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CURSO 2022-2023

BOOM LEARNING
1. JUSTIFICACIÓN DE LA ACTIVIDAD: 
Boom Learning es el nombre de la plataforma gratuita donde podemos crear o usar juegos de Boom Cards. Las Boom Cards son tarjetas interactivas auto calificables que pueden usarse desde cualquier dispositivo electrónico. Cada tarjeta muestra una pregunta y al contestarla el estudiante recibe su autocorrección de manera inmediata. Estos juegos digitales hacen más sencilla la labor del maestro y lo mejor de todo es que a los alumnos les encantan. Boom Cards es un recurso digital con un proceso de creación muy sencillo que ofrece un uso súper intuitivo a los alumnos. Se pueden crear de distintas temáticas y niveles, y en consecuencia son perfectas para diferenciar la instrucción, se ajustan a las necesidades de todos los alumnos. No sólo ofrece alternativas de uso para la enseñanza a distancia, también son ideales para las clases presenciales y un recurso fantástico para estudiantes con necesidades especiales. Los alumnos solo tendrán que abrir un enlace desde su ordenador, tablet o móvil y comenzar a jugar.

 2. MODALIDAD: 
Curso ONLINE (30 horas)
3. Nivel/Etapa al que se dirige la actividad:
Profesores de Educación Infantil, Primaria y Secundaria.

4. Ponente/ Responsable de la actividad:
Patricia Herráiz López
Destino:
Sede ANPE‐Segovia

5. OBJETIVOS:

· Capacitar al docente en destrezas y conocimientos digitales para facilitar la elaboración de herramientas para las clases presenciales y a distancia. 
· Manejar las herramientas y sus contenidos tecnológicos de manera segura en un contexto educativo. 
· Integrar el uso de herramientas digitales en el proceso de enseñanza aprendizaje. 
· Identificar de manera efectiva las herramientas que mejor se adaptan a los objetivos de aprendizaje del alumnado 
· Manejar de forma efectiva las diversas herramientas digitales para integrarlas en las programaciones didácticas 
· Desarrollar habilidades para favorecer la integración de las TIC en la dinámica diaria del aula y adquisición de la competencia digital en el alumnado. 
· Conocer las posibilidades educativas y beneficios que pueden aportar al alumnado las diferentes herramientas digitales.
· Elaborar actividades que ayuden a desarrollar la competencia digital del alumnado.
· Mejorar las estrategias de evaluación usando tecnologías digitales que permiten la interpretación de datos. 
· Conocer el uso que se puede dar a los recursos respetando la propiedad intelectual y los derechos de autor. 

6. CONTENIDOS: 

1. ¿Qué es Boom?
2. Familiarización con la interfaz.
3. Fuentes e imágenes.
4. Derechos de autor y licencias.
5. Tipos de juego
a. Clic
b. Respuesta única
c. Respuesta múltiple
d. Arrastre
6. Cómo usar Boom con los alumnos.
7. Evaluación a través de la plataforma.

7. COMPETENCIAS:

B1/A6 Desarrollo de la competencia digital del alumnado

8. METODOLOGÍA:
La metodología empleada será eminentemente práctica. El curso consiste en una serie de videos tutoriales que van guiando en la elaboración de las actividades. Además, durante la realización del curso habrá tutorización para la resolución de posibles dudas.
9. EVALUACIÓN:
La evaluación consistirá en la elaboración de dos juegos en la plataforma Boom Learning utilizando algunas de las técnicas explicadas. Los juegos, su formato, temática y contenido son totalmente abiertos. Su único requisito es que contenga al menos 15 task cards (pantallas) y pueden usarse los clips facilitados en el banco de recursos. Una vez elaborado los juegos, se compartirán los fast pin (enlace que no requiere registro) para proceder a su evaluación.

