k CANVAS PARA EL DISENO DE PROYECTOS )
( N 2 — S\
COMPETENCIAS DESAFIO Y PRODUCTO FINAL I RECURSOS
¢ Qué competencias clave se desarrollaran? ¢ Qué personas deben implicarse: docentes,

familias, otros agentes educativos,...?
4 N\ ¢ Qué recursos materiales son necesarios?
METAS DE APRENDIZAJE W - ¢ Es necesaria algun tipo de instalacion especial?
- ¢ Qué desafio nos planteamos? \_
— ¢ Qué preguntas usaremos para provocar el aprendizaje? - N
\g,Qué producto final queremos crear? ) HERRAMIENTAS TIC
) i d
TAREAS # G
! : e W——
¢ Qué metas de aprendizaje se pretenden -n
alcanzar a través de este proyecto? >
e ) | cQue '
E ' ¢ Qué tenemos que hacer para alcanzar el producto final? N : i o
METODOS DE EVALUACION g ¢ Es la secuencia de tareas coherente con las competencias “Ql_Je herramlentas G necesntamos’.)
b elas o Aprendizaia? ¢, Como se vinculan con las tareas?
0 - N - ~
AGRUPAMIENTOS/ORGANIZACION DIFUSION 1 ’
o ®
¢ Qué herramientas y estrategias . .
de evaluacion aplicaremos? ' . ' ' ' ¢, Como se agrupara el alumnado?
¢Como se insertan en la secuencia de trabajo? JAGAR ¢,Como organizaremos los espacios?) 5 ¢,Como difundiremos nuestro proyecto?)
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