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EDTECH





Enseñanza más
personalizada

Educación sin
barreras

geográficas

No es 100% inclusiva
no todos pueden

permitírselo

Pueden provocar
problemas de
socialización

Dependencia de la
tecnología


VENTAJAS INCONVENIENTES

Formación más
práctica

VENTAJAS E INCONVENIENTES
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CANVA 
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nearpod
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https://www.canva.com/folder/all-designs
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Observación directa

CLASSDOJO TOOVARi classcraft

https://www.classcraft.com/es-es/


Observación directa

classcraft

JUEGO
EDUCATIVO

participar
activamente en

el aula

GESTIONAR COMPORTAMIENTO CON PODERES/SENTENCIAS

CADA ALUMN@ DEBE CREAR SU PROPIO PERSONAJE 

DOCENTE GESTIONA POSITIVOS Y NEGATIVOS

ALUMN@ CONSIGUE PODERES/SENTENCIAS

https://www.classcraft.com/es-es/


PRUEBAS

PLICKERS nearpodSOCRATIVE

https://nearpod.com/


PLATAFORMA
COLABORATIVA

participar
activamente en

el aula

CREAR PRESENTACIONES INTERACTIVAS

EVALUAR AL ALUMNADO CON DIFERENTES ACTIVIDADES

nearpod

PRUEBAS

colaborar con los estudiantes en tiempo real

https://nearpod.com/


CREACIÓN DE COMIC

PIXTONSTORYBOARD THATmakebeliefscomic

https://edu-es.pixton.com/solo/


CREACIÓN DE COMIC

PIXTON

CREAR COMIC online

CREAR ORLA DE CLASE

https://edu-es.pixton.com/solo/


CREACIÓN DE juegos

WHEELDECIDE crosswordlabs
RULETAS SOPAS DE LETRAS

JEOPARDY



CREACIÓN DE juegos

JEOPARDY

DESAFIAR AL ALUMNADO CON PREGUNTAS

SIMULA CONCURSO TV



EDICIÓN APUNTES

GENIALLY POWTOON SLIDES CARNIVAL



TALLER PRÁCTICO





PREGUNTAS INICIALES



¿ CONOCES TODAS SUS FUNCIONALIDADES?



¿ HABÍAS UTILIZADO CANVA ANTES?



SI LA RESPUESTA ES SÍ, ¿HAS UTILIZADO LA VERSIÓN PREMIUM O ESTÁNDAR?



¿ CREAMOS NUESTRO PROPIO DISEÑO?





cÓMO UTILIZAR CANVA





diseños/plantillas



Crear historia para
Instagram del taller Edtech
de herramientas digitales

ACTIVIDAD 1:



UTILIZAMOS CANVA



 Elige una plantilla para la historia

de Instagram y modifícala a tu
gusto con información que
consideres relevante de este taller

ACTIVIDAD 2:

 



Fondo en colores claros, letra en

colores llamativos
Poca información

Imágenes de calidad
Una animación por diseño

Imágenes importadas sin fondo



UTILIZAMOS CANVA





Añade elementos a tu diseño

ACTIVIDAD 3:


Añade elementos con

colores que acompañen al

diseño, para ello puedes

utilizar los filtros.

Incluye animación a los

elementos 

Introduce un enlace a una

página de interés






CREAMOS NUESTRO BITMOJI





Para darle personalidad a
nuestra historia creamos nuestro
propio Bitmoji y lo añadimos al
diseño

ACTIVIDAD 4:

https://www.bitmoji.com/home/


DESCARGAMOS EL DISEÑO



Descargamos el diseño en Vídeo
MP4 y añadimos a la historia de
Instagram

ACTIVIDAD 5:

Cuando publiques tu historia no
olvides etiquetar:

@AADES
@ECOPLAYING

Junto a los hashtag:
#economiaenelinstituto
#economiaensecundaria
#loveeconomia
#aades
#ecoplaying



PROYECTO 



DE qué trata

Ecoplaying es un proyecto educativo creado para el diseño de contenido de las asignaturas de

Economía, Economía de la empresa, IAEE y Cultura Emprendedora

OBJETIVOS

Motivar al alumnado

Crear contenido

atractivo para dar a a

conocer la asignatura.

Favorecer la

coordinación y el

trabajo en equipo 

 entre la profesora y el

alumnado

QUÉ ES UN ECOPLAYER
Un Ecoplayer es toda persona que:

Aporta ideas y contenido 

Da lo mejor de sí mismo para superar la materia  

Participa en nuestro proyecto de manera activa 

Necesita motivación   

Escucha y observa el contenido de nuestra página diariamente  

Recibe información relevante acerca de la asignatura 

Estudia y no se rinde   



dISEÑOS  

LIBROS y 

temas ECOPLAYING
ACADEMY

JUEGOS y
efemérides publicaciones pRESENTACIONEs



ecoplaying@gmail.com

@ecoplaying

Ecoplaying

Profe con recursos /Ecoplaying

CONTACTO  
Constanza Alonso Lajara


