexo lll figura un modelo para la carta de invitacion. Como este puede ser un proceso
largo, especialmente en las grandes ciudades, puede continuar con el paso 3.
Registrese como usuario creador. Este usuario podrad subir elementos multimedia y
evaluar el trabajo de sus propios alumnos.

Cargue el elemento mediante el menu Contenido. El profesor tiene que especificar el
nombre de los autores del articulo.

Una vez subido el articulo, un validador lo revisard y lo publicara en la plataforma si es
de calidad adecuada.
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Capitulo 11. Via para adquirir competencias

En este capitulo, se define el camino en el curso de contenido foto-video para adquirir
competencias. Como se concluye en el WP5, estamos trabajando con (Ferrari, 2013) las
competencias (Bacigalupo, Kampylis, Punie y Van den Brande, 2016) DIGCOMP y ENTRECOMP.

Competencias DIGCOMP

En este apartado, identificamos las competencias DIGCOMP que los alumnos trabajaran con
cada una de las actividades propuestas del curso de contenido foto-video. Las actividades
propuestas ayudaran a los estudiantes a desarrollar estas competencias a través de 3 niveles de
competencia: A (basico), B (intermedio) y C (avanzado). La lista de indicadores para el desarrollo
de competencias digitales se incluye en los cuadros A.l. 1y A.l.2, y la lista de descriptores de
resultados de aprendizaje para cada competencia y nivel de competencia (Cuadros A.l. 3-A.IL.5).
Utilizando los descriptores de salida de aprendizaje de las competencias digitales, se ha
identificado el nivel de competencia que los estudiantes pueden desarrollar al realizar las
actividades propuestas. En los cuadros 23, 24 y 25 se detalla esta informacion para los temas 1,
2 y 3 de este curso, respectivamente. Para cada leccidn, las actividades (T2T) se representan en
color azul y las actividades adicionales (52P) se representan en color salmén (véase la descripcidn
de las actividades en el capitulo 5).

Competencias de ENTRECOMP

En este apartado, identificamos las competencias de ENTRECOMP que los alumnos trabajardn
con cada una de las actividades propuestas del curso de contenido foto-video. Las actividades
propuestas ayudaran a los estudiantes a desarrollar estas competencias a través de 3 niveles de
competencia: A (basico), B (intermedio) y C (avanzado). Estos niveles de competencia se
resumen en el anexo Il (cuadro A.ll.1). ENTRECOMP no ofrece una lista de indicadores para el
desarrollo de las competencias empresariales, sino una lista detallada de descriptores de
resultados de aprendizaje para cada competencia y nivel de competencia (cuadros A.11.2-A.11.16).
Usando estas listas de descriptores de resultados de aprendizaje, se ha identificado el nivel de
competencia que los estudiantes pueden desarrollar al realizar las actividades propuestas. En
los cuadros 26,2,7 y 28 se detalla esta informacion para los temas 1, 2 y 3 de este curso,
respectivamente. Para cada leccién, las actividades (T2T) se representan en color azul y las
actividades adicionales (S2P) se representan en color salmdn (véase la descripcién de las
actividades en el capitulo 5).
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Lecciéon 1

Leccién 2

Leccion 3

Leccién 4

T1.
L1.1

T1.11.2

T1.
L1.1

T1.
L2.1

T1.
L2.2

T1.
L2.1

T1.
L3.1

T1.
L3.1

T1.l14.1

T1.14.2

T1.l14.1

INFORMACION Y
ALFABETIZACION
DE DATOS

1.1 Navegacién, busqueda y filtrado de
datos, informacion y contenidos digitales

1.2 Evaluacion de datos, informacion y
contenidos digitales

1.3 Gestion de datos, informacién y
contenidos digitales

COMUNICACION Y
COLABORACION

2.1 Interaccidn a través de tecnologias
digitales

2.2 Compartir a través de tecnologias
digitales

2.3 Participacion en la ciudadania a través de
las tecnologias digitales

2.4 Colaboracion a través de tecnologias
digitales

2.5 Netiqueta

2.6 Gestion de la identidad digital

CREACION DE
CONTENIDO
DIGITAL

3.1 Desarrollo de contenidos digitales

3.2 Integracion y reelaboracion de
contenidos digitales

3.3 Derechos de autor y licencias

3.4 Programacion

SEGURIDAD

4.1 Proteccion de dispositivos

4.2 Proteccion de los datos personales y la
privacidad

4.3 Proteccion de la salud y el bienestar

4.4 Proteccion del medio ambiente

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

5.1 Resolucion de problemas técnicos

5.2 Identificacién de necesidades y
respuestas tecnoldgicas




5.3 Uso creativo de las tecnologias digitales

5.4 Identificacién de brechas de competencia

digital

Cuadro 18. Competencias DIGICOMP desarrolladas con las actividades propuestas en el Tema 1. Fotografia

Leccion 1

Leccion 2

Leccion 3

Leccion 4

T2.
L1.1

T2.
L1.2

T2.
L1.3

T2.
L1.1

T2.
L2.1

T2.
L2.2

T2.
L2.1

T2.
L3.1

T2.
L3.1

T2.14.1

T2.
L4.1

T2.
L4.2

INFORMACION Y
ALFABETIZACION
DE DATOS

1.1 Navegacidn, busqueda y filtrado de
datos, informacion y contenidos digitales

A

1.2 Evaluacion de datos, informacion y
contenidos digitales

A

1.3 Gestion de datos, informacién y
contenidos digitales

COMUNICACION Y
COLABORACION

2.1 Interaccidn a través de tecnologias
digitales

2.2 Compartir a través de tecnologias
digitales

2.3 Participacion en la ciudadania a través
de las tecnologias digitales

2.4 Colaboracidn a través de tecnologias
digitales

2.5 Netiqueta

2.6 Gestion de la identidad digital

CREACION DE
CONTENIDO
DIGITAL

3.1 Desarrollo de contenidos digitales

3.2 Integracion y reelaboracion de
contenidos digitales

3.3 Derechos de autor y licencias

3.4 Programacion

SEGURIDAD

4.1 Proteccion de dispositivos

4.2 Proteccion de los datos personales y
la privacidad

4.3 Proteccion de la salud y el bienestar




4.4 Proteccion del medio ambiente

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

5.1 Resolucion de problemas técnicos

5.2 Identificacién de necesidades y
respuestas tecnologicas

5.3 Uso creativo de las tecnologias
digitales

5.4 Identificacion de brechas de
competencia digital

Cuadro 19. Competencias DIGICOMP desarrolladas con las actividades propuestas en el Tema 2. Sonido y guion

Leccion 1

Leccion 2

Leccion 3

Leccion
4

T3.11.1

T3.11.2

T3.11.1

T3.

2.1 | T3.L21

T3.1L3.1 | T3.13.1

T3.14.1

INFORMACION Y
ALFABETIZACION
DE DATOS

1.1 Navegacién, busqueda y filtrado de datos,
informacion y contenidos digitales

1.2 Evaluacidn de datos, informacion y contenidos
digitales

1.3 Gestion de datos, informacién y contenidos
digitales

COMUNICACION Y
COLABORACION

2.1 Interaccidn a través de tecnologias digitales

2.2 Compartir a través de tecnologias digitales

2.3 Participacidn en la ciudadania a través de las
tecnologias digitales

2.4 Colaboracidn a través de tecnologias digitales

2.5 Netiqueta

2.6 Gestion de la identidad digital

CREACION DE
CONTENIDO
DIGITAL

3.1 Desarrollo de contenidos digitales

3.2 Integracion y reelaboracién de contenidos
digitales

3.3 Derechos de autor y licencias

3.4 Programacion

SEGURIDAD

4.1 Proteccion de dispositivos




4.2 Proteccion de los datos personales y la privacidad

4.3 Proteccion de la salud y el bienestar

4.4 Proteccion del medio ambiente

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

5.1 Resolucion de problemas técnicos

5.2 Identificacién de necesidades y respuestas

tecnoldgicas

5.3 Uso creativo de las tecnologias digitales B B
5.4 Identificacidn de brechas de competencia digital
Cuadro 20. Competencias DIGICOMP desarrolladas con las actividades propuestas en el Tema 3. Edicién
Leccion 1 Leccion 2 Leccidn 3 Leccién 4
T1. T1. T1. T1. T1. T1. T1. T1.
L1.1 L1.2 L1.1 | T1.L2.1 L2.2 2.1 | T1.1L3.1 L3.1 |T1.14.1 L4.2 L4.1
1.1 Oportunidades de
deteccion
1.2 Creatividad A
LI N 1.3 Visién
OPORTUNIDADES
1.4 Valoracion de ideas
1.5 Pensamiento ético y
sostenible
2.1 Autoconciencia y
autoeficacia A
RECURSOS 2.2 Motivacion y
perseverancia A A

2.3 Movilizacion de recursos




2.4 Educacion financiera 'y
econdmica

2.5. Movilizar a otros

EN ACCION

Cuadro 21. Competencias de ENTRECOMP desarrolladas con las actividades propuestas en el Tema 1. Fotografia

3.1 Tomar la iniciativa

3.2 Planificacion y gestiéon

3.3 Hacer frente a la
incertidumbre, la
ambigliedad y el riesgo

3.4 Trabajar con otros

3.5. Aprendizaje a través de
la experiencia

A

A

A

A

A

Leccion 1

Leccion 2

Leccion 3

Leccion 4

T2.
L1.1

T2.
L1.2

T2.
L1.3

T2.
L1.1

T2.12.1

T2.
L2.2

T2.
L2.1

T2.
L3.1

T2.13.1

T2.
L4.1

T2.
L4.1

T2.
L4.2

IDEAS Y
OPORTUNIDADES

1.1 Oportunidades de
deteccion

1.2 Creatividad

1.3 Visidn

1.4 Valoracion de ideas

1.5 Pensamiento ético y
sostenible

RECURSOS

2.1 Autoconciencia y
autoeficacia




2.2 Motivacion y perseverancia

2.3 Movilizacion de recursos

2.4 Educacion financiera y
econdémica

2.5. Movilizar a otros

EN ACCION

3.1 Tomar la iniciativa

3.2 Planificacion y gestidn

3.3 Hacer frente a la
incertidumbre, la ambigledad
y el riesgo

3.4 Trabajar con otros

3.5. Aprendizaje a través de la
experiencia

B

A

Tabla 22. Competencias de ENTRECOMP desarrolladas con las actividades propuestas en el Tema 2. Sonido y guion

Leccion 1

Leccion 2

Leccion 3

Leccion
4

T3.
T3.L1.1 | L1.2

T3.
L1.1

T3.12.1

T3.
L2.1

T3.13.1 | T3.L3.1

T3.14.1

IDEAS Y
OPORTUNIDADES

1.1 Oportunidades de deteccién

1.2 Creatividad

1.3 Visidn

1.4 Valoracion de ideas

1.5 Pensamiento ético y sostenible




2.1 Autoconciencia y autoeficacia

2.2 Motivacidn y perseverancia B

RECURSOS 2.3 Movilizacion de recursos

2.4 Educacion financiera y
econdémica

2.5. Movilizar a otros

3.1 Tomar la iniciativa B

3.2 Planificacion y gestién B B

3.3 Hacer frente a la
incertidumbre, la ambigliedad y el

EN ACCION ,
riesgo
3.4 Trabajar con otros B A
3.5. Aprendizaje a través de la
experiencia B B B B B A

Cuadro 23. Competencias de ENTRECOMP desarrolladas con las actividades propuestas en el Tema 3. Edicion
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E-SCRUM: Competencias adicionales de DIGCOMP y ENTRECOMP

Si la metodologia E-Scrum se aplica en el aula, se desarrollaran algunas competencias al mas alto
nivel (C):

Trabajar con otros (ENTRECOMP): la Retrospectiva Sprint es una oportunidad para que el
Equipo de Estudiantes se inspeccione a si mismo sobre como trabajo el equipo, cémo
utilizaron las herramientas colaborativas, la relacién entre los miembros del equipo, ...
durante el ultimo sprint. El profesor puede ayudarles a aprender a manejar cualquier tipo
de problema.

Movilizar a otros (ENTRECOMP): la movilizacién de los miembros del equipo es uno de los
principales retos que tienen que afrontar los equipos de E-Scrum.

Tomar la iniciativa (ENTRECOMP): E-Scrum requiere equipos autoorganizados; lleva a
desarrollar la iniciativa de los miembros del equipo hasta un nivel mas alto que en el
aprendizaje tradicional.

Planificacion y gestion (ENTRECOMP): la planificacion en E-Scrum es esencial y los equipos
tienen que definir prioridades y planes para cumplir con los criterios establecidos en cada
sprint.

El uso de herramientas colaborativas para gestionar el equipo de E-Scrum lleva a trabajar
mas en algunas competencias como Interactuar a través de tecnologias digitales
(DIGCOMP), Compartir a través de tecnologias digitales (DIGCOMP) y Colaborar a través
de tecnologias digitales (DIGCOMP).
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Capitulo 12. Otras formaciones relacionadas con la
fotografia

En este capitulo, los maestros pueden encontrar mas materiales de aprendizaje de otros
modulos de O-City con actividades que se pueden implementar en el aula mientras
implementan el multimedia basado en video. Los profesores decidiran qué recursos llevar a su
aula en funcién de su realidad docente. De esta manera, los profesores adaptardn la ruta de
aprendizaje de sus estudiantes centrandose en la técnica, la cultura, la propiedad intelectual,
los negocios y / o las habilidades blandas.

Maddulo I. Patrimonio y Propiedad Intelectual

En esta seccidn los profesores encontraran recursos didacticos y diddcticos sobre contenidos
basicos relacionados con el patrimonio y la propiedad intelectual. Este mdédulo se divide en dos
cursos, que se pueden abrir utilizando su enlace:

e |.1 Patrimonio

e 1.2 Propiedad intelectual

Maddulo Ill. Negocio

En esta seccidn los profesores encontraran recursos de aprendizaje y ensefianza sobre
contenidos bdsicos relacionados con las habilidades empresariales y de emprendimiento. El
madulo se divide en 6 cursos, que se pueden abrir utilizando su enlace:

e |l.1 Modelos de negocio

e |ll.2 Marketing digital

e |Il.3 Marca

e |14 Finanzas empresariales
e |I.5 Probar ideas de negocio
e |Il.6 Parcela.

Moddulo IV. Habilidades blandas

En esta seccidn los profesores encontraran recursos de aprendizaje y ensefianza para estimular
la creatividad, el pensamiento critico y las habilidades interpersonales como herramienta para
mejorar la integracion profesional. Estos son los tres cursos del médulo, que se pueden abrir
utilizando su enlace:

e |V.1 Habilidades interpersonales

e |V.2 Creatividad

e |V.3 Pensamiento critico
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Anexo |. DIGCOMP: marco para desarrollar y
comprender las competencias digitales

DIGCOMP (Ferrari, 2013)define una lista de 5 areas de competencia (Dimensién 1: Informacion,
comunicacion, creacion de contenidos, seguridad y soluciéon de problemas),cada una con varias
competencias como marco para desarrollar y comprender las competencias clave en Europa.
DIGCOMP nos proporciona indicadores para el desarrollo de la competencia digital, que se
muestran en las Tablas A.l.1 y A.l.2., con tres niveles de competencia: A (nivel basico), B (nivel
intermedio) y C (nivel avanzado). Ademas, DIGCOMP también describe los descriptores de
resultados de aprendizaje para cada competencia, que se recogen en las Tablas A.l.3, A.l.4 y A.l.5.
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Como llegar a A

Informacion

Comprender qué es un motor de
blusqueda

Descubrir como hacer busquedas con
palabras simples

Comprender cdmo guardar contenido
e informacion

Comprender qué informacidn esta
cubierta por los derechos de autor
Comprender cémo confiar en la
informacion en linea

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Pasarde Aa B

Conocer y utilizar métodos de busqueda
efectivos.

Averiguar como juzgar la informacién y
usar estas estrategias.

Averiguar cdmo mantener archivos y
contenido regularmente e implementar
practicas.

Entendiendo términos como copyright,
copy left y creative commons.

PasardeBaC

Conocer y probar una gama mas amplia de

técnicas y estrategias de busqueda.

Averiguar cémo verificar y filtrar la informacion
y usar estas estrategias.

Conocer y probar una gama mas amplia de
métodos y herramientas para organizar la
informacion.

Comprension sobre los diferentes tipos de
licencias y como aplicarlas.

Comunicacion

Conocer los diferentes canales de
comunicacion digital

Comprender cémo usar algunas
herramientas de comunicacidn
Tomar conciencia de los principios
basicos para la comunicacion a través
de medios digitales

Tomar conciencia de cdmo usar las
tecnologias para cooperar con otros

Descubrir y probar mds formas de
comunicarse con los demas.

Averiguar y usar regularmente formas de
compartir archivos y contenido con
otros.

Asegurar que las herramientas
cooperativas se utilicen con la mayor
regularidad posible y ver las
oportunidades cuando surjan
necesidades.

Mads informacidn sobre los servicios en
linea

Mads informacién sobre la netiqueta

Descubrir y probar una amplia gama de
herramientas y dispositivos de comunicacion.
Conocerlos y probarlos en el contexto de su
coincidencia con las necesidades y el propdsito.
Conocer una amplia gama de dispositivos y
herramientas para compartir informacion, e
identificar cual de estas herramientas y
dispositivos se adapta mejor a las diferentes
necesidades y propositos.

Involucrarse en la participacion civica en linea
Comprender las diferencias culturales

Creacion de
contenido

Conocer diferentes herramientas,
software y paquetes para producir
contenido

Comprender cémo usar algunas
herramientas simples

Descripcién de cdmo modificar el
contenido

Conocer y utilizar diferentes formas en
que las TIC pueden producir contenido.
Familiaricese con las herramientas
multimedia

Comprender cémo aplicar licencias al
contenido que uno ha producido
Conocer las herramientas que apoyan la
creaciéon de nuevos programas o
aplicaciones

Seleccionar formas de producir contenido que
no sea tan familiar y usarlas en contextos
apropiados para las necesidades y el propdsito.
Conocer y usar formas de editar y refinar el
contenido.

Conocer y utilizar formas expertas de combinar
contenido existente, como el mash-up.
Familiarizarse con diferentes tipos de licencias.
Aprender a programar y programar.
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Cuadro A.l.1 Indicadores para el desarrollo de la competencia digital: Informacién, Comunicacidn, Creacién de Contenidos.

Como llegar a A

Seguridad

Encontrar medios simples de
proteccién (contrasefias, antivirus,
evitar compartir informacion)
Comprender cémo protegerse de la
adiccion o el acoso cibernético

Pasarde Aa B

Encontrar detalles de la informacién que
no debe compartirse en linea y tener
oportunidades para ponerlo en practica.
Conocer y utilizar una gama de
herramientas para proteger los
dispositivos digitales.

Conocer el impacto de las tecnologias en
el medio ambiente

PasardeBaC

Conocer y utilizar una amplia gama de
estrategias de proteccion y como se aplican a las
identidades en linea.

Saber cdmo cambiar la configuracién de
seguridad y privacidad en linea, y monitorearlas
y ajustarlas regularmente segln sea necesario,
comprobandolas con la practica de expertos.
Tener acceso a fuentes expertas que detallan los
diferentes problemas de privacidad y como
abordarlos en la practica.

Conocer el impacto de las tecnologias en la
sociedad

Resolucién de
problemas

Encontrar medios simples de
proteccién (contrasefias, antivirus,
evitar compartir informacion)
Comprender cémo protegerse de la
adiccidn o el acoso cibernético

Tener acceso a fuentes o centros que
demuestren tecnologias digitales, y tener
la oportunidad de explorar su uso de
acuerdo con las necesidades personales.
Tener acceso a fuentes o centros que
ofrezcan asesoramiento técnico y
permitan al individuo adquirir experiencia
personal en la resolucién de problemas
técnicos.

Crear una red propia de expertos a los
que recurrir en busca de ayuda

Tener acceso a una gama de asesoramiento
experto relacionado con nuevas herramientas,
dispositivos, aplicaciones, software y servicios,
para brindar oportunidades para revisarlos en
términos de necesidades y propodsitos
personales actuales o futuros.

Tener acceso a asesoramiento técnico experto
gue demuestre como resolver los problemas
técnicos que surjan, y poder utilizarlo en la
practica.

Tener acceso a un medio para verificar la
competencia personal y ser dirigido a fuentes
para actualizar las dreas de competencia que se
identifican como débiles.

Conocer el potencial de las tecnologias en la
resolucion de problemas complejos o cognitivos

Cuadro A.1.2 Indicadores para el desarrollo de la competencia digital: Seguridad, Resolucién de problemas
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B-Intermedio

C-Avanzado

Navegacion,
busqueday
filtrado de

informacién

Puedo hacer algunas blsquedas en linea a
través de motores de busqueda. Sé que
diferentes motores de blusqueda pueden
proporcionar diferentes resultados.

Puedo navegar por Internet en busca de informacién
y puedo buscar informacion en linea. Puedo articular
mis necesidades de informacion y puedo seleccionar
la informacién apropiada que encuentro.

Puedo utilizar una amplia gama de estrategias de busqueda

cuando busco informacion y navega por Internet. Puedo
filtrar y monitorear la informacién que recibo. Sé a quién
seguir en los lugares de intercambio de informacidn en linea
(por ejemplo, microblogging).

Evaluacion de
la
informacion

Sé que no toda la informacion en linea es
confiable.

Puedo comparar diferentes fuentes de informacion.

Soy critico con la informacién que encuentro y puedo verificar
y evaluar su validez y credibilidad.

Almacenamie

Sé como guardar archivos y contenido (por

Puedo guardar, almacenar o etiquetar archivos,

Puedo aplicar diferentes métodos y herramientas para

digitales

c
:§ ntoy ejemplo, textos, imagenes, musica, videos y | contenido e informacidn y tengo mi propia estrategia | organizar archivos, contenido e informacién. Puedo
£ | recuperacién | paginas web). Sé cémo volver al contenido | dealmacenamiento. Puedo recuperary administrar la | implementar un conjunto de estrategias para recuperar el
.g de que he guardado. informacién y el contenido que he guardado o contenido que yo u otros han organizado y almacenado.
= | informacion almacenado.
Interactuando | Puedo interactuar con otros utilizando las | Puedo wusar varias herramientas digitales para | Me dedico al uso de una amplia gama de herramientas para
a través de caracteristicas basicas de las herramientas de | interactuar con otros utilizando funciones mas | la comunicacidn en linea (correos electrdnicos, chats, SMS,
tecnologias comunicacion (por ejemplo, teléfono movil, | avanzadas de herramientas de comunicacién (por | mensajeria instantanea, blogs, microblogs, SNS). Puedo
VolIP, chat o correo electrdnico). ejemplo, teléfono modvil, VolP, chat, correo | adoptar modos digitales y formas de comunicaciéon que mejor
electrdnico). se adapten al propodsito. Puedo adaptar el formato y las
formas de comunicacién a mi audiencia. Puedo gestionar los
diferentes tipos de comunicacidn que recibo.
Compartir Puedo compartir archivos y contenido con | Puedo participar en sitios de redes sociales y | Puedo compartir activamente informacién, contenido y
informaciony | otros através de medios tecnoldgicos simples | comunidades en linea, donde transmito o comparto | recursos con otros a través de comunidades en linea, redes y
contenido (por ejemplo, enviar archivos adjuntos a | conocimientos, contenido e informacion. plataformas de colaboracién.
correos electrénicos, cargar imagenes en
Internet, etc.)
Participar en Sé que la tecnologia se puede utilizar para | Puedo utilizar activamente algunas caracteristicas | Estoy participando activamente en espacios en linea. Sé cémo
la ciudadania interactuar con los servicios y utilizo | basicas de los servicios en linea (por ejemplo: | participar activamente en la participacion en linea y puedo
en linea pasivamente  algunos (por ejemplo: | gobierno, hospital o centros médicos, banco, servicios | usar varios servicios en linea diferentes.
c comunidades en linea, gobierno, hospital o | de administracién electrénica, etc.).
0 centros médicos, banco).
S Colaboracion Puedo colaborar con otros utilizando | Puedo creary discutir resultados en colaboracién con | Utilizo con frecuencia y confianza varias herramientas y
S | atravésde tecnologias tradicionales (por ejemplo, correo | otros utilizando herramientas digitales simples. medios de colaboracion digital para colaborar con otros en la
g canales electrdnico). produccién y el intercambio de recursos, conocimientos y
= contenido.




A
oCT

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Netiqueta

Conozco las normas basicas de
comportamiento que se aplican cuando se
comunican con otros utilizando herramientas
digitales.

Conozco los principios de la etiqueta en linea y puedo
aplicarlos en mi propio contexto.

Puedo aplicar los diversos aspectos de la etiqueta en linea a
diferentes espacios y contextos de comunicacion digital. He
desarrollado estrategias para descubrir comportamientos
inapropiados.

Gestion de la
identidad
digital

Soy consciente de los beneficios y riesgos
relacionados con la identidad digital.

Puedo dar forma a mi identidad digital en linea y
realizar un seguimiento de mi huella digital.

Puedo gestionar varias identidades digitales segun el
contexto y el propdsito, puedo monitorear la informacion y
los datos que produzco a través de mi interaccién en linea, sé
como proteger mi reputacion digital.

Cuadro A.1.3 Descriptores de resultados de aprendizaje para competencias en areas de Informaciéon y Comunicacién.
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B-Intermedio

C-Avanzado

Competencia \ A-Fundacion

Desarrollo de
contenido

Puedo crear contenido digital simple (por

ejemplo, texto, o tablas, o imagenes, o audio,
etc.).

Puedo producir contenido digital en diferentes formatos,
incluyendo multimedia (por ejemplo, texto, tablas,
imagenes, audio, etc.).

Puedo producir contenido digital en diferentes

formatos, plataformas y entornos. Puedo utilizar
una variedad de herramientas digitales para crear
salidas multimedia originales.

Integraciéon y
reelaboracion

Puedo hacer cambios basicos en el contenido
que otros han producido.

Puedo editar, refinar y modificar el contenido que yo u
otros han producido.

Puedo mezclar elementos de contenido existentes
para crear otros nuevos.

Derechos de

Sé que parte del contenido que uso puede

Tengo conocimientos basicos de las diferencias sobre

Sé como los diferentes tipos de licencias se aplican

o
-E autory estar cubierto por derechos de autor. derechos de autor, copy left y creative commons y puedo | ala informacidn y los recursos que uso y creo.
f:-)- licencias aplicar algunas licencias al contenido que creo.
o
o | Programacion | Puedo modificar alguna funcién simple de | Puedo aplicar varias modificaciones al software y las | Puedo interferir con programas (abiertos),
1_? software y aplicaciones (aplicar | aplicaciones (configuracion avanzada, modificaciones | modificar, cambiar o escribir cddigo fuente, puedo
:8 configuraciones basicas). basicas del programa). codificar y programar en varios idiomas, entiendo
g los sistemas y funciones que hay detras de los
< programas.
Proteccion de | Puedo usar pasos basicos para proteger mis | Sé como proteger mis dispositivos digitales, actualizo mis | Actualizo con frecuencia mis estrategias de
dispositivos dispositivos (por ejemplo: usar antivirus, estrategias de seguridad. seguridad. Puedo tomar medidas cuando el
contrasenias, etc.). dispositivo esta bajo amenaza.
Proteccién de | Sé que solo puedo compartir ciertos tipos de | Puedo proteger mi privacidad en linea y la de otros. Tengo | A menudo cambio la configuracion de privacidad
datos informacidn sobre mi u otros en entornos en | una comprensién general de los problemas de privacidad y | predeterminada de los servicios en linea para
personales linea. tengo un conocimiento basico de cémo se recopilan y | mejorar mi proteccidn de la privacidad. Tengo una
utilizan mis datos. comprension informada y amplia de los problemas
de privacidad y sé como se recopilan y utilizan mis
datos.
Proteccion de | Sé cdmo evitar el acoso cibernético. Sé que la | Sé como protegerme a mi mismo y a los demas del acoso | Soy consciente del uso correcto de las tecnologias
la salud tecnologia puede afectar mi salud, si se usa | cibernético y entiendo los riesgos para la salud asociados | para evitar problemas de salud. Sé cémo encontrar
mal. con el uso de tecnologias (desde aspectos ergondmicos | unbuen equilibrio entre los mundos en linea y fuera
e hasta la adiccion a las tecnologias). de linea.
2 | Proteccion del | Tomo medidas basicas para ahorrar energia. Entiendo los aspectos positivos y negativos del uso de la | Tengo una postura informada sobre el impacto de
g:jb medio tecnologia en el medio ambiente. las tecnologias en la vida cotidiana, el consumo en
Y | ambiente linea y el medio ambiente.

Cuadro A.1.4 Descriptores de resultados de aprendizaje para competencias en areas de Creacién de Contenidos y Seguridad.
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B-Intermedio

C-Avanzado

Resolucién de problemas

Resolucién de
problemas
técnicos

cuando las tecnologias no funcionan o cuando
uso un nuevo dispositivo, programa o
aplicacion.

Puedo solicitar apoyo y asistencia especificos

Puedo resolver problemas faciles que surgen cuando las
tecnologias no funcionan.

Puedo resolver una amplia gama de problemas que

surgen del uso de la tecnologia

Identificacion
de
necesidades y
respuestas
tecnoldgicas

Puedo usar algunas tecnologias para resolver
problemas, pero para tareas limitadas. Puedo
tomar decisiones al elegir una herramienta
digital para una practica rutinaria.

Entiendo lo que la tecnologia puede hacer por miy lo que
no puede. Puedo resolver tareas no rutinarias explorando
posibilidades  tecnoldgicas. Puedo seleccionar la
herramienta adecuada de acuerdo con el propdsito y puedo
evaluar la efectividad de la herramienta

Puedo tomar decisiones informadas al elegir una
herramienta, dispositivo, aplicacion, software o
servicio para la tarea con la que no estoy
familiarizado. Soy consciente de los nuevos
desarrollos tecnoldgicos. Entiendo cémo funcionan
y operan las nuevas herramientas. Puedo evaluar
criticamente qué herramienta sirve mejor a mis
propésitos.

Innovary
utilizar
creativament
ela
tecnologia

Sé que las tecnologias y las herramientas
digitales se pueden utilizar con fines creativos
y puedo hacer un uso creativo de las
tecnologias.

Puedo usar tecnologias para resultados creativos y puedo
usar tecnologias para resolver problemas (es decir,
visualizar un problema). Colaboro con otros en la creacién
de resultados innovadores y creativos, pero no tomo la
iniciativa.

Puedo resolver problemas conceptuales
aprovechando las tecnologias y herramientas
digitales, puedo contribuir a la creacién de

conocimiento a través de medios tecnoldgicos,
puedo participar en acciones innovadoras a través
del uso de tecnologias. Colaboro proactivamente
con otros para producir resultados creativos e
innovadores.

Identificacion
de brechas de
competencia

digital

Tengo algunos conocimientos bdasicos, pero
soy consciente de mis limites al wusar
tecnologias.

Sé como aprender a hacer algo nuevo con las tecnologias.

Actualizo con frecuencia mis necesidades de
competencia digital.

Cuadro A.1.5 Descriptores de resultados de aprendizaje para competencias en el area resolucién de problemas.
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Anexo Il. EntreComp: el marco de
competencias empresariales

EntreComp(Bacigalupo, Kampylis, Punie y Van den Brande, 2016) define una lista de 3 areas de
competencia (Ideas y oportunidades, Recursos, En accidn), cada una con varias competencias como
marco con descriptores de resultados de aprendizaje para promover la competencia empresarial
en educacion y trabajo.

El modelo de progresion de EntreComp consta de cuatro niveles principales, Basico, Intermedio,
Avanzado y Experto, cada uno dividido en dos subniveles. Sin embargo, los cursos de O-City
desarrollaran solo los tres primeros niveles, como en DIGCOMP: A (nivel basico), B (nivel
intermedio) y C (nivel avanzado). Cuadro A. Il. | muestra una visidn general de los resultados de
aprendizaje descritos proporcionados por EntreComp, que se detallan en las Tablas A.ll.2 — A.II.16.
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Detectar
oportunidades

A-Fundacion

Los estudiantes pueden encontrar oportunidades para
generar valor para los demas.
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Erasmus+ Programme
of the European Union

B-Intermedio

Los alumnos pueden reconocer oportunidades para
abordar necesidades que no se han satisfecho.

C-Avanzado

Los estudiantes pueden aprovechar y dar forma a las
oportunidades para responder a los desafios y crear valor para
los demads.

valor.

amplia gama de individuos y grupos para crear valor.

4 Creatividad Los estudiantes pueden desarrollar multiples ideas Los estudiantes pueden probar y refinar ideas que Los estudiantes pueden transformar ideas en soluciones que

o que crean valor para los demas. crean valor para los demds. crean valor para los demas.

©

B | Vision Los estudiantes pueden imaginar un futuro deseable. Los estudiantes pueden construir una vision Los estudiantes pueden usar su visién para guiar la toma de

g inspiradora que involucre a otros. decisiones estratégicas.

‘g Valoracidon de ideas | Losalumnos pueden entender y apreciar el valor de Los estudiantes entienden que las ideas pueden Los estudiantes pueden desarrollar estrategias para aprovechar

Q las ideas. tener diferentes tipos de valor, que se pueden al maximo el valor generado por las ideas.

g_ utilizar de diferentes maneras.

2 | Pensamiento ético Los alumnos pueden reconocer el impacto de sus Los estudiantes son impulsados por la éticay la Los estudiantes actian para asegurarse de que se cumplan sus

% y sostenible elecciones y comportamientos, tanto dentro de la sostenibilidad al tomar decisiones. objetivos éticos y de sostenibilidad.

- comunidad como en el medio ambiente.
Autoconciencia y Los estudiantes confian en §u propia capacidad para Los estudiantes ‘p.ueden aprovechar al maximo sus Los gstudiantes pueden compensarlsus dlebilidades haciendo
autoeficacia generar valor para los demas. fortalezas y debilidades. equipo con otros y desarrollando alin mas sus fortalezas.
Motivacién y Los estudiantes quieren seguir su pasién y crear valor Los estudiantes estan dispuestos a poner esfuerzo y Los estudiantes pueden mantenerse enfocados en su pasiony
perseverancia para los demas. ;Zcr:;ssos en seguir su pasion y crear valor para los seguir creando valor a pesar de los contratiempos.
Movilizacidn de Los estudiantes pueden encontrar y usar los recursos Los alumnos pueden reunir y gestionar diferentes Los estudiantes pueden definir estrategias para movilizar los
recursos de manera responsable. tipos de recursos para crear valor para los demas. recursos que necesitan para generar valor para los demas.
Educacion Los alumnos pueden elaborar el presupuesto parauna | Los estudiantes pueden encontrar opciones de Los estudiantes pueden hacer un plan para la sostenibilidad

n financiera y actividad sencilla. financiamiento y administrar un presupuesto para su financiera de una actividad de creacidn de valor.

2 .. actividad de creacion de valor.

5 | econdmica

E Movilizar a otros Los alumnos pueden comunicar sus ideas con claridad Los estudiantes pueden persuadir, involucrar e Los estudiantes pueden inspirar a otros y hacer que se unan a

y entusiasmo. inspirar a otros en actividades de creacion de valor. actividades de creacion de valor.
Tomando la Los estudiantes estan dispuestos a intentar resolver Los estudiantes pueden iniciar actividades de Los estudiantes pueden buscar oportunidades para tomar la
iniciativa los problemas que afectan a sus comunidades. creacion de valor. iniciativa de agregar o crear valor.
Planificacién y Los alumnos pueden definir los objetivos de una Los estudiantes pueden crear un plan de accién, que Los alumnos pueden refinar las prioridades y los planes para
gestic’m actividad simple de creacion de valor. identifica las prioridades e hitos para lograr sus adaptarse a las circunstancias cambiantes.
objetivos.

Hacer frente a la Los estudiantes no tienen miedo de cometer errores Los estudiantes pueden evaluar los beneficios y Los estudiantes pueden sopesar los riesgos y tomar decisiones a
incertidumbre, la mientras prueban cosas nuevas. rlesg?s de las opuor?es alternativas y.tomar pesar de la incertidumbre y la ambigliedad.

- . decisiones que reflejen sus preferencias.

o | ambigliedad y el

é riesgo

S Trabajar con otros Los estudiantes pueden trabajar en equipo para crear Los estudiantes pueden trabajar junto con una Learners puede construir un equipo y redes basadas en las

necesidades de su actividad de creacion de valor.
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Aprender a través
de la experiencia

Los estudiantes pueden reconocer lo que han
aprendido al participar en actividades de creacion de
valor.

Los estudiantes pueden reflexionar y juzgar sus
logros y fracasos y aprender de ellos.

Los estudiantes pueden mejorar sus habilidades para crear
valor basandose en sus experiencias e interacciones previas con
otros.

Cuadro A.Il.1 Descripcion general de EntreComp
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Area Ideas y oportunidades Detectar oportunidades
Indirecta Usa tu imaginacion y habilidades para identificar oportunidades para crear valor.
IEegloie]@l Identificar y aprovechar las oportunidades para crear valor explorando el panorama social, cultural y econémico. Identificar las necesidades y

los desafios que deben satisfacerse. Establecer nuevas conexiones y reunir elementos dispersos del paisaje para crear oportunidades para crear

valor.

A - Fundacion

Niveles de competencia

B - Intermedio

C - Avanzado

Puedo encontrar oportunidades para ayudar a
otros / Puedo reconocer oportunidades para crear
valor en mi comunidad y entorno.

Puedo encontrar diferentes ejemplos de desafios
que necesitan soluciones / Puedo reconocer
desafios en mi comunidad y entorno que puedo
contribuir a resolver.

Puedo encontrar ejemplos de grupos que se han
beneficiado de una solucién a un problema
determinado / Puedo identificar necesidades en
mi comunidad y entorno que no se han cumplido.
Puedo notar la diferencia entre diferentes areas
donde se puede crear valor (por ejemplo, en el
hogar, en la comunidad, en el medio ambiente, o
en la economia o la sociedad) / Puedo reconocer
los diferentes roles que desempeiian los sectores
publico, privado y de terceros en mi region o pais.

Puedo explicar lo que hace que una oportunidad
para crear valor / Puedo buscar proactivamente
oportunidades para crear valor, incluso por
necesidad.

Puedo identificar oportunidades para resolver
problemas de maneras alternativas / Puedo
redefinir la descripcidn de un desafio, para que las
oportunidades alternativas lo aborden puedan
hacerse evidentes.

Puedo reconocer los diferentes roles que
desempefian los sectores publicos, privado y de
terceros en miregién o pais / Puedo establecer qué
grupo de usuarios y qué necesidades quiero
abordar a través de la creacion de valor.

Puedo diferenciar entre contextos para crear valor
(por ejemplo, comunidades y redes informales,
organizaciones existentes, el mercado) / puedo
identificar mis oportunidades personales, sociales y
profesionales para crear valor, tanto en
organizaciones existentes como mediante la
creacion de nuevas empresas.

Puedo describir diferentes enfoques analiticos
para identificar oportunidades empresariales /
Puedo usar mi conocimiento y comprensién del
contexto para crear oportunidades para crear
valor.

Puedo desmontar las practicas establecidas vy
desafiar el pensamiento dominante para crear
oportunidades y ver los desafios de diferentes
maneras / Puedo juzgar el momento adecuado
para aprovechar la oportunidad de crear valor.

Puedo llevar a cabo un andlisis de necesidades que
involucre a las partes interesadas relevantes /
Puedo identificar desafios relacionados con las
necesidades e intereses contrastantes de las
diferentes partes interesadas.

Puedo identificar los limites del sistema que son
relevantes para mi actividad de creacién de valor
(o la de mi equipo) / Puedo analizar una actividad
de creacion de valor existente mirdndola como un
todo e identificando oportunidades para
desarrollarla ain mas.

Cuadro A.11.2 Descriptores de resultados de aprendizaje para la deteccién de competencias (ideas y oportunidades de area)
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Area Ideas y oportunidades Creatividad

Indirecta Desarrollar ideas creativas y con propésito

DIsegloide]@l Desarrollar varias ideas y oportunidades para crear valor, incluyendo mejores soluciones a los desafios existentes y nuevos. Explore y
experimente con enfoques innovadores. Combinar conocimientos y recursos para lograr efectos valiosos.
Niveles de competencia

A - Fundacion B - Intermedio C - Avanzado

Puedo demostrar que tengo curiosidad por las | Puedo experimentar con mis habilidades y | Puedo buscar activamente nuevas soluciones que
cosas nuevas / Puedo explorar nuevas formas de | competencias en situaciones que son nuevas para | mejoren el proceso de creacion de valor / Puedo
hacer uso de los recursos existentes. mi / Puedo buscar activamente nuevas soluciones | combinar mi comprension de diferentes
Puedo desarrollar ideas que resuelvan problemas | dque satisfagan mis necesidades. contextos para transferir conocimientos, ideas y
que son relevantes para mi y mi entorno / Solo y | Puedo experimentar con diferentes técnicas para | soluciones en diferentes areas.

como parte de un equipo, puedo desarrollar ideas | generar soluciones alternativas a los problemas, | Puedo describir diferentes técnicas para probar

que crean valor para los demas. utilizando los recursos disponibles de una manera | ideas innovadoras con usuarios finales / Puedo
Puedo abordar problemas abiertos (problemas | efectiva / Puedo probar el valor de mis soluciones | configurar procesos para involucrar a las partes
que pueden tener muchas soluciones) con | con los usuarios finales. interesadas en la busqueda, desarrollo y prueba

curiosidad / Puedo explorar problemas abiertos | Puedo participar en dindmicas de grupo destinadas | de ideas.

de muchas maneras para generar multiples | a definir problemas abiertos / Puedo remodelar | Puedo describir y explicar diferentes enfoques
soluciones. problemas abiertos para que se ajusten a mis | para dar forma a problemas abiertos y diferentes
Puedo ensamblar objetos que crean valor para mi | habilidades. estrategias de resolucién de problemas / Puedo
y para otros / puedo mejorar los productos, | Puedo identificar las funciones basicas que un | ayudar a otros a crear valor fomentando la
servicios y procesos existentes para que | prototipo debe tener para ilustrar el valor de mi | experimentacion y utilizando técnicas creativas
satisfagan mejor mis necesidades o las de mis| idea / Puedo ensamblar, probar y refinar| Para abordar problemas y generar soluciones.
compaiieros y la comunidad. progresivamente los prototipos que simulan el | Puedo crear (solo o con otros) productos o
Puedo encontrar ejemplos de productos, servicios | valor que quiero crear. servicios que resuelvan mis problemas y mis
y soluciones innovadoras / puedo describir cémo | Puedo diferenciar entre los tipos de innovaciones | necesidades / Puedo desarrollar y entregar valor
algunas innovaciones han transformado la | (por ejemplo, innovacién de proceso versus| €n etapas, lanzando con las caracteristicas
sociedad. innovacién de producto e innovacién social, | centrales de mi idea (o la de mi equipo) y
innovacion incremental versus disruptiva) / Puedo agregando progresivamente mas.

juzgar si una idea, producto o proceso es innovador | Puedo describir cémo las innovaciones se
o simplemente nuevo para mi. difunden en la sociedad, la cultura y el mercado /
puedo describir diferentes niveles de innovacion
(por ejemplo, incremental, innovador o
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transformador) y su papel en las actividades de
creacion de valor.

Cuadro A.Il 3 Descriptores de resultados de aprendizaje para la competencia Creatividad (Area de Ideas y Oportunidades)

Area

Ideas y oportunidades

Indirecta

Trabaja hacia tu vision de futuro

Competencia

Vision

Descriptor
accion

A - Fundacion
Puedo imaginar un
futuro deseable / Puedo
desarrollar  escenarios
futuros simples donde se
crea valor para mi
comunidad y mi entorno.

Imagina el futuro. Desarrollar una visidn para convertir las ideas en accidn. Visualice escenarios futuros para ayudar a guiar el esfuerzo y la

Niveles de competencia

B - Intermedio

Puedo desarrollar (solo o con otros) una visidn
inspiradora para el futuro que involucre a otros / Puedo
construir escenarios futuros en torno a mi actividad de
creacién de valor.

Puedo explicar qué es una visidn y para qué sirve / Soy
consciente de lo que se necesita para construir una
vision.

Mi visidn de crear valor me impulsa a hacer el esfuerzo
de convertir las ideas en accién / Puedo decidir a qué
tipo de visidn para crear valor me gustaria contribuir.

C - Avanzado
Puedo usar mi comprension del contexto para identificar diferentes
visiones estratégicas para crear valor / Puedo discutir mi vision
estratégica (o la de mi equipo) para crear valor.
Puedo explicar el papel de una declaraciéon de vision para la
planificacion estratégica / Puedo preparar una declaracién de vision
para mi actividad de creacion de valor (o la de mi equipo) que guia la
toma de decisiones internas a lo largo de todo el proceso de creacidon
de valor.
Puedo identificar los cambios necesarios para lograr mi visiéon / Puedo
promover iniciativas de cambio y transformacion que contribuyan a mi
vision.

Cuadro A.ll 4 Descriptores de resultados de aprendizaje para la visién de competencia (Ideas y oportunidades de area)

Area

Ideas y oportunidades

Indirecta

Aprovecha al maximo las ideas y oportunidades

Valoracién de ideas

Descriptor

A - Fundacién

Puedo encontrar ejemplos de ideas que tienen
valor para mi y para los demds / Puedo
como diferentes
empresas e instituciones, crean valor en mi

mostrar

comunidad y entorno.

Juzgar qué valor tiene en términos sociales, culturales y econédmicos. Reconocer el potencial que tiene una idea para crear valor e identificar
Niveles de competencia

B - Intermedio

grupos, como

Puedo notar la diferencia entre el valor
social, cultural y econémico / Puedo decidir
sobre qué tipo de valor quiero actuar y luego
elegir el camino mas apropiado para hacerlo.

C - Avanzado

Reconozco las muchas formas de valor que se pueden crear
a través del emprendimiento, como el valor social, cultural o
econémico / Puedo dividir una cadena de valor en sus
diferentes partes e identificar cbmo se agrega valor en cada
parte.
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Puedo aclarar que las ideas de otras personas
pueden ser utilizadas y actuadas, respetando
sus derechos / Puedo explicar que las ideas
pueden ser compartidas y circuladas para el
beneficio de todos o pueden ser protegidas
por ciertos derechos, por ejemplo, derechos
de copia o patentes.

Puedo distinguir entre los tipos de licencias
que se pueden utilizar para compartir ideas y
proteger los derechos / puedo elegir la
licencia mas adecuada con el fin de
compartir y proteger el valor creado por mis
ideas.

Puedo distinguir entre marcas, derechos de disefo
registrados, patentes, indicaciones geograficas, secretos
comerciales, acuerdos de confidencialidad y licencias de
derechos de autor, incluidas las licencias abiertas de
dominio publico, como las comunicaciones creativas / Al
crear ideas con otros, puedo esbozar un acuerdo de difusion
y explotacion que beneficie a todos los socios involucrados.

Cuadro A.ll 5 Descriptores de resultados de aprendizaje para la competencia Valoracidén de ideas (Ideas y oportunidades de area)

Area Ideas y oportunidades ‘ Competencia Pensamiento ético y sostenible
Indirecta Evaluar las consecuencias y el impacto de las ideas, oportunidades y acciones
DIEYealoide]@l Evaluar las consecuencias de las ideas que aportan valor y el efecto de la accién empresarial en la comunidad objetivo, el mercado, la sociedad

y el medio ambiente. Reflexione sobre cuan sostenibles son los objetivos sociales, culturales y econdmicos a largo plazo, y el curso de accion
elegido. Actuar con responsabilidad.

A - Fundacion

Puedo reconocer comportamientos que muestran
integridad, honestidad, responsabilidad, coraje y
compromiso / Puedo describir con mis propias
palabras la importancia de la integridad y los
valores éticos.

Puedo enumerar ejemplos de comportamiento
respetuoso con el medio ambiente que beneficia
a una comunidad / Puedo reconocer ejemplos de
comportamiento respetuoso con el medio
ambiente por parte de las empresas que crean
valor para la sociedad en su conjunto.

Puedo encontrar y enumerar ejemplos de
cambios causados por la accidn humana en
contextos sociales, culturales, ambientales o
econdémicos / Puedo diferenciar entre el impacto
de una actividad de creacion de valor en la

Niveles de competencia
B - Intermedio

Puedo aplicar el pensamiento ético a los procesos
de consumo y producciéon / Me impulsa la
honestidad y la integridad al tomar decisiones.
Puedo identificar practicas que no son sostenibles
y sus implicaciones para el medio ambiente /
Puedo producir una declaracién clara del
problema cuando me enfrento a practicas que no
son sostenibles.

Puedo identificar el impacto que la toma de
oportunidades tendrd en mi y en mi equipo, en el
grupo objetivo y en la comunidad circundante /
Puedo identificar a las partes interesadas que se
ven afectadas por el cambio provocado por mi
actividad de creacion de valor (o la de mi equipo),
incluidas las partes interesadas que no pueden
hablar (por ejemplo, las generaciones futuras, el
clima o la naturaleza).

C - Avanzado

Puedo argumentar que las ideas para crear valor
deben estar respaldadas por la ética y los valores
relacionados con el género, la igualdad, la equidad,
la justicia social y la sostenibilidad ambiental /
Puedo asumir la responsabilidad de promover el
comportamiento ético en mi area de influencia (por
ejemplo, promoviendo el equilibrio de género
destacando las desigualdades y cualquier falta de
integridad).

Puedo discutir el impacto que una organizacion
tiene en el medio ambiente (y viceversa) / Puedo
discutir la relacion entre la sociedad y los
desarrollos técnicos, en relacion con sus
implicaciones para el medio ambiente.

Puedo analizar las implicaciones de mi actividad de
creacion de valor dentro de los limites del sistema
en el que estoy trabajando / Puedo definir el
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comunidad objetivo y el impacto mds amplio en la
sociedad.

Puedo notar la diferencia entre contabilizar el uso
de recursos y contabilizar el impacto de mi
actividad de creacién de valor en las partes
interesadas y el medio ambiente.

propodsito de la evaluacion de impacto, el
monitoreo de impacto y la evaluacion de impacto.
Puedo notar la diferencia entre entrada, salida,
salida e impacto / Puedo discutir una variedad de
métodos de rendicidn de cuentas para la rendicion
de cuentas funcional y estratégica.

Cuadro A.Il 6 Descriptores de resultados de aprendizaje para la competencia Pensamiento ético y sostenible (Area de Ideas y Oportunidades)
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Area Recursos \ Competencia Autoconciencia y autoeficacia
Indirecta Cree en ti mismo y sigue desarrollandote
Dol e]dll Reflexione sobre sus necesidades, aspiraciones y deseos a corto, mediano y largo plazo Identifique y evallde sus fortalezas y debilidades

individuales y grupales. Cree en tu capacidad para influir en el curso de los acontecimientos, a pesar de la incertidumbre, los contratiempos y

los fracasos temporales

A - Fundacion

Puedo identificar mis necesidades, deseos,
intereses y metas / Puedo describir mis
necesidades, deseos, intereses y metas.

Puedo identificar cosas en las que soy bueno y
cosas en las que no soy bueno.

Creo en mi capacidad para hacer lo que se me
pide con éxito / Creo en mi capacidad para lograr
lo que pretendo.

Puedo enumerar diferentes tipos de trabajos y sus
funciones clave / Puedo describir qué cualidades
y habilidades se necesitan para diferentes
trabajos, y cudles de estas -cualidades vy
habilidades tengo.

Niveles de competencia
B - Intermedio

Puedo comprometerme a satisfacer mis
necesidades, deseos, intereses y metas / Puedo
reflexionar sobre mis necesidades, deseos,
intereses y aspiraciones individuales y grupales en
relacion con las oportunidades y las perspectivas
futuras.

Puedo juzgar mis fortalezas y debilidades y las de
los demas en relacidn con las oportunidades para
crear valor / Me impulsa el deseo de usar mis
fortalezas y habilidades para aprovechar al
maximo las oportunidades para crear valor.
Puedo juzgar el control que tengo sobre mis logros
(en comparacién con cualquier control de
influencias externas) / Creo que puedo influir en
las personas y las situaciones para mejor.

Puedo describir mis habilidades y competencias
relacionadas con las opciones de carrera, incluido
el autoempleo / Puedo usar mis habilidades y
competencias para cambiar mi trayectoria
profesional, como resultado de nuevas
oportunidades o por necesidad.

C - Avanzado

Puedo traducir mis necesidades, deseos, intereses
y aspiraciones en metas que me ayuden a
alcanzarlas / Puedo ayudar a otros a reflexionar
sobre sus necesidades, deseos, intereses vy
aspiraciones y como pueden convertirlos en metas.

Puedo asociarse con otros para compensar
nuestras debilidades y aumentar nuestras
fortalezas / Puedo ayudar a otros a identificar sus
fortalezas y debilidades.

Creo en mi capacidad para llevar a cabo lo que he
imaginado y planeado, a pesar de los obstaculos, las
fuentes limitadas y la resistencia de los demas /
Creo en mi capacidad para comprender y sacar lo
bueno de las experiencias que otros pueden
etiquetar como fracasos.

Puedo discutir cdmo una comprension y evaluacion
realistas de mis actitudes personales, habilidades y
conocimientos pueden influir en mi toma de
decisiones, relaciones con otras personas y calidad
de vida / Puedo elegir oportunidades de desarrollo
profesional con mi equipo y organizacion enfuncion
de una comprension clara de nuestras fortalezas y
debilidades.

Cuadro A.lIl 7 Descriptores de resultados de aprendizaje para la competencia Autoconciencia y autoeficacia (Recursos)
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Area Recursos \ Competencia Motivacion y perseverancia
Indirecta Manténgase enfocado y no se rinda
DIEoaloide]@l Esté decidido a convertir las ideas en accion y satisfacer su necesidad de lograrlo. Preparese para ser paciente y siga tratando de lograr sus

A - Fundacion

Me impulsa la posibilidad de hacer o contribuir a
algo que es bueno para mi o para los demds /
Estoy motivado por la idea de crear valor para mi
y para los demas.

Veo las tareas como desafios para dar lo mejor de
mi / Estoy motivado por los desafios.

Puedo reconocer diferentes formas de motivarmea
mi mismo y a los demds para crear valor.
Muestro pasion y voluntad para lograr mis
objetivos / Estoy decidido y persevero cuando
trato de lograr mis objetivos (o los de mi equipo).
No me doy por vencido y puedo seguir adelante
incluso cuando me enfrento a dificultades / No
tengo miedo de trabajar duro para lograr mis
objetivos.

objetivos individuales o grupales a largo plazo. Sea resistente a la presion, la adversidad y el fracaso temporal.

Niveles de competencia
B - Intermedio

Puedo anticipar la sensacion de lograr mis
objetivos y esto me motiva / Puedo regular mi
propio comportamiento para mantenerme
motivado y lograr los beneficios de convertir las
ideas en accidn.

Puedo establecer desafios para motivarme / Estoy
dispuesto a esforzarme y usar recursos para
superar los desafios y lograr mis objetivos (o los
de mi equipo).

Puedo reflexionar sobre los incentivos sociales
asociados con tener un sentido de iniciativa ycrear
valor para mi y para los demas / Puedo notarla
diferencia entre los factores personales y externos
que me motivan a mi o a otros al crear valor.

Puedo superar circunstancias adversas simples /
Puedo juzgar cuando no vale la pena continuar
con una idea.

Puedo retrasar el logro de mis objetivos para
obtener un mayor valor, gracias al esfuerzo
prolongado / Puedo mantener el esfuerzo y el
interés, a pesar de los contratiempos.

C - Avanzado

Uzco mi esfuerzo usando mi deseo de logro y la
creencia en mi capacidad de lograr / puedoentrenar
a otros para que se mantengan motivados,
alentandolos a comprometerse con lo que quieren
lograr.

Puedo usar estrategias para mantenerme motivado
(por ejemplo, establecer metas, monitorear el
desempefio y evaluar mi progreso) / Puedo usar
estrategias para mantener a mi equipo motivado y
enfocado en crear valor.

Puedo perseverar frente a las adversidades cuando
trato de lograr mis objetivos / Puedo idear
estrategias para superar las circunstancias adversas
estandar.

Puedo celebrar los logros a corto plazo, con el fin de
mantenerme motivado / Puedo inspirar a otros a
trabajar duro en sus objetivos mostrando pasion y
un fuerte sentido de propietario- barco.

Cuadro A.ll 8 Descriptores de resultados de aprendizaje para la competencia Motivacion y perseverancia (Recursos)
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Area Recursos \ Competencia Movilizacion de recursos
Indirecta Obtenga y administre los recursos que necesita.
DIEealoie]dl Obtener y gestionar los recursos materiales, no materiales y digitales necesarios para convertir las ideas en accién. Aproveche al maximo los

recursos limitados. Obtener y gestionar las competencias necesarias en cualquier etapa, incluidas las competencias técnicas, legales, fiscales y

A - Fundacidn
Reconozco que los recursos no son ilimitados /
puedo apreciar la importancia de compartir
recursos con otros.
Valoro mis posesiones y el uso de manera
responsable / Puedo describir cémo los recursos
duran mas tiempo a través de la reutilizacion, la
reparacion y el reciclaje.
Puedo reconocer diferentes usos para mi tiempo
(para examinar, estudiar, jugar, descansar) /
Valoro mi tiempo como un recurso escaso.

Puedo buscar ayuda cuando tengo dificultades
para aprender lo que he decidido hacer / Puedo
identificar fuentes de ayuda para mi actividad de
creacion de valor (fo ejemplo, profesores,
compafieros, mentores).

digitales (por ejemplo, a través de asociaciones adecuadas, redes, subcontratacion y crowdsourcing).

Niveles de competencia

B - Intermedio

Puedo experimentar con diferentes
combinaciones de recursos para convertir mis
ideas en accion / Puedo obtener y administrar los
recursos necesarios para convertir mi idea en
accion.

Puedo discutir los principios de la economia
circular y la eficiencia de los recursos / Utilizo los
recursos de manera responsable y eficiente (por
ejemplo, energia, materiales en la cadena de
suministro o proceso de fabricacion, espacios
publicos).

Puedo discutir la necesidad de invertir tiempo en
diferentes actividades de creacién de / Puedo usar
mi tiempo de manera efectiva para lograr mis
objetivos.

Puedo describir los conceptos de division del
trabajo y especializacion laboral / puedo
encontrar y enumerar servicios publicos y
privados para apoyar mi actividad de creacién de
valor (por ejemplo, incubadora, asesores sociales
de empresas, angeles de nueva creacién, cdmara
de comercio).

C - Avanzado

Puedo desarrollar un plan para lidiar con recursos
limitados cuando estableci mi actividad de creacion
de valor / Puedo reunir los recursos necesarios para
desarrollar mi actividad de creacién de valor.

Tomo en cuenta el costo no material del uso de
recursos al tomar decisiones sobre mis actividades
de creacién de valor / Puedo elegir y poner en
marcha procedimientos efectivos de gestion de
recursos (por ejemplo, analisis del ciclo de vida,
residuos sélidos).

Puedo administrar mi tiempo de manera efectiva,
utilizando técnicas y herramientas que me ayudan
a mi (o a mi equipo) a ser productivo / puedoayudar
a otros a administrar su tiempo de manera efectiva.

Puedo encontrar soluciones digitales (por ejemplo,
gratuitas, de pago o de cdédigo abierto) que pueden
ayudarme a administrar mis actividades de creacién
de valor de manera eficiente / Puedo encontrar
apoyo para ayudarme a aprovechar la oportunidad
de crear valor (por ejemplo, servicios de
asesoramiento o consultoria, apoyo de pares o
mentores).

Cuadro A.l1l 9 Descriptores de resultados de aprendizaje para la competencia Movilizacion de recursos (Recursos)
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Area Recursos \ Competencia Literario financiero y econémico
Indirecta Desarrollar conocimientos financieros y econdmicos
DIealoide]@l Estimar el costo de convertir una idea en una actividad creadora de valor. Planificar, poner en marcha y evaluar las decisiones financieras a lo

A - Fundacion

Puedo recordar terminologia basica y simbolos
relacionados con el dinero / puedo explicar
conceptos econdmicos simples (por ejemplo,
oferta y demanda, precio de mercado, comercio).
Puedo juzgar para qué usar mi dinero / Puedo
elaborar un presupuesto familiar simple de
manera responsable.

Puedo identificar los principales tipos de ingresos
para las familias, las empresas, las organizaciones
sin fines de lucro y el estado / Puedo describir el
papel principal de los bancos en la economia y la
sociedad.

Puedo esbozar el propdsito de la tributacion /
puedo explicar como los impuestos financian las
actividades de un pais y su parte en la provision
de bienes y servicios publicos.

largo del tiempo. Administrar el financiamiento para asegurarme de que mi actividad de creacién de valor pueda durar a largo plazo

Niveles de competencia
B - Intermedio

Puedo usar el concepto de costos de oportunidad
y ventaja comparativa para explicar por qué
ocurren los intercambios entre individuos,
regiones y naciones / Puedo leer estados de
resultados y balances.

Puedo elaborar un presupuesto para unaactividad
de creacién de valor / Puedo juzgar las
necesidades de flujo de efectivo de una actividad
de creacidn de valor.

Puedo explicar que las actividades de creacién de
valor pueden tomar diferentes formas (una
empresa, una empresa social, una organizacion
sin fines de lucro, etc.) y pueden tener diferentes
estructuras de propiedad (empresa individual,
sociedad limitada, cooperativa, etc.) / Puedo
identificar fuentes publicas y privadas de
financiacion para mi actividad de creacion de valor
(por ejemplo, premios, crowdfunding y acciones).
Puedo estimar las principales obligaciones

contables y fiscales que debo cumplir para cumplir
con los requisitos fiscales de mis actividades.

C - Avanzado

Puedo explicar la diferencia entre un balance
general y una cuenta de pérdidas y ganancias /
puedo construir indicadores financieros (por
ejemplo, retorno de la inversion).

Puedo aplicar los conceptos de planificacion
financiera y prevision que necesito para convertir
las ideas en accion (por ejemplo, ganancias o no con
fines de lucro) / Puedo juzgar las necesidades de
flujo de efectivo de un proyecto complejo.

Puedo elegir las fuentes de financiacion mas
adecuadas para poner en marcha o ampliar una
actividad creadora de valor/ Puedo solicitar
programas de apoyo a empresas publicas o
privadas, planes de financiacién, subvenciones
publicas o licitaciones.

Puedo estimar cédmo mis decisiones financieras
(inversiones, compra de activos, bienes, etc.)
afectan mis impuestos / Puedo tomar decisiones
financieras basadas en los esquemas impositivos
actuales.

Cuadro A.1l 10 Descriptores de resultados de aprendizaje para la competencia Literaria financiera y econdmica (Recursos)
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Area Recursos Competencia Movilizar a otros
Indirecta Inspirar, involucrar y hacer que otros se unan
DIegloide]@l Inspirar y entusiasmar a las partes interesadas relevantes. Obtenga el apoyo necesario para lograr resultados valiosos. Demostrar

A - Fundacion
Muestro entusiasmo por los desafios / Estoy
activamente involucrado en la creacidn de valor
para los demas.
Puedo persuadir a otros proporcionando una
serie de argumentos.
Puedo comunicar mis ideas claramente a los
demas / Puedo comunicar las ideas de mi
equipo a otros de manera persuasiva mediante
el uso de diferentes métodos (por ejemplo,
carteles, videos, juegos de roles).
Puedo proporcionar ejemplos de campafias de
comunicacion inspiradoras / Puedo discutir
como se pueden usar diferentes medios para
llegar a las audiencias de diferentes maneras.

comunicacidn, persuasion, negociacion y liderazgo efectivos.

Niveles de competencia

B - Intermedio

No me desanimo por las dificultades / Puedo
predicar con el ejemplo.

Puedo persuadir a otros proporcionando evidencia
para mis argumentos / Puedo persuadir a otros
apelando a sus emociones.

Puedo comunicar soluciones de disefio imaginativas
/ Puedo comunicar el valor de mi idea (o la de mi
equipo) a las partes interesadas de diferentes
origenes de manera efectiva.

Puedo usar varios métodos, incluidas las redes
sociales, para comunicar ideas de creacién de valor
de manera efectiva / Puedo usar los medios de
manera adecuada, demostrando que soy
consciente de mi audiencia y propdsito.

C - Avanzado

Puedo obtener el respaldo de otros para apoyar mi
actividad de creacién de valor / Puedo inspirar a
otros, a pesar de las circunstancias desafiantes.
Puedo lanzar de manera efectiva frente a posibles
inversores o donantes / Puedo superar la
resistencia de aquellos que se verdn afectados por
mi vision (de mi equipo), enfoque innovador y
actividad de creacion de valor.

Puedo comunicar la vision de mi empresa (o la de
mi equipo) de una manera que inspire y persuada a
grupos externos, como financiadores,
organizaciones asociadas, voluntarios, nuevos
miembros y partidarios afiliados / Puedo producir
narrativas y escenarios que motiven, inspiren y
dirijan a las personas.

Puedo influir en las opiniones en relacién con mi
actividad de creacién de valor, a través de un
enfoque planificado de las redes sociales / Puedo
disefiar campafias efectivas en las redes sociales
para movilizar a las personas en relacion con mi
actividad de creacion de valor (o la de mi equipo).

Cuadro A.ll 11 Descriptores de resultados de aprendizaje para la competencia Movilizacién de otros (Recursos)
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Area En accion Competencia Tomando la iniciativa
Indirecta Adelante
DIegloie]@l Iniciar procesos que creen valor. Asumir retos. Actuar y trabajar de forma independiente para lograr objetivos, apegarse a las intenciones y

llevar a cabo las tareas planificadas.

A - Fundacion
Puedo llevar a cabo las tareas que se me asignan
de manera responsable / Me siento comodo
asumiendo la responsabilidad en actividades
compartidas.
Muestro cierta independencia en la realizacién de
tareas que se me asignan / Puedo trabajar de
forma independiente en actividades simples de
creacion de valor.
Puedo tener una prueba para resolver problemas
que afectan mi entorno / Muestro iniciativa en el
tratamiento de problemas que afectan a mi
comunidad.

Niveles de competencia
B - Intermedio

Puedo asumir la responsabilidad individual y grupal de
llevar a cabo tareas simples en actividades de creacién
de valor / Puedo asumir la responsabilidad individual y
grupal en actividades de creacion de valor.

Puedo iniciar actividades simples de creacién de valor /
Me impulsa la posibilidad de poder iniciar actividades
de creacidn de valor de forma independiente.

Enfrento desafios activamente, resuelvo problemas y
aprovecho oportunidades para crear valor.

Puedo describir mis metas para el futuro en linea con
mis fortalezas, ambiciones, intereses y logros / Puedo
establecer metas a corto plazo sobre las que puedo
actuar.

C - Avanzado

Puedo delegar la responsabilidad
apropiadamente / Puedo alentar a otros a
asumir la responsabilidad en actividades de
creacién de valor.

Puedo iniciar actividades de creacién de valor
solo y con otros / Puedo ayudar a otros a
trabajar de forma independiente.

Tomo medidas sobre nuevas ideas vy
oportunidades, que agregaran valor a una
empresa de creacién de valor nueva o
existente / Valoro a otros que toman la
iniciativa para resolver problemas y crear
valor.

Cuadro A.1l 12 Descriptores de resultados de aprendizaje para la competencia Tomar la iniciativa (En accion)
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Area En accién Planificacion y gestion

Indirecta Priorizar, organizar y hacer un seguimiento.
DIENegloide]@l Establecer metas a largo, mediano y corto plazo. Definir prioridades y planes de accidn.
Niveles de competencia

Adaptarse a cambios imprevistos

A - Fundacion B - Intermedio C - Avanzado

Puedo aclarar cudles son mis objetivos en | Puedo describir mis metas para el futuro en linea con | Puedo definir objetivos a largo plazo que surjan de la
una actividad simple de creacion de valor / | mis fortalezas, ambiciones, intereses y logros / Puedo | vision de mi actividad de creacidn de valor (o la de mi
Puedo identificar objetivos alternativos | establecer metas a corto plazo sobre las que puedo | equipo) / Puedo hacer coincidir los objetivos a corto,
para crear valor en un contexto simple. actuar. mediano y largo plazo con la vision de mi actividad de

Puedo llevar a cabo un plan simple para | Puedo crear un plan de accién que identifique los | creacion de valor (o la de mi equipo).

actividades de creacion de valor / Puedo | pasos necesarios para lograr mis objetivos / Puedo | Puedo resumir los conceptos bdasicos de la gestion de
lidiar con una variedad de tareas simples al | permitir la posibilidad de cambios en mis planes. proyectos / Puedo aplicar los conceptos basicos de la
mismo tiempo sin sentirme incémodo. Puedo desarrollar un modelo de negocio para miidea | 8estion de proyectos en la gestion de una actividad de

Puedo recordar el orden de pasos que se | / Puedo definir los elementos clave que componen el | creacion de valor.

necesitaban en una actividad simple de | modelo de negocio necesario para entregar el valor | Puedo desarrollar un plan de negocios basado en el
creacion de valor en la que participé /| que he identificado. modelo, describiendo cémo lograr el valor identificado
Puedo identificar los pasos basicos que se | puedo priorizar los pasos basicos en una actividad de / Puedo organizar mis actividades de creacion de valor
necesitan en una actividad de creacion de | creacién de valor / Puedo establecer mis propias | utilizando métodos de planificacion como planes de
valor. prioridades y actuar en funcién de ellas. negocios y marketing.

Puedo reconocer cuanto progreso he | puedo identificar diferentes tipos de datos que son | Puedo definirlas prioridades para cumplir con mi visién
hecho en una tarea / puedo monitorear si | necesarios para monitorear el progreso de una | (o la de miequipo) / Puedo mantenerme enfocado en

una tarea se va a planificar. actividad simple de creacién de valor / Puedo| las prioridades establecidas, a pesar de las
Estoy abierto a los cambios / Puedo | describir diferentes métodos para el monitoreo del | circunstancias cambiantes.

confrontar y lidiar con los cambios de una | rendimiento y el impacto. Puedo describir diferentes métodos para el monitoreo
manera constructiva. Puedo adaptar mis planes para lograr mis objetivos a | del rendimiento y el impacto / Puedo definir qué datos

la luz de los cambios que estan fuera de mi control / | Se necesitan para monitorear qué tan efectivas son mis
Puedo adaptar mis planes para lograr mis objetivos a | actividades de creacion de valor y una forma adecuada
la luz de los cambios que estan fuera de mi control. de recopilarlos.

Puedo aceptar el cambio que trae nuevas
oportunidades para la creacion de valor / Puedo
anticipar e incluir el cambio a lo largo del proceso de
creacién de valor.
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Cuadro A.ll 13 Descriptores de resultados de aprendizaje para la planificacion y gestién de competencias (En accion)
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Area En accion Competencia

Indirecta Tomar decisiones que traten con la incertidumbre, la ambigliedad y el riesgo.

Hacer frente a la incertidumbre, la ambigiiedad vy el
riesgo

BI:eqlsileJdl Tomar decisiones cuando el resultado de esa decision sea incierto, cuando la informacion disponible sea parcial o ambigua, o cuando exista un
riesgo de resultados no deseados. Dentro del proceso de creacion de valor, incluya formas estructuradas de probar ideas y prototipos desde

Niveles de competencia

A - Fundacion | B - Intermedio

No tengo miedo de cometer errores | Puedo discutir el papel que desempeiia la
mientras prueba cosas nuevas / Exploro | informacion en la reduccion de la incertidumbre, la
mis propias formas de lograr cosas. ambigliedad y el riesgo / Puedo buscar, comparar y
Puedo identificar ejemplos de riesgos en | contrastar —activamente diferentes fuentes de
mi entorno / Puedo describir los riesgos informacion que me ayuden a reducir la ambigledad,
relacionados con una actividad simple de | 1a incertidumbre y los riesgos en la toma de
creacion de valor en la que participo. decisiones.

Puedo diferenciar entre riesgos aceptables e
inaceptables / Puedo sopesar los riesgos y beneficios
del trabajo por cuenta propia con opciones de carrera
alternativas, y tomar decisiones que reflejen mis
preferencias.

Puedo evaluar criticamente los riesgos asociados con
una idea que crea valor, teniendo en cuenta una
variedad de factores / Puedo evaluar criticamente los
riesgos relacionados con la configuracion formal de
una empresa creadora de valor en el area en la que
trabajo.

las primeras etapas, para reducir los riesgos de fallar. Maneje situaciones de movimiento rapido con prontitud y flexibilidad.

C - Avanzado

Puedo encontrar formas de tomar decisiones cuando la
informacion esta incompleta / Puedo reunir diferentes
puntos de vista para tomar decisiones informadas
cuando el grado de incertidumbre es alto.

Puedo aplicar el concepto de pérdidas asequibles para
tomar decisiones al crear valor / Puedo comparar
actividades de creacién de valor basadas en una
evaluacion de riesgos.

Puedo demostrar que puedo tomar decisiones
sopesando tanto los riesgos como los beneficios
esperados de una actividad de creacién de valor /
Puedo delinear un plan de gestidn de riesgos para guiar
mis elecciones (o las de mi equipo) mientras desarrollo
mi actividad de creacion de valor.

Cuadro A.ll 14 Descriptores de resultados de aprendizaje para la competencia Hacer frente a la incertidumbre, la ambigiiedad y el riesgo (En accidn)
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Area En accién \ Competencia Trabajar con otros
Indirecta Forma un equipo, trabaja en conjunto y trabaja en red.
DIEealoie]dl Trabajar juntos y cooperar con otros para desarrollar ideas y convertirlas en accion. Resuelve conflictos y afronta la competencia positivamente

cuando sea necesario.

A - Fundacion

Niveles de competencia

B - Intermedio

C - Avanzado

Puedo mostrar respeto por los demads, sus
antecedentes y situaciones / Estoy abierto al valor
que otros pueden aportar a las actividades de
creacién de valor.

Puedo mostrar empatia hacia los demas / Puedo
reconocer el papel de mis emociones, actitudes y
comportamientos en la formacidn de las actitudes
y comportamientos de otras personas y viceversa.
Puedo mostrar empatia hacia los demas / Puedo
discutir los beneficios de escuchar las ideas de
otras personas para lograr mis objetivos (o los de
mi equipo).

Estoy abierto a trabajar solo y con otros,
desempefiando diferentes roles y asumiendo
alguna responsabilidad / Estoy dispuesto a
cambiar mi forma de trabajar en grupo.

Estoy abierto a involucrar a otros en mis
actividades de creacion de valor / Puedo
contribuir a actividades simples de creacién de
valor.

Puedo explicar el significado y las formas de
asociacién, cooperacién y apoyo entre pares (por
ejemplo, familia y otras comunidades) / Estoy
abierto a establecer nuevos contactos vy
cooperacién con otros (individuos y grupos).

Puedo combinar diferentes contribuciones
para crear valor / Puedo valorar la diversidad
como una posible fuente de ideas vy
oportunidades.

Puedo expresar mis ideas creadoras de valor (o
las de mi equipo) de manera asertiva / Puedo
enfrentar y resolver conflictos.

Puedo escuchar las ideas de otras personas
para crear valor sin mostrar prejuicios / Puedo
escuchar a mis usuarios finales.

Puedo trabajar con una variedad de individuos
y equipos / Comparto la propiedad de las
actividades de creacién de valor con los
miembros de mi equipo.

Puedo contribuir a la toma de decisiones
grupales de manera constructiva / Puedo crear
un equipo de personas que puedan trabajar
juntas en una actividad de creacidon de valor.

Puedo usar las relaciones que tengo para
obtener el apoyo que necesito para convertir
las ideas en accidn, incluido el apoyo
emocional / Puedo establecer nuevas
relaciones para obtener el apoyo que necesito
para convertir las ideas en accidn, incluido el
apoyo emocional (por ejemplo, unirme a una
red de mentores).

Puedo apoyar la diversidad dentro de mi equipo u
organizacion.

Puedo comprometerme cuando sea necesario / Puedo
lidiar con un comportamiento no asertivo que
obstaculiza mi (o el de mi equipo) actividades de
creacion de valor (por ejemplo, actitudes destructivas,
comportamiento agresivo, etc.) / Puedo manejar los
conflictos de manera efectiva.

Puedo describir diferentes técnicas para gestionar las
relaciones con los usuarios finales / Puedo poner en
marcha estrategias para escuchar activamente a mis
usuarios finales y actuar sobre sus necesidades-

Puedo construir un equipo basado en los
conocimientos, habilidades y actitudes individuales de
cada miembro / Puedo contribuir a la creacion de valor
al asociarse con comunidades distribuidas a través de
tecnologias digitales.

Puedo usar técnicas y herramientas que ayudan a las
personas a trabajar juntas / Puedo brindarles a las
personas la ayuda y el apoyo que necesitan para rendir
al maximo dentro de un equipo.

Puedo usar mi red para encontrar a las personas
adecuadas para trabajar en mi actividad de creacién de
valor (o la de mi equipo) / Me pongo en contacto
proactivamente con las personas adecuadas dentro y
fuera de mi organizacion para apoyar mi actividad de
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creacién de valor (o la de mi equipo) (por ejemplo, en
conferencias o en las redes sociales).

Cuadro A.ll 15 Descriptores de resultados de aprendizaje para la competencia Trabajar con otros (En accion)
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Area En accién \ Competencia Aprender a través de la experiencia
Indirecta Aprende haciendo
DIogloide]@l Utilizar cualquier iniciativa para la creacion de valor como una oportunidad de aprendizaje. Aprende con otros, incluidos compafieros y

mentores. Reflexiona y aprende tanto del éxito como del fracaso (el tuyo y el de otras personas).
Niveles de competencia

A - Fundacion

B - Intermedio

C - Avanzado

Puedo encontrar ejemplos de grandes fracasos
que han creado valor / puedo proporcionar
ejemplos de fracasos temporales que han llevado
a logros valiosos.

Puedo proporcionar ejemplos que muestran que
mis habilidades y competencias han aumentado
con la experiencia / Puedo anticipar que mis
habilidades y competencia creceran con la
experiencia, tanto a través de éxitos como
fracasos.

Puedo reconocer lo que he aprendido al participar
en actividades de creacion de valor / puedo
reflexionar sobre mi experiencia al participar en
actividades de creacion de valor y aprender de
ella.

Puedo reflexionar sobre los fracasos (mios y de
otras personas), identificar sus causas y
aprender de ellos / Puedo juzgar si y como he
logrado mis objetivos, para poder evaluar mi
desempefio y aprender de él.

Puedo reflexionar sobre la relevancia de mis
vias de aprendizaje para mis futuras
oportunidades y elecciones / Siempre estoy
buscando oportunidades para mejorar mis
fortalezas y reducir o compensar mis
debilidades.

Puedo reflexionar sobre mi interaccién con los
demas (incluidos compafieros y mentores) y
aprender de ella / Puedo filtrar Ia
retroalimentacion proporcionada por los
demads y mantener lo bueno de ella.

Puedo reflexionar sobre mis logros (o los de mi equipo)
y los fracasos temporales a medida que las cosas se
desarrollan para aprender y mejorar mi capacidad de
crear valor / Puedo ayudar a otros a reflexionar sobre
sus logros y fracasos temporales al proporcionar
comentarios honestos y constructivos.

Puedo encontrar y elegir oportunidades para superar
mis debilidades (o las de mi equipo) y desarrollar mis
fortalezas (o las de mi equipo) / Puedo ayudar a otros
a desarrollar sus fortalezas y reducir o compensar sus
debilidades.

Puedo integrar el aprendizaje permanente en mi
estrategia de desarrollo personal y progreso
profesional / Puedo ayudar a otros a reflexionar sobre
su interaccién con otras personas y ayudarlos a
aprender de esta interaccion.

Cuadro A.ll 16 Descriptores de resultados de aprendizaje para la competencia Aprendizaje a través de la experiencia (En accién)
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Anexo lll. Plantilla de carta de invitacion
para incluir una ciudad en O-City

Solicitud de permiso para incorporar la ciudad de
al mundo digital O-City.org

Exmo. Mr. Mayor:
D. José Marin-Roig Ramoan,
Gerente de Proyectos

O-CITY (Naranja: Creatividad, Innovacion y Tecnologia)
Erasmus+ (600963-PPE-1-2018-1-ES-EPPKA2-KA)

EXPONE:

Que el proyecto O-CITY, financiado por la Comision Europea, dentro del programa Erasmus
Plus (Knowledge Alliances), desarrolle una aplicacion online para visualizar el patrimonio
natural y cultural de los pueblos y ciudades del mundo. En esta plataforma, las ciudades
pueden representar no solo sus monumentos y espacios naturales, sino también su cultura
y tradiciones a través de videos, fotografias, animaciones y otros elementos multimedia
producidos como proyectos educativos en las aulas de centros e instituciones de

formacion.

SOLICITUD:

Que se autorice a la Universitat Politécnica de Valéncia a incorporar en la
aplicacion O-City.org, para potenciar el patrimonio de la ciudad en el mundo online, y

estimular las competencias digitales en los centros de formacién locales.

En la ciudad of , en 202,

O-CIUDAD AUTORIZACION

José Marin-Roig Ramdn
Profesor
Universidad Politécnica de Valencia
Campus de Gandia
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