APLICACION DE HERRAMIENTAS DIGITALES EN EL AULA
Segundo acta.

Siendo las 16:00 horas del dia 14 de DiciembreQd#,2nos reunimos por los
componentes del Grupo de Trabajo: Aplicacion deadteientas digitales en el aula.

Comenzamos nuestra tarea, subiendo a la plataf@oiebora las tareas que
hicimos en la sesién anterior realizadas con Tl&atdva nos encontramos con el
problema de la conexién a la red como ocurrio gritaera reunion.

En esta sesion trabajaremos con la plataformalitgaeducaplayherramienta
gue nos permite la creacién de actividades edusatinultimedia para que podamos
usar en el aula con nuestros alumnos. Ademas, pxlerrear colecciones de
actividades o grupos tanto con alumnos como cas @vmparieros y docentes.

Entre las actividades que nos permite crear ermmios: Adivinanzas, mapa
interactivo, relacionar palabras y/o letras, sopa letras, crucigrama, Videoquiz,
etc. Pero nos vamos a centrar en la creacion deggcamas y en actividades de
videoquiz.

Hemos finalizado la sesion solo con la realizacinutilizacion de los
crucigramas con educaplay que tienen la misma duatidad que un crucigrama
tradicional en papel. Nuestra funcién es dar adlosnnos una definicion asociada
inevitablemente a un concepto, y los alumnos tiemas escribir en la cuadricula o
espacio destinado a tal efecto, el concepto dekgueata. El programa, ofrece también
la posibilidad de ofrecer a los alumnos la inicikd la palabra en cuestion para
facilitarles la tarea.

Debido a los problemas de la conexion de red cdmo mencionado
anteriormentese ha ralentizado el ritmo de trabajo y el dedlarde las explicaciones y por
ello no hemos finalizado la tares con educaplagy vemos obligados a aplazar la actividad
de videoquiz para la siguiente sesion.



