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1. ‘Informacicn general de la etapa @
Constelacién Internet

Etapa iQuiero estudiar!

Area competencial Busqueda y gestidn de informacién y datos
principal

Misiones Mision 1. jVamos a conocernos!

Misién 2. El poder de la busqueda
Mision 3. Ekilibria NO News
Misidn 4. Las ventajas de Internet
Misién 5. Con orden y concierto
Misién 6. jHasta pronto!
Resumen de la Ekilibiria es un mundo en el que se respetan los derechos
etapa humanos para todos sus habitantes. En este contexto, el
derecho a la Educacién constituye uno de sus principales
pilares, por lo que siempre trabajan para que sus escuelasy
centros de estudios puedan responder a los nuevos retos de
la realidad que les rodea con personas plenamente
competentes y preparadas para su vida adulta.
Sin embargo, como se trata de un Planeta remoto, muy
alejado del resto, hace muy poco que ha llegado la conexién
a Internet y todavia no saben muy bien como integrarla en
su dia a dia. No obstante, por lo que saben hasta el
momento, han visto que resulta esencial comenzar por
incorporar Internet en la escuela, para que los nifios y las
nifias de Ekilibria puedan estar plenamente capacitados para
desenvolverse adecuadamente en el futuro.
Los lideres alienigenas de la educacién de Ekilibria son
conscientes de que se trata de un gran desafio y necesitan
que Luna, Leo y Estela les ayuden en todo el proceso.
Producto final Elaboracion de una pequefia “Guia del uso y aplicacion de
Internet en la escuela” a modo de presentacion digital, en el
que se recogera de manera muy sintetizada lo aprendido a lo
largo del proyecto.
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2. Mision 1. {'Vamos a conocernoa! m

v €
2.1. Informacion general . J
\
1
[ Mision1 | jVamos a conocernos!
Competencias 5.4. Identificar lagunas en las competencias digitales
digitales principales
Objetivos e Evaluar el nivel de conocimientos previos de los y las

estudiantes relacionados con la navegacion y bisqueda
de datos en Internet y la evaluacion de datos, informacion
y contenidos digitales, cuestiones ambas que se
trabajaran a lo largo la etapa.

e |dentificar las areas en las que el alumnado puede tener
dificultades o carencias en términos de competencias
digitales.

e Fomentar la formacion de equipos colaborativos con los
que los y las participantes trabajaran a lo largo del
proyecto.

Descripcién La mision 1 consiste en introducir a los nifios y las nifias en la
etapa completa presentando la historia y las misiones con el
video introductorio. Ademas, incluye un juego destinado a
evaluar los conocimientos que tiene el alumnado de la materia a
tratar en la etapa.

2.2. Timing de la sesion

Duracion [SIES Contenido Metodologia
acumulado
5 min 10 min A. Conoce la etapa Exposicion oral
30-40 min 50 min B. Empieza el reto Ficha de actividad
5-10 min 55 min C. Este es el plan Exposicién oral
5 min 60 min Cierre de misién Exposicion oral

2.3. Desarrollo de la mision
2.3.1. ;Qué se trabajara en esta sesion?

@ 5 min ‘A. Conoce la etapa

Visualizamos el video de introduccion a la etapa de forma individual o proyectandolo
para que lo pueda ver y escuchar todo el alumnado.

Anima a los y las estudiantes a realizar comentarios, hacer preguntas o compartir sus
reflexiones sobre el video.

o

=
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2.3.2. ;Como se va a trabajar?

@‘ 30-40 min ‘ B. Empieza el reto

Antes de la actividad 1:

Nombre de la actividad ijVamos a conocernos!

Breve descripcion Test de conocimientos previos utilizando
el Juego de la Oca.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.

Conexion a Internet.

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtn los recursos disponibles.

\ Actividad 1: Test de conocimientos previos

Realizacion del Juego de la Oca con preguntas test. Es la prueba previa para comprobar
los conocimientos iniciales del alumnado en relacion con las competencias 1.1.
Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos digitales y 1.2. Evaluar datos,
informacion y contenidos digitales. Esta prueba se hara en la plataforma.

¢ Instrucciones para seguir el Juego de la Oca:

El objetivo es llegar a la casilla final del juego respondiendo a las
preguntas que se planteardn en su recorrido. Las respuestas
correctas se reflejaran en el marcador. Para seguir avanzando se
debera tirar el dado de nuevo. El alumnado no debe preocuparse
por los fallos porque no restan puntuacion.

Para avanzar en el juego hay que hacer pulsar sobre el dado y se
avanzaran tantas casillas como el resultado de la tirada. En el
juego existen casillas especiales. Cada una de ellas realizard una accion diferente; es
necesario prestar atencion a las instrucciones que se muestran en pantalla.

Explicacion de que deben hacer (Modalidad 1)

e Pide al alumnado que acceda a la plataforma, al proyecto y al Juego de la
Oca.

e Explica que deben leer cada pregunta cuidadosamente y seleccionar la
respuesta que consideren correcta.

e Asegurate de que todos y todas entienden el contenido y comenta el
feedback recibido.
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Explicacion de que deben hacer (Modalidad 2)

e Accede a la plataforma desde tu ordenador y compartelo con toda la clase.
Después accede al proyecto y al Juego de la Oca.

e Lee cada pregunta cuidadosamente con los alumnos y las alumnas y
selecciona la respuesta que consideren correcta de forma comun.

e Asegurate de que todos entienden el contenido y comenta el feedback
recibido.

Explicacion de que deben hacer (Modalidad 3)

¢ Recomendamos que hagais el test de forma colaborativa.

e En el siguiente apartado encontraras las preguntas del tipo test. Explica al
alumnado las preguntas cuidadosamente y guiales para que decidan cual es
la respuesta correcta en grupo.

e Asegurate de que todos y todas entienden el contenido y comenta el
feedback recibido.

Conocimiento necesario del docente para desarrollar la actividad:

Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué es un navegador? Un programa para enviar correos
electronicos.

Una aplicacion para hacer llamadas
telefénicas.

Un programa para visitar paginas web.
Una herramienta para crear musica.

Feedback positivo: iMuy bien! Un navegador es un programa

especial que utilizamos en nuestros

‘ ordenadores, tabletas o teléfonos para

: visitar paginas web en Internet. Es como

una puerta de entrada que nos permite

explorar diferentes sitios web y buscar
informacion.

Feedback negativo: iRecuerda! Un navegador es un programa
especial que utilizamos en nuestros
ordenadores, tabletas o teléfonos para
visitar paginas web en Internet. Es como
una puerta de entrada que nos permite
explorar diferentes sitios web y buscar

informacion.
Pregunta Respuestas (negrita la correcta)
¢Qué son las palabras clave? Palabras que utilizamos para hablar con

nuestros amigos.

Palabras que usamos para hacer
bisquedas en Internet.

Palabras que utilizamos para escribir
cuentos.

Palabras secretas que solo personas
adultas conocen.
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Feedback positivo: iCorrecto! Las palabras clave son las
palabras o frases que escribimos en un
motor de busqueda para buscar
informacion especifica en Internet. Por
ejemplo, Si queremos encontrar
informacion sobre los dinosaurios,
podemos usar las palabras clave
"dinosaurios" o "tipos de dinosaurios" para
obtener resultados relevantes.

Feedback negativo: iRecuerda! Las palabras clave son las
palabras o frases que escribimos en un
motor de busqueda para buscar
informacion especifica en Internet. Por
ejemplo, Si queremos encontrar
informacion sobre los dinosaurios,
podemos usar las palabras clave
"dinosaurios" o "tipos de dinosaurios" para
obtener resultados relevantes.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué es un motor de busqueda? Un programa para conducir un coche.
Una herramienta que nos ayuda a
encontrar informacion en Internet.
Una maquina que construye edificios.
Un dispositivo que busca recetas de
alimentos.
iMuy bien! Un motor de busqueda es
como un ayudante online que nos ayuda a
encontrar informacién en Internet. Cuando
escribimos las palabras clave en motores
como Google, Bing o Yahoo, ellos buscan
en su coleccidon de informaciéon y nos
muestran una lista de paginas web que
tienen que ver con lo que estamos
buscando. jEs como tener un super
detective para encontrar lo que
necesitamos!

Feedback negativo: iRecuerda! Un motor de busqueda es
como un ayudante online que nos ayuda a
encontrar informacién en Internet. Cuando
escribimos las palabras clave en motores
como Google, Bing o Yahoo, ellos buscan
en su colecciéon de informacion y nos
muestran una lista de paginas web que
tienen que ver con lo que estamos
buscando. jEs como tener un super
detective para encontrar lo que
necesitamos!

Feedback positivo:
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Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué son las fake news?

Feedback positivo:

Feedback negativo:

Son noticias verdaderas en
podemos confiar.

Son noticias falsas que nos quieren
enganar.

Son noticias sobre famosos y famosas.
Son noticias divertidas y entretenidas que
nos hacen reir.

iMuy bien! Las fake news son noticias
falsas que aparecen en Internet y pueden
hacerte creer cosas que no son verdad. Es
como cuando te cuentan una historia
inventada para que creas algo que es
mentira. Es muy importante siempre
revisar bien si lo que lees es verdadero
antes de creerlo o compartirlo con otros.
iRecuerda! Las fake news son noticias
falsas que aparecen en Internet y pueden
hacerte creer cosas que no son verdad.
Es como cuando te cuentan una historia
inventada para que creas algo que es
mentira. Es muy importante siempre
revisar bien si lo que lees es verdadero
antes de creerlo o compartirlo con otros.

las que

Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué son los marcadores?

Feedback positivo:

Feedback negativo:

Son como trucos que nos ayudan a
escribir bien las palabras.

Son cosas que nos dicen cuanto espacio
hay de un lugar a otro.

Son como carpetas especiales en el
ordenador que guardan las paginas webs
que mas nos gustan.

Una aplicacién que guarda tus secretos.
iCorrecto! Los marcadores son como
etiquetas especiales que guardan las
paginas web que nos gustan o que
queremos visitar después. Podemos
ponerlos en carpetas para encontrar facil y
rapidamente nuestras pdaginas favoritas.
iRecuerda! Los marcadores son como
etiquetas especiales que guardan las
paginas web que nos gustan o que
queremos visitar después. Podemos
ponerlos en carpetas para encontrar facil
y rapidamente nuestras paginas

favoritas.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Cual de estas opciones te ayuda a saber
si lo que lees en Internet es verdad o no?

Compartir lo que leemos sin buscar nada
mas.
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Buscar la misma informacién en
diferentes paginas web.
Creer en todo lo que lees sin pensar.
Preguntarle a nuestros amigos y amigas.
Feedback positivo: iExcelente! Las fake news son noticias
falsas que aparecen en Internet y pueden
hacerte creer cosas que no son verdad.
Es como cuando te cuentan una historia
inventada para que creas algo que es
mentira. Es muy importante siempre
revisar bien si lo que lees es verdadero
antes de creerlo o compartirlo con otros.
Feedback negativo: iRecuerda! Las fake news son noticias
falsas que aparecen en Internet y pueden
hacerte creer cosas que no son verdad.
Es como cuando te cuentan una historia
inventada para que creas algo que es
mentira. Es muy importante siempre
revisar bien si lo que lees es verdadero
antes de creerlo o compartirlo con otros.

Pregunta Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué quiere decir revisar si la No importa si lo que dice es verdad o
informacion es verdadera? mentira.
Pensar y ver si la informacion es
verdadera y comprobar si viene de sitios
» o personas que saben mucho del tema.
No prestar atencién a si lo que dice la
¢\ informacion es verdad.
Solamente ver las fotos o dibujos en la
pagina, sin leer lo que dice.

Feedback positivo: iCorrecto! Cuando buscamos cosas en
Internet, es importante ver si la
informacion viene de un lugar seguro. Asi
sabremos si lo que leemos es verdad o si
nos estan engafando. Esto nos ayuda a
tomar decisiones buenas y a no creer
cosas que no son ciertas.

Feedback negativo: iRecuerda! Cuando buscamos cosas en
Internet, es importante ver si la
informacion viene de un lugar seguro. Asi
sabremos si lo que leemos es verdad o si
nos estan engafiando. Esto nos ayuda a
tomar decisiones buenas y a no creer
cosas que no son ciertas.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Por qué es importante revisar si la Es mas divertido creer en todo lo que
informacion en Internet es verdadera? encontramos en Internet.
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Para saber qué informacion es verdad y
cual quiere enganarnos.

No es importante, todas las paginas
webs dicen la verdad.

No importa si la informacién es
verdadera o falsa.

Feedback positivo: iMuy bien! Lo que leemos no es siempre
verdad, por eso es importante revisar si la
informacion que vemos en Internet es
cierta, tenemos que ver de donde viene y
estar seguros de que sea un sitio seguro
antes de creerla o mostrarla a otros. Esto
nos ayuda a no caer en trampas ni
compartir cosas que no son verdaderas.

Feedback negativo: iRecuerda! Lo que leemos no es siempre
verdad, por eso es importante revisar sila
informacion que vemos en Internet es
cierta, tenemos que ver de donde viene y
estar seguros de que sea un sitio seguro
antes de creerla o mostrarla a otros. Esto
nos ayuda a no caer en trampas ni
compartir cosas que no son verdaderas.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Quién nos puede ayudar a saber si la Los amigos y compafieros de clase.
informacion que hay en Internet es Nuestros padres, madres, profesores o
verdadera? adultos que conozcamos.

No nos hace falta pedir ayuda, podemos
hacerlo solos.

Cualquier persona que encontremos en
Internet y parezca amable.

Feedback positivo: jCorrecto! Es muy importante tener la
ayuda de adultos de confianza, como
mama, papa o los maestros, para saber si
lo que vemos en Internet es verdad.
iSiempre esta bien pedir ayuda si no
estamos seguros de lo que encontramos
en Internet!

Feedback negativo: jRecuerda! Es muy importante tener la
ayuda de adultos de confianza, como
mama, papa o los maestros, para saber si
lo que vemos en Internet es verdad.
iSiempre esta bien pedir ayuda si no
estamos seguros de lo que encontramos
en Internet!

Respuestas (negrita la correcta)

Si, no pasa nada si copiamos y pegamos
cualquier informacion.
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¢.Podemos copiar y compartir todo lo que No, nunca debemos copiar y pegar

vemos en Internet? informacién de Internet sin permiso.
Depende de si la informacién es aburrida
0 no.
Solo podemos copiar y pegar imagenes,
no texto.

Feedback positivo: iExacto! Es importante saber que no esta
bien copiar y pegar informacion de
Internet sin permiso, porque eso se llama
plagio y esta mal. Si queremos usar
informacion para la escuela u otras
cosas, es mejor escribirla con nuestras
propias palabras o decir de donde viene.

Feedback negativo: iRecuerda! Es importante saber que no
esta bien copiar y pegar informacion de
Internet sin permiso, porque eso se llama
plagio y esta mal. Si queremos usar
informacion para la escuela u otras
cosas, es mejor escribirla con nuestras
propias palabras o decir de donde viene.

Antes de la actividad 2

Nombre de la actividad ijVamos a conocernos!

Breve descripcion Creacion de grupos
Primer acercamiento/reflexién sobre las
ventajas que nos ofrece Internet; para qué
las utilizamos y qué solemos aprender de
la informacién y contenidos que
encontramos.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.
Conexidn a Internet.

N

L) . . . . , . .
Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtn los recursos disponibles.

0] € T

Actividad 2: Reflexion grupal

1. Configuracion de equipos:

e Segun el numero de alumnos y alumnas que haya en el aula, crea grupos de
4-5 personas.

e Organiza y guia la formacién de los equipos de trabajo. Puedes utilizar
diferentes métodos para formar los grupos, como la asignacion aleatoria o
la eleccién del alumnado. Es importante fomentar la colaboracién y el
respeto mutuo entre los miembros de cada equipo.

e Asegurate de que todos y todas sepan en qué grupo estan y quiénes son el
resto de integrantes de su grupo.
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e Recuérdales que este grupo sera el mismo para toda la etapa.

2. Reflexion grupal:

Primer acercamiento/reflexion sobre las ventajas que nos ofrece Internet; para qué
las utilizamos y qué solemos aprender de la informacién y contenidos que
encontramos.

Explicacion de que deben hacer (Modalidad 1)

e Pide al alumnado que continde avanzado en la presentacion interactiva.
e Explicales que deben reflexionar sobre las preguntas que se les plantean.
e Debatir en clase.

Explicacion de que deben hacer (Modalidad 2)

e Proyecta desde el ordenador la presentacién interactiva para seguir
avanzando.

e Explicales a los alumnos que deben reflexionar sobre las preguntas que se
les plantean.

e Debatir en clase.

Explicacion de que deben hacer (Modalidad 3)

e Narrales lo que aparece en la presentacion interactiva para seguir
avanzando, podras encontrarlo en la versién imprimible de la pieza.

e Explicales que deben reflexionar sobre las preguntas que se les plantean.

e Debatir en clase.

o

2.3.3. ;{Como finalizar la mision en el aula? @® \
@‘ 5-10 min ‘ C. Este es el plan ny

Ensefiards al alumnado la infografia final “Este es el plan”, donde aparecen los logros
finales previstos y un resumen de las misiones a las que se enfrentaran a lo largo de la
etapa.

Daras la posibilidad de plantear las distintas dudas que les hayan podido surgir en el
inicio de la etapa y sobre la familiarizacion con la plataforma.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte C. Este es el
plan.

2.3.4. ;Qué hacer para completar la mision? La
evaluacion del alumnado.
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Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistencia y los logros
del alumnado (0-3) para que puedan comprobar sus avances y progreso
en la adquisiciéon de competencias digitales.
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3. Misién 2. &l poder de la bisqueda
3.1. Informacion general

[ Mision2 | El poder de la biisqueda

Competencias
digitales principales

Otras competencias
digitales

Objetivos

Descripcién

NextGenerationEU

1.1. Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos
digitales.

1.2. Evaluar datos, informacion y contenidos digitales.
3.3. Derechos de autor (copyright) y licencias de propiedad
intelectual.

e Conocer que Internet proporciona acceso a una gran
cantidad de informacién, pero que es esencial saber
cémo buscar de manera eficiente.

e Aprender a utilizar palabras clave, filtros y operadores
de busqueda para obtener resultados mas precisos y
relevantes.

e Aplicar estas estrategias con ejemplos practicos y en
la realizacion de busquedas en tiempo real.

En esta mision, nuestro objetivo es ensefiar a los habitantes
de Planeta Ekilibria como realizar busquedas efectivas en
Internet. Nuestros estudiantes, Luna, Leo y Estela han
demostrado un excelente dominio en este tema y compartiran
sus conocimientos con los habitantes del planeta.

3.2. Timing de la mision

Tiempo

Duracion Contenido Metodologia
acumulado
5 min 5min En la mision anterior Exposicion oral
5 min 10 min A. Preparate para el reto Exposicion oral
30-40 min 50 min B. El reto Ficha de actividad
5-10 min 55 min C. Ahora somos mas fuertes  Exposicion oral
5 min 60 min Cierre de misién Exposicién oral
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3.3. Desarrollo de la mision
3.3.1. ¢{Qué se trabajara en esta misién?

@‘ 5 min ‘ A. Preparate para el reto

A lo largo de esta mision, el alumnado aprendera sobre estrategias de busqueda,
utilizando palabras clave, filtros y operadores de busqueda para obtener resultados mas
precisos y relevantes. Para ello, realizaran varias actividades interactivas y un ejercicio
practico donde aplicaran todo lo aprendido.

Comienza explicando esta mision. Te recomendamos que te guies por la infografia
generada para la parte A. Preparate para el reto.

| 4

3.3.2. ;Como se va a trabajar? n
(3 30-40min | B.Elreto (OO0

Antes de la actividad 1

Realizacion de 3 actividades interactivas distintas con las que familiarizarse con
términos, conceptos y primeras estrategias o pautas sencillas para la busqueda en
Internet.

Nombre de la actividad Actividades interactivas

Breve descripcion Comprender los navegadores y explorar
diferentes fuentes de informacién en
Internet.
Identificacion de  palabras clave
relevantes.
Para realizar una busqueda efectiva en
Internet, es importante seguir una
secuencia de pasos. Esto incluye
identificar las palabras clave, evaluar la
relevancia de los resultados, refinar la
busqueda utilizando filtros y seleccionar
los resultados mas relevantes.
Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.
Conexion a Internet.

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtn los recursos disponibles.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

e Pideles que accedan en la plataforma al proyecto donde encontraran las
actividades interactivas que deben realizar y guiales en su realizacion.
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e Unavezrealicen los ejercicios, asegurate que han comprendido lo trabajado
en ellos. Puede ser util que, tras la realizacion de cada una de las 3
actividades planteadas, comentéis brevemente en grupo las respuestasy les
proporciones ejemplos practicos.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

e Proyecta en pantalla el proyecto y realiza de forma comun cada uno de los
ejercicios.

e Tras la realizacion de cada uno de los ejercicios, asegurate de que el
alumnado ha comprendido lo trabajado en ellos. Puede ser util que, tras la
realizacion de cada una de las 3 actividades planteadas, comentéis
brevemente en grupo las respuestas y les proporciones ejemplos practicos.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

e Narra de forma oral la presentacién y las actividades que deben realizar, pide
que por grupos te den las respuestas que consideren correctas. También
puedes apoyarte en materiales que tengas en clase, como una pizarra.

e Traslarealizacion de cada uno de los
gjercicios, asegurate que han
comprendido lo trabajado en ellos. 1 E -

Puede ser util que, tras la realizacion &
de cada una de las 3 actividades k\\ S |
planteadas, comentéis brevemente

en grupo las respuestas. \/ Z\/,S

e Si lo consideras oportuno, pueden
apoyarse en la versién imprimible de ‘

la pieza.

Conocimiento necesario del docente para desarrollar la actividad:
1. Primera actividad interactiva:

Los navegadores son programas que nos permiten acceder a Internet y buscar
informacion en la web. Es importante conocer diferentes navegadores y saber como
utilizarlos para realizar busquedas efectivas en Internet.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Es un navegador web un programa que  Si

nos permite acceder a Internety buscar No

informacion en la web?

Feedback positivo: iExacto!
Un navegador web es un programa que
utiizamos en nuestras computadoras o
dispositivos moviles para acceder a Internet.
Nos permite visitar diferentes sitios web,
buscar informacion y ver paginas web.

Feedback negativo: Recuerda que...
Un navegador web es un programa que
utiizamos en nuestras computadoras o
dispositivos moviles para acceder a Internet.
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Nos permite visitar diferentes sitios web,
buscar informacién y ver paginas web.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Es Facebook uno de los navegadores Si

web mas utilizados? No

Feedback positivo: iExacto! Facebook es una red social, en
cambio Google Chrome, Firefox, Safari y
Microsoft Edge son los navegadores web
mas populares.

Feedback negativo: Recuerda que...
Facebook es una red social, en cambio
Google Chrome, Firefox, Safari y Microsoft
Edge son los navegadores web mas
populares.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Es un motor de busqueda un sitioweb  Si

donde podemos publicar contenido? No

Feedback positivo: iExacto!
Un motor de busqueda es una herramienta
en linea que nos ayuda a encontrar
informacion en Internet. Al ingresar palabras
clave en el motor de busqueda, obtendremos
una lista de resultados relevantes de
diferentes paginas web.

Feedback negativo: Recuerda que...
Un motor de busqueda es una herramienta
en linea que nos ayuda a encontrar
informacion en Internet. Al ingresar palabras
clave en el motor de busqueda, obtendremos
una lista de resultados relevantes de
diferentes paginas web.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Es un enlace o hipervinculo textos o Si
imagenes que nos redirigen a otras No
paginas web?

Feedback positivo: iExacto!

Los enlaces o hipervinculos son partes de
texto o imagenes en una pagina web que, al
hacer clic en ellos, nos llevan a otras paginas
web relacionadas o a mas informacion sobre
un tema especifico.
Feedback negativo: Recuerda que...

Los enlaces o hipervinculos son partes de
texto o imagenes en una pagina web que, al
hacer clic en ellos, nos llevan a otras paginas
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web relacionadas o a mas informacion sobre
un tema especifico.

2. Segunda actividad interactiva:

Las palabras clave son términos o expresiones que describen lo que estamos buscando.
Al identificar las palabras clave correctas, podemos obtener resultados mas precisos y
relevantes en nuestra busqueda en Internet.

El alumnado debe arrastrar las palabras clave correctas a los cuadros de busqueda para
obtener informacion relevante sobre el tema o pregunta proporcionada.

Tema Palabras clave

Deportes olimpicos Natacion, atletismo, gimnasia, futbol,
baloncesto.

Inventos famosos Teléfono, avion, bombilla, computadora,
automovil.

Planetas del sistema solar Marte, Jupiter, Venus, Saturno, Mercurio.

3. Tercera actividad interactiva:

Para realizar una busqueda efectiva en Internet, es importante seguir una secuencia de
pasos. Esto incluye identificar las palabras clave, evaluar la relevancia de los resultados,
refinar la busqueda utilizando filtros y seleccionar los resultados mas relevantes.

El alumnado debera arrastrar y colocar los pasos en el orden correcto para encontrar
informacion en Internet de una forma eficaz.

. Pasos | Descripcion

Paso 1 Identificar la informacidn necesaria.

Paso 2 Seleccionar palabras clave adecuadas.

Paso 3 Utilizar filtros para refinar los resultados.

Paso 4 Evaluar la calidad de la informacién
encontrada.

Antes de la actividad 2

Puesta en practica de 3 ejercicios de busqueda en Internet correspondientes a formato
imagen, video y texto. En dichos ejercicios también se dan las primeras nociones sobre
el respeto a los derechos de autor y uso.

Nombre de la actividad El poder de la busqueda

Breve descripcion Por grupos, el alumnado debera buscar
en Internet una imagen, un video y una
informacion en concreto.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles
Conexion a Internet.
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(—»-,‘ Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segun los recursos disponibles

\
Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

e Por grupos, el alumnado debera buscar en Internet una imagen, un video y
una informacion en concreto.

e Enséfales las indicaciones de las busquedas que aparecen en el proyecto.

e Dales un tiempo para realizar cada una de las busquedas y compartir a viva
voz los resultados encontrados en unos y otros grupos.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

e Realizad las busquedas de manera grupal, a través de tu pantalla/dispositivo.

e Id comentando los resultados encontrados y animalos a que planteen
nuevas propuestas.

e Para terminar, haz un sondeo sobre dénde
buscan ellos la informacion y qué acceso tienen a
Internet.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

e Cuéntales a viva voz el planteamiento de
busquedas contemplado para esta parte de la
actividad.

¢ Incide en que en Internet se pueden encontrar
distintos formatos de contenidos y las pautas
para encontrar unos y otros. ¢

e Coméntales las indicaciones sobre como realizar
las busquedas y asegurate de que comprenden su alcance.

e Paraterminar, haz un sondeo sobre dénde buscan ellos la informacion y
qué acceso tienen a Internet.

Conocimiento necesario del docente para desarrollar la actividad:

Buscar una imagen en Pixabay
Explicacion Ejemplos
Pixabay es un sitio web que ofrece una Ejemplos de elementos que pueden
gran coleccion de imagenes gratuitas de  buscar por equipos:

alta calidad. Podemos buscary e Perros.

descargar imagenes para usar en e Paisajes naturales.
nuestros proyectos escolares o para e Dibujos animados.
aprender mas sobre diferentes temas. e Planetas del sistema solar.

o Alimentos saludables.

¢Sabias que existen buscadores especificos, como Pixabay, que nos
permiten encontrar imagenes libres de derechos para usar en
nuestros trabajos?
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Buscar un video en YouTube

Explicacion
YouTube es una plataforma de videos en
linea donde podemos encontrar una
amplia variedad de contenido, desde
videos educativos hasta canciones y
programas de entretenimiento. Podemos
buscary ver videos interesantes
relacionados con nuestros temas de
interés.

Ejemplos

Ejemplos de cosas que pueden buscar:

Experimentos cientificos para nifios.
Bailes populares.

Tutoriales de manualidades.
Historias animadas.

Entrevistas a deportistas famosos.

¢Sabias que es importante respetar los derechos de autor y utilizar

musica que esté permitida para uso no comercial o que tengas

permiso para utilizar?

Explicacion
Google es un motor de busqueda
ampliamente utilizado que nos ayuda a
encontrar informacion en linea.
Podemos buscar respuestas a nuestras
preguntas, datos curiosos o informacion
sobre diferentes temas para aprender
mas sobre ellos.

3.3.3.

@‘ 5-10 min

Buscar informacion en Google

C. Ahora somos mas fuertes

Ejemplos

Ejemplos de cosas que pueden buscar:

Animales en peligro de extincion.
Paises del mundo.

Inventos famosos.

Biografias de personas historicas.
Recetas saludables para el
almuerzo.

2

B

¢Como finalizar la mision en el aula?

Ensefiards al alumnado la infografia final “Ahora somos mas fuertes”, donde aparecen
las ideas fuerza de lo que han visto a lo largo de la misién y un pequefio didlogo entre
los personajes principales del planeta Ekilibria.

Daras la posibilidad de que plateen las distintas dudas que hayan podido surgir a lo largo
de la mision.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte C. Ahora somos
mas fuertes.

3.3.4.

¢Qué hacer para completar la mision? La evaluacion
del alumnado.
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Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistencia y los logros
del alumnado (0-3) para que puedan comprobar sus avances y progreso
en la adquisiciéon de competencias digitales.

4. Mision 3. Chilibria NO News

4.1. Informacién general a

Nk

(Mision3 | Eliliria NO News -

Competencias
digitales principales

Otras competencias
digitales

Objetivos

Descripcién

1.1. Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos
digitales.
1.2. Evaluar datos, informacion y contenidos digitales
3.2. Integracién y reelaboracion de contenido digital.
3.3. Derechos de autor (copyright) y licencias de propiedad
intelectual
e Comprender los peligros de las fake news y su impacto
en la sociedad.
e Desarrollar habilidades de busqueda en Internet para
encontrar informacion precisa y confiable.
e Aprender a identificar y corregir noticias falsas
mediante pautas especificas de verificacion de fuentes
y analisis de contenido.
En esta tercera misién del proyecto, nos enfrentamos al
desafio de las fake news. El alumnado aprendera sobre la
propagacion de noticias falsas en Internet y su influencia en
la opinién publica. Se les presentaran textos con noticias que
contienen erratas y desinformacion y se les pedira que las
corrijan utilizando sus habilidades de busqueda en Internet.

4.2. Timing de la mision

Tiempo

Duracién Contenido Metodologia
acumulado
5 min 5 min En la sesidn anterior Exposicion oral
5 min 10 min A. Preparate para el reto Exposicion oral
30-40 min 50 min B. El reto Ficha de actividad
5-10 min 55 min C. Ahora somos mas fuertes Exposicion oral
5 min 60 min Cierre de misién Exposicion oral

4.3. Desarrollo de la mision
4.3.1. ;Qué se trabajara en esta mision?

@‘ 5 min ‘ A. Preparate para el reto
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La misidbn comenzara con una recapitulacion sobre la importancia de la veracidad de la
informacion y los riesgos asociados a las fake news. Se discutira cémo las noticias
falsas pueden afectar a la opinién publica y la importancia de ser criticos al consumir
informacion en linea.

Comienza explicando la historia de esta mision. Para ello te recomendamos que te guies
por la infografia generada para la parte A. Preparate para el reto.

4.3.2. ;Como se va a trabajar?

~
¢ &

@‘ 30-40 min ‘ B. El reto oo’
¢«

Antes de la actividad: Corrigiendo Fake news

El alumnado visualizara el contenido interactivo sobre el concepto fake news y una serie
de pautas a seguir para poder comprobar si se trata de una noticia falsa o verdadera.

A continuacion, tendras que guiar al alumnado para que utilice palabras clave, filtros y
operadores de busqueda para encontrar informacion precisa y confiable que les permita
corregir las noticias falsas que se le van a presentar.

Al final de la misién, el alumnado compartira sus hallazgos en el foro. Se abrira un
debate y podran explicar como identificaron y corrigieron las noticias falsas. Se
fomentara una reflexion sobre la importancia de la verdad y la honestidad en la era de la
informacion y se destacara el papel de los estudiantes como defensores de la verdad
en la escuela de Planeta Ekilibria.

Nombre de la actividad Corrigiendo Fake news

Breve descripcion El alumnado visualizarda el contenido

interactivo para poder identificar las fake
news haciendo busquedas en Internet.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtn los recursos disponibles.

moviles.
Conexion a Internet.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

(O

Proyecta en pantalla el proyecto y visualiza la presentacién de forma
conjunta.

Asegurate que han entendido la presentacion y resuelve las posibles dudas
que les hayan podido surgir.

Cada equipo deberda realizar las correspondientes busquedas para
comprobar la veracidad de la informacion. Si fuera necesario, guiales en las
posibles busquedas.

22
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e Posteriormente, en virtud de la informacion recogida, el alumnado debera
publicar en el foro “Corrigiendo las fake news” las conclusiones sacadas, si
la noticia es verdadera o falsa y el porqué.

e Corregir la actividad de manera colectiva a través de la proyeccion de
pantalla.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

e Proyecta la pantalla de tu equipo y visualiza la presentacién de forma
conjunta.

e Asegurate de que han entendido la presentacién y resuelve las posibles
dudas que hayan podido surgir.

e Realizad las correspondientes busquedas de forma conjunta a través del
ordenador del docente. Guiales en las posibles busquedas.

e Corregid la actividad de manera colectiva a través de la proyeccion de
pantalla.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

e Cuéntales a viva voz la presentacion sobre Fake news. También puedes
apoyarte en la versiéon imprimible de la pieza y que cada uno tenga una copia

e Asegurate de que han entendido la informacién y resuelve las posibles dudas
que hayan podido surgir.

e Por equipos, deberan identificar aquellas informaciones que consideran
erréneas.

e Contrastad lo realizado de manera conjunta. Cada equipo debera contrastar
qué datos erroneos habian identificados y cuales no.

Conocimiento necesario del docente para desarrollar la actividad:
¢Qué son las Fake news?

Las fake news son noticias falsas o inventadas que se difunden en Internet o en otros
medios de comunicacion. Son historias que no son reales y que estan hechas para
confundir o engafar a las personas.

Las fake news pueden parecer noticias verdaderas y pueden tener titulos y detalles muy
emocionantes o sorprendentes para llamar la atencion. Pero en realidad, no son reales.
Pueden decir cosas falsas sobre personas, lugares o eventos y su objetivo es confundir
a las personas y hacerlas creer algo como verdadero cuando no es cierto.

Es importante tener cuidado y no creer en todo lo que leemos en Internet o en las redes
sociales. Siempre es importante, que cuando leamos una nueva informacion
comprobemos que es verdad. Para ello, debemos buscar el contenido de la noticia en
otras fuentes que sean de confianza. Y recuerda al alumnado que también pueden
contar con la ayuda de personas adultas, como familiares o docentes, para aprender a
distinguir entre noticias verdaderas y falsas.

Para descubrir si una noticia es verdadera o falsa, se deben seguir los siguientes pasos:
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1. Lee con atencion. Cuando encuentres una noticia, |éela con atencién para
entenderla bien.

2. Conoce el medio de Fijate si conoces de donde viene la noticia. Algunos

comunicacion sitios son mas confiables que otros.

3. \Verifica el autor Mira quién escribié la noticia. ; Puedes encontrar su
nombre? Si no aparece su nombre y apellidos puede
tratarse de un sitio poco fiable.

4. Busca lafuente Mira si en la noticia se menciona de dénde viene la
informacion; cual es el origen. Si no aparece de dénde
viene la informacion... jten cuidado!

5. Examina los Si hay datos muy sorprendentes, jojo! Podrian ser falsos.

detalles Este tipo de informacién puede ser una tactica para
llamar tu atencién.

6. ¢Secorresponde el Compara el titular con el texto de la noticia. ;Estan

titular con el relacionados, tiene sentido? Un titular enganoso o
contenido? exagerado puede ser una sefial de que estamos ante una
fake news.
7. Analiza las Si hay fotos, miralas bien. ;Parecen reales? Las
imagenes imagenes falsas o retocadas pueden darnos una pista de

que la noticia no es real.

Cada grupo debera investigar sobre las noticias que contiene el Boletin Digital que les
ha llegado, ya que contiene 3 noticias con erratas o con informacion incorrecta. Cada
grupo debe investigarlas y corregirlas utilizando sus habilidades de busqueda en
Internet. Después de la busqueda tendran que publicar en el foro si piensan que las
noticias son verdaderas o falsas y el porqué.

Posteriormente abrid un debate en clase viendo lo que ha publicado cada grupo en el
foro. El docente debera decirles si las noticias son verdaderas o falsas con la siguiente
informacion:

Corrigiendo Fake news:

Noticia 1: Los dinosaurios todavia existen.

Explicacion iNoticia sorprendente! Investigadores de renombre afirman haber
descubierto evidencias de que algunas especies de dinosaurios
han sobrevivido hasta nuestros dias. Se cree que estos
majestuosos seres podrian estar habitando en una isla remota,
alejada de nuestra vista. Los cientificos estan emocionados por
esta sorprendente posibilidad y se estan preparando para
explorar mas a fondo.

Fuente El astroinformador.

e o nformacien correcta

La informacién incorrecta en este texto es  Los dinosaurios se extinguieron hace
que los dinosaurios todavia existen y viven mucho tiempo, alrededor de 65

en una isla perdida. Este es un error millones de afos atras. Los cientificos
porque los dinosaurios se extinguieron han encontrado fésiles de dinosaurios
hace millones de afios y no existen en la y han estudiado su historia para
actualidad. Los cientificos han aprender mas sobre cémo eran y como

descubierto fésiles de dinosaurios y han
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vivian. Hoy en dia, no hay dinosaurios
vivos en nuestro mundo.

Noticia 2: Los feliplumas

Explicacion

ilncreible descubrimiento! Los bidlogos han anunciado el hallazgo

de una nueva raza de animales que han estado viviendo en lo
mas profundo de las selvas tropicales. Se llaman "Feliplumas”,
tienen alas que les permiten volar como pdajaros y moverse como
felinos en tierra firme. Los cientificos creen que estas criaturas
unicas han estado ocultas durante siglos, y su existencia acaba
de ser revelada. Preparate para explorar y aprender mas sobre
estos fascinantes seres en nuestro mundo.

Fuente El profeta.

e o formacion correcta

El error en este texto es afirmar que existe
una nueva raza de animales que tienen la
habilidad de volar con alas y moverse
como felinos. Esto es completamente
falso, ya que los felinos no pueden volar.
Los gatos son animales terrestres y no
tienen las estructuras fisicas necesarias,
como alas, para volar.

Los gatos son animales terrestres que
no pueden volar. Aunque pueden saltar
y trepar arboles con agilidad, no tienen
la capacidad de volar. Su cuerpo esta
adaptado para moverse en tierra firme,
pero no pueden despegar y volar como
los pajaros.

Noticia 3: La Tierra es plana

Explicacion

iNoticia asombrosa! Los cientificos han descubierto que la Tierra

es plana y no redonda como nos ensefiaron en la escuela. Los
experimentos recientes han demostrado que la Tierra es plana
como un disco gigante en lugar de una esfera. jPrepdrate para
reconsiderar todo lo que sabias sobre nuestro planetal!

Fuente Diario La Galaxia.

El error en este texto es afirmar que la
Tierra es plana y no redonda como se nos
ensefia en la escuela. Esta es una teoria
erronea y desacreditada. Durante siglos,
los cientificos y exploradores han
demostrado de manera concluyente que la
Tierra es una esfera.

4.3.3 ;Como finalizar la mision en el aula?

(& 5-10min

C. Ahora somos mas fuertes

Informacion correcta

La Tierra es redonda, mas
precisamente, es un geoide, lo que
significa que tiene una forma similar a
una esfera, aunque ligeramente
achatada en los polos y abultada en el
ecuador. La idea de que la Tierra es
plana ha sido desacreditada a lo largo
de la historia y contradice una amplia
cantidad de evidencia cientifica.
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Ensefiards al alumnado la infografia final “Ahora somos mas fuertes”, donde aparecen
las ideas fuerza de lo que han visto a lo largo de la misién y un pequefio didlogo entre
los personajes principales del planeta Ekilibria.

Daras la posibilidad al alumnado a plantear las distintas dudas que hayan podido surgir
alo largo de la mision.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte C. Ahora somos
mas fuertes.

4.3.4 ;Qué hacer para completar la misiéon? La evaluacion
del alumnado.
Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistencia y los logros del alumnado (0-

3) para que puedan comprobar sus avances y progreso en la adquisicion de
competencias digitales.

5. Mision 4. 1as ventajas de ‘Internet

5.1. Informacion general

[ Mision4 | Las ventajas de Internet

Competencias 1.1. Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y
digitales principales  contenidos digitales.

1.2. Evaluar datos, informacion y contenidos digitales.
Otras competencias  3.1. Desarrollo de contenidos.

( &

digitales 2.3. Participacion ciudadana a través de las tecnologias
digitales.
2.4. Colaboracion a través de las tecnologias digitales
Objetivos e Reconocer laimportancia de la evaluacion y el analisis

de datos que encontramos en Internet.

e Adquirir habilidades practicas para recopilar, organizar
y analizar datos relevantes de manera guiada.

e Comprender cémo utilizar los resultados de la
evaluacion y el andlisis de datos para informar la toma
de decisiones y mejorar la practica educativa.
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Descripcion En la cuarta mision en Planeta Ekilibria, nos enfrentaremos al

desafio de introducir a la comunidad educativa en el mundo
de Internet y mostrarles las ventajas que ofrece para la
escuela. Muchos miembros de la comunidad desconocen
qué es Internet y no comprenden por qué es importante en el
ambito educativo. Para abordar esta situacion, hemos
disefiado una actividad especial lamada "Las ventajas de
Internet".
En esta misién, el alumnado se organizara en equipos. Cada
equipo recibird pistas y preguntas para buscar y recopilar
informacion sobre las ventajas que Internet puede ofrecer a la
escuela. Una vez que los equipos hayan recopilado la
informacion, se les pedird que compartan sus hallazgos en el
foro de la plataforma.

5.2. Timing de la mision

Duracion VS22 Contenido Metodologia
acumulado
5 min 5 min En la mision anterior Exposicion oral
5 min 10 min A. Preparate para el reto Exposicion oral
30-40 min 50 min B. El reto Ficha de actividad
5-10 min 55 min C. Ahora somos mas fuertes  Exposicion oral
5 min 60 min Cierre de misién Exposicién oral

5.3. Desarrollo de la mision
5.3.1. {Qué se trabajara en esta mision?

Cl_)‘ 5 min ‘ A. Preparate para el reto | 4

En la cuarta mision del Planeta Ekilibria, Luna, Leo y Estela se enfrentan a un nuevo
desafio: introducir a la comunidad educativa en el maravilloso mundo de Internet.
Resulta que muchos miembros de la comunidad no saben qué es Internet ni
comprenden por qué es importante para la escuela. Para abordar esta situacién, se
decide organizar una actividad especial lamada "Las ventajas del Internet".

Comienza explicando la historia de esta mision, para ello te recomendamos que te guies
por la infografia generada para la parte A. Preparate para el reto.

5.3.2. ;Como se va a trabajar?

(5 30-40 min ‘ B. El Reto

Antes de la actividad:
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Explicales que, a lo largo de esta mision, deben realizar una pequena labor de
investigacion para descubrir qué ventajas ofrece Internet para la educacién y la
escuela. Diles que se trata de una labor a realizar en equipos. Se les proporcionaran
distintas preguntas y pistas que les ayudaran a encontrar las distintas posibles ventajas
de Internet. Posteriormente, deberan publicar los resultados en el foro de la plataforma
“Las ventajas de Internet en la escuela” y comentarlo con el resto de sus

compaferos/as.

Breve descripcion Buscar y recopilar informacion sobre las
ventajas que Internet puede ofrecer a la
escuela. Cada equipo recibe una serie de
pistas y preguntas para guiar su
busqueda.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.

Conexion a Internet.

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtn los recursos disponibles.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

e Explicales que deben realizar una labor de investigacion sobre las ventajas de
2 Internet para la Educacion.
e Diles que deben ir contestando las distintas preguntas que se les van
proponiendo.
v ]. e Lasrespuestas las deberan encontrar en las diversas fuentes de informacion que
encuentren en Internet.
e Como tarea final, deben identificar o encontrar ventajas para la educacion.
e Toda la informacién se recopilard en un documento o similar, ya que después
deben publicar los resultados en el foro “Las ventajas de Internet en la escuela”.
e Indica al alumnado que debe introducir sus conclusiones en el foro como un
C comentario.
e Pideles que, en el comentario, ademas de incluir los resultados obtenidos en la
investigacion, incluyan también alguna otra ventaja que ellos consideren que
Internet ofrece para la Educacién, a modo de conclusion o reflexion final de cada
equipo.
e Para finalizar la misién, en el que caso de que hubiese suficiente tiempo, podéis
comentar a nivel grupal las conclusiones extraidas. En caso contrario, siempre
las tendran disponibles en el foro.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

e Explicales que deben realizar una labor de investigacion sobre las ventajas
de Internet para la educacion y proyecta en pantalla el planteamiento de la
actividad

e Diles que, para ello, deben ir contestando las distintas preguntas que se les
van proponiendo. Comparte con la clase la presentacion para que puedan
verla.
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e Lasrespuestas las deberan encontrar en las distintas fuentes de informacion
que encuentren en Internet. Haced una busqueda conjunta desde el
ordenador del docente.

e Como tarea final, deben identificar o encontrar ventajas para la educacion.

e Deben ir recopilando toda la informacién en un documento o similar, ya que
posteriormente cada uno debera exponer en el aula las conclusiones.

e Una vez hayan recopilado toda la informacidon, deben compartirla a modo de
debate en el aula.

e Pideles que, en el comentario, ademas de incluir los resultados obtenidos en
la investigacion, incluyan también alguna otra ventaja que ellos consideren
que Internet ofrece para la Educacion, a modo de conclusion o reflexién final
de cada equipo.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

e Explicales que deben realizar una labor de investigacion sobre las ventajas
de Internet para la educacion.

e Diles que, para ello, deben ir contestando las distintas preguntas que se les
van proponiendo. Cuenta a viva voz la informacion que aparece en la
presentacion.

e Las respuestas las deberdn encontrar en un texto impreso (aparece como
anexo al final de esta guia).

e Como tarea final, deben identificar o encontrar ventajas para la Educacion.

e Deben ir recopilando toda la informacion en un documento o similar, ya que
posteriormente cada uno debera exponer en el aula las conclusiones.

e Una vez hayan recopilado toda la informacién, deben compartirla a modo de
debate en el aula.

e Pideles que incluyan también alguna otra ventaja que ellos consideren que
Internet ofrece para la Educacién, a modo de conclusién o reflexion final de
cada equipo.

Conocimiento necesario del docente para desarrollar la actividad:

¢Qué beneficios puedes encontrar sobre cdmo Internet ayuda en la escuela?
¢Qué ejemplos especificos de actividades educativas se mencionan en el sitio
web?

¢Puedes encontrar casos reales de estudiantes que hayan utilizado Internet para
aprender algo nuevo?

¢Cudles son las opiniones de las personas sobre cémo Internet puede mejorar la
experiencia de aprendizaje?

¢Puedes encontrar algun proyecto escolar genial que se haya hecho gracias a
Internet?

Conclusiones:

A lo largo de esta misién, hemos explorado y descubierto las ventajas que ofrece
Internet para la escuelay el aprendizaje:

Las tecnologias nos ayudan a ser mas independientes y a tener nuestras
propias ideas.
Nos hacen mas creativos y nos dan ganas de aprender cosas nuevas.
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e Nos permiten trabajar juntos y ayudarnos mutuamente, como un equipo.

e Son utiles para aprender cuando no estamos en la escuela.

¢ Nos ayudan a conectarnos con amigos y a divertirnos.

¢ Nos ayudan a entender mejor las cosas, pensar mucho y a preguntarnos cosas.

¢ Nos permiten hablar y compartir con todos los que estan aprendiendo con
nosotros y la comunidad educativa.

5.3.3. ;Como finalizar la mision en el aula? ag

Cl_)‘ 5-10 min C. Ahora somos mas fuertes m

——
Ensefiaras al alumnado la infografia final “Ahora somos mas fuertes”, donde un
pequefio didlogo entre los personajes principales.

Daras la posibilidad de que se planteen las distintas dudas que le hayan podido surgir a
lo largo de la etapa.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte C. Ahora somos
mas fuertes.

5.3.4. ;Qué hacer para completar la mision? La evaluacion
del alumnado
Al finalizar la misién, refleja en la plataforma la asistencia y los logros del alumnado (0-

3) para que puedan comprobar sus avances y progreso en la adquisicion de
competencias digitales.

6. Misién 5. Con orden y concierto -am;
6.1. Informacion general \ b
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| Mision5________| Con orden y concierto

Competencias 1.1. Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos

digitales principales  digitales.

1.2. Evaluar datos, informacion y contenidos digitales.

Otras competencias  3.1. Desarrollo de contenidos.

digitales: 3.2. Integracion y reelaboracién de contenido digital.

Objetivos e Desarrollar habilidades para organizar y compartir

recursos utilizando marcadores y herramientas de
gestion de la informacion similares.

e Concienciar al alumnado de la importancia de
establecer pautas, estrategias de busqueda vy
organizacion propia que nos permitan optimizar
tiempos y resultados de busqueda.

e Promover la capacidad de evaluar la calidad y
relevancia de los recursos en linea.

Descripcién El alumnado utilizara motores de busqueda y directorios
educativos para encontrar paginas web con recursos
relevantes. Evaluaran la calidad y relevancia de los recursos
encontrados y recopilaran aquellos que consideren mas utiles
y adecuados para el contexto de Planeta Ekilibria.
Anadiéndolos a la barra de marcadores.

6.2 Timing de la mision

Tiempo

Duracion Contenido Metodologia
acumulado
5 min 5 min En la misién anterior Exposicién oral
5 min 10 min A. Preparate para el reto Exposicion oral
30-40 min 50 min B. El reto Ficha de actividad
5-10 min 55 min C. Ahora somos mas fuertes. Exposicion oral
5 min 60 min Cierre de misién Exposicion oral

6.3 Desarrollo de la mision
6.3.1 ;Qué se trabajara en esta mision?

| 4

@‘ 5-min ‘ A. Preparate para el reto

En la quinta mision en la escuela del Planeta Ekilibria, veremos la utilidad que nos
proporcionan los marcadores.

Ademas, realizaremos un repaso final de lo aprendido a lo largo de todo el proyecto.
Para ello, se le propone al alumnado la realizaciéon de una guia de uso y aplicacién de
Internet en la Escuela, en la que deben recopilar las principales conclusiones/resultados
de las sesiones anteriores.

Comienza explicando la historia de esta mision, para ello te recomendamos que te
guies por la infografia generada para la parte A. Preparate para el reto.
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6.3.2 ;Como se va a trabajar?

(5} 30-40 min ‘ B. El Reto

Antes de la actividad:

La misidon comenzara con una introduccion sobre qué son los marcadores y la
importancia que tienen. Se ofrecera al alumnado unas herramientas y pautas sobre
coémo usarlos. Esto ayudara a sacarles el maximo provecho a las herramientas en linea
para el aprendizaje.

Posteriormente, se realizara un repaso de todo lo aprendido a lo largo de las misiones
anteriores, realizando como tarea final una guia de uso y aplicacion de Internet en la
escuela.

En primer lugar, los lideres de la Educacion de Ekilibria les agradeceran a Estela, Leo y
Luna toda la ayuda prestada. Han sido de gran utilidad a la hora de abrir la Escuela al
gran mundo de Internet y comprobar cuales pueden ser las ventajas y posibilidades que
ofrece para enriquecer los procesos educativos. Como ultimo esfuerzo, les piden que
realicen una pequefa Guia del uso y aplicacion de Internet en la escuela, para que esté
a disposicién de todo la Escuela y el Planeta Ekillibria.

Nombre de la actividad Con orden y concierto

Breve descripcion A lo largo de esta mision, que constituye
la quinta del proyecto, el alumnado se
familiarizara con el concepto de
marcadores. Y se enfocard en realizar un
repaso de todo lo aprendido a lo largo de
las sesiones anteriores, creando una
guia.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.

Conexion a Internet.
Papel, lapiz, cartulinas, rotuladores.

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtn los recursos disponibles.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

e Proyecta en pantalla la presentacion sobre marcadores y asegurate de que
todo el alumnado comprende el concepto y aplicacion de los mismos.

e Realizad entre todos y todas un repaso de lo aprendido a lo largo del
proyecto.

e Proyecta en pantalla las instrucciones proporcionadas para realizar la guia.

e Asegurate de que el alumnado comprende adecuadamente las instrucciones
y las recomendaciones para realizar la presentacion digital.

e A partir de ahi, cada equipo se pondra a trabajar sobre su guia.

e Alfinalizar la actividad, si hubiera tiempo, cada equipo puede hacer una breve
explicacion/presentacion de la guia que ha realizado.
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Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

e Proyecta en pantalla el proyecto y visualiza la presentacion sobre
marcadores y asegurate de que todo el alumnado comprende el concepto y
aplicacion de marcadores.

e Realizad entre todos y todas un repaso de lo aprendido a lo largo del
proyecto.

e Proyecta en pantalla las instrucciones proporcionadas para realizar la guia.

e Asegurate de que el alumnado comprende adecuadamente las instrucciones
y las recomendaciones para realizar la presentacion digital.

e Cada equipo se pondra a trabajar sobre su guia de forma manual.

e Alfinalizar la actividad, si hubiera tiempo, cada equipo puede hacer una breve
explicacién/presentacion de la guia que ha realizado.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

e Cuéntales a viva voz la informacion proporcionada en la presentacién sobre
marcadores.

e Realizad entre todos y todas un repaso de lo aprendido a lo largo del
proyecto.

e Explicales a viva voz as instrucciones proporcionadas para realizar la guia.

e Asegurate de que el alumnado comprende adecuadamente las instrucciones
y las recomendaciones para realizar la presentacion digital.

e Cada equipo se pondra a trabajar sobre su guia de forma manual.

e Alfinalizar la actividad, si hubiera tiempo, cada equipo puede hacer una breve
explicacion/presentacion de la guia que ha realizado.

Conocimiento necesario del docente para desarrollar la actividad:

¢Qué son los marcadores? Los marcadores de busqueda son como
recordatorios especiales que nos ayudan a guardar paginas de Internet
que nos gustan, consideramos de interés o resultan utiles. Imagina que
encuentras una pagina web muy divertida o con mucha informacion
interesante, pero no quieres olvidarla. En lugar de tener que buscarla
. nuevamente cada vez que quieres visitarla, puedes usar un marcador
para guardarla y acceder a ella facilmente en el futuro.

Es como tener una lista especial de paginas web que son importantes
para ti. Puedes guardar tantos marcadores como quieras y organizarlos
en carpetas, para que sea mas facil encontrarlos mas tarde. De esta
manera, no tienes que escribir la direccién de la pagina web cada vez

i & que quieras visitarla, solo necesitas hacer clic en el marcadory te llevara
directamente a la pagina.
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Algunas de las principales herramientas para usar marcadores de busqueda son:

e Navegadores web: Los navegadores como Google Chrome, Mozilla Firefox, Safariy
Microsoft Edge tienen opciones de marcadores incorporadas. Puedes hacer clic en
el icono de una estrella o en la opcion "marcar” para guardar una pagina web.

e Barra de marcadores: Algunos navegadores tienen una barra de marcadores en la
parte superior donde puedes guardar tus marcadores mas importantes para
acceder a ellos rapidamente.

e Carpetas de marcadores: Puedes crear carpetas para organizar tus marcadores en
diferentes categorias. Por ejemplo, puedes tener una carpeta para juegos, otra para
paginas educativas, etc.

e Sincronizacion: Algunos navegadores te permiten sincronizar tus marcadores en
diferentes dispositivos, como computadoras, tabletas y teléfonos. Esto significa que
podras acceder a tus marcadores desde cualquier lugar. Ademas, también existen
aplicacionesy plataformas que nos permiten sincronizar nuestros marcadores entre
dispositivos. Algunas de las mas conocidas son: Pocket, Diigo, Evernote. Recuerda
que es importante pedir permiso a tu padre, madre o tutores antes de usar
herramientas en Internet y asegurate de navegar de manera segura y responsable.

A la hora de incluir una nueva referencia en la lista de marcadores es importante:

e Poner un titulo descriptivo. Ayudard a identificar qué tipo de referencia o recurso
es.

e Organizar los marcadores por categorias. Se pueden crear distintas
carpetas/categorias/etiquetas que permiten hacer clasificaciones de los
marcadores. Asi los podemos agrupar por tematica, tipo de recurso etc.

¢ Incluir una breve descripcion. No es necesario extendernos demasiado, pero incluir
una descripcion corta de qué podemos encontrar en esa referencia luego nos
resultara de gran ayuda.

Guia sobre uso y aplicacion de Internet en la escuela:

La Guia sobre uso y aplicacion de Internet en la Escuela estara dividida en 4 apartados

diferentes:
1. Pasos a seguir para realizar Encontraras la respuesta en los
busquedas en Internet. contenidos de la mision 2.
2. ;C6émo se puede descubrir una fake Encontraras la respuesta en la mision 3.
news?
3. Las 5 ventajas de Internet para la Recordad que elegisteis ventajas en la
Educacion. mision 4.
4. Recursos y referencias web para el Lo aprendido sobre marcadores en esta
aprendizaje. mision.

Pasos para que el alumnado elabore la “Guia del uso y aplicaciéon de Internet en la
Escuela”:

1. Planificar: Piensa en las ideas principales que quieres incluir en tu presentacion.
Haz una lista o dibuja un esquema para organizar los aprendizajes mas
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relevantes que has adquirido sobre el uso y la aplicacion de Internet en la
Escuela.

2. Crear diapositivas: Las diapositivas son como las paginas de tu presentacion.
Cada diapositiva debe tener una idea principal. Debes incluir cada uno de los
apartados de la Guia en una nueva diapositiva.

3. Agregar imagenes: Las imagenes hacen tu presentacion mas interesante. Busca
fotos en Internet y si incluyes alguna en la presentacion, acuérdate de citar la
fuente de informacion (de donde la has cogido).

4. Escribir texto: En cada diapositiva, puedes escribir un poco de texto para explicar
tus ideas. Recuerda usar palabras sencillas y frases cortas. Asegurate de que el
texto sea facil de leer.

5. Disenar: Haz que tu presentacion se vea bonita y ordenada. Elige colores que te
gusten y que vayan bien juntos. Puedes usar diferentes fuentes para el texto,

pero asegurate de que sea legible.
2

6.3.3 ;Como finalizar la mision en el aula?

B 4

A

@‘ 5-10 min‘ ‘ C. Ahora somos mas fuertes

Ensefaras al alumnado la infografia final “Ahora somos mas fuertes”, que contiene un
pequefio didlogo entre los personajes principales.

Daras al alumnado la posibilidad de plantear las distintas dudas que le hayan podido
surgir a lo largo de la mision.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte C. Ahora somos
mas fuertes.

6.3.4 ;Qué hacer para completar la mision? La evaluacion
del alumnado

Al finalizar la misién, refleja en la plataforma la asistencia y los logros del alumnado (0-
3) para que puedan comprobar sus avances y progreso en la adquisicion de
competencias digitales.
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(. Mision 6. ;Hasta pronto!
7.1. Informacion general de la mision

Mision 6| Hasta prontol

Competencias 5.4. Identificar lagunas en los conocimientos digitales
digitales principales:
Objetivos e Evaluary reflexionar sobre los conocimientos digitales

adquiridos por el alumnado a lo largo del proyecto
e La prueba de evaluacién final tiene como objetivo
identificar las areas en las que el alumnado puede
tener dificultades o necesiten reforzar sus
conocimientos digitales.
e Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracién.
Descripcién Esta ultima mision de la etapa se centrara en hacer un repaso
de todo lo aprendido a lo largo de las sesiones anteriores. Se
realizara una prueba de evaluacion final sobre conocimientos
digitales para identificar las areas en las que el alumnado
pueda tener lagunas o necesite reforzar sus conocimientos.
Esta evaluacion permitira obtener una visién global de los
aprendizajes adquiridos a lo largo del proyecto.

Es importante resaltar que esta mision marcara el cierre del
proyecto en el Planeta Ekilibria y preparara al alumnado para
continuar su viaje por la Constelacion Internet. El alumnado
habra adquirido una comprension mas profunda sobre las
estrategias y pautas de busqueda a seguir en Internet; la
relevancia de organizar y gestionar adecuadamente la
informacion encontrada y la necesidad de ser criticos y
evaluar todos los contenidos encontrados. Ademas, habra
comprobado las ventajas que ofrece la red para la Educacion.

7.2. Timing de la mision

Duracién RS Contenido Metodologia
acumulado
5 min 10 min A. Los mejores momentos Exposicién oral
30-40 min 50 min B. ¢ Eres nivel pro? Ficha de actividad
5-10 min 55 min c. jLo conseguimos! Exposicién oral

5 min 60 min Cierre de misidn Exposicion oral
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7.3. Desarrollo de la mision
7.3.1. Resumen de toda la etapa

CL)‘ 25 min‘ ‘ A. Los mejores momentos

Presentacion del album de fotos que nos muestra la etapa completa y cada una de sus
misiones. Puedes recordar anécdotas de situaciones que hayan ocurrido en el aula o
similar.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte A. Los mejores
momentos.

7.3.2. ;Qué se trabajara en esta mision?

@ 30-40 min ‘ B. ¢ Eres nivel pro?

Antes de la actividad:

Breve descripcion Test de conocimientos finales utilizando
el juego de “Pasapregunta”.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.

Conexion a Internet.

@F“

~ Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtn los recursos disponibles.

(

\

Actividad: Test de conocimientos finales

Realizacion de la prueba final sobre los conocimientos adquiridos en las competencias
digitales trabajadas a lo largo del proyecto.

¢ Instrucciones para seguir el juego de “Pasapregunta”:

Para superar este juego el alumnado debera responder correctamente tantas preguntas
como pueda en el tiempo disponible. El alumnado vera cada pregunta cuando responda
la pregunta anterior. Si les resulta complicada, pueden pulsar en "Pasapregunta” y la
saltaran dejandola para el final. Si no saben la respuesta correcta o tienen dudas no
deben preocuparse, ya que los fallos no restaran puntos.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

e Pide al alumnado que acceda al proyecto donde debera realizar el juego de
“Pasapregunta” para poner a prueba los conocimientos adquiridos durante
toda la etapa.
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e Explica que deben leer cada pregunta cuidadosamente y seleccionar la
respuesta que consideren correcta.

e Asegurate de que todos y todas realicen el juego.

e Comenta el feedback de las preguntas para que no quede ninguna duda.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

e Accede desde tu ordenador al proyecto y compartelo con el alumnado.
Deberéis realizar el juego de “Pasapregunta” de forma comun para poner a
prueba los conocimientos adquiridos durante toda la etapa.

e Explica que deben leer cada pregunta cuidadosamente y seleccionar la
respuesta que consideren correcta.

e Comenta el feedback de las preguntas para que no quede ninguna duda.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

n

e Narra el contenido del proyecto. Deberéis realizar el juego de “Pasapregunta
de forma comun para poner a prueba los conocimientos adquiridos durante
toda la etapa.

e Lee cada pregunta cuidadosamente y selecciona de forma comun la
respuesta que consideren correcta.

e Comenta el feedback de las preguntas para que no quede ninguna duda.

Conocimiento necesario del docente para desarrollar la actividad:

Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué quieren conseguir las fake news? Entretener a las personas.
Ensefiar algo a quien lee la noticia.
Confundir o engaiar a las personas.
Informar a quien lee sobre un accidente
importante.

Feedback positivo: iMuy bien! Las fake news son noticias que
no son verdad y que se comparten en
Internet o en la television. Estas historias
son inventadas para confundir o engafiar
a la gente.

Feedback negativo: iRecuerda! Las fake news son noticias
que no son verdad y que se comparten en
Internet o en la television. Estas historias
son inventadas para confundir o engafiar
a la gente.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Por qué es importante saber de dénde No es importante, todas las noticias son
viene una noticia? verdaderas.
Para comprobar si la informacion es
verdadera o no.

Para conocer quien ha escrito la noticia.
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No importa de donde viene Ia
informacion.

Feedback positivo: iCorrecto! Es importante tener cuidado y
no creer en todo lo que leemos en
Internet o en las redes sociales. Siempre
es importante, que cuando leamos una
nueva informacién comprobemos que es
verdad. Para ello, debemos buscar el
contenido de la noticia en otras fuentes
gue sean de confianza.

Feedback negativo: iRecuerda! Es importante tener cuidado y
no creer en todo lo que leemos en
Internet o en las redes sociales. Siempre
es importante, que cuando leamos una
nueva informaciéon comprobemos que es
verdad. Para ello, debemos buscar el
contenido de la noticia en otras fuentes
que sean de confianza.

Respuestas (negrita la correcta)

Se hacen menos preguntas.

¢Sabes como Internet puede ayudarteen Hacer cosas por ti mismo, como

la escuela? aprender algo nuevo.

No tener que trabajar en equipo.
No aprender cosas nuevas.

Feedback positivo: iMuy bien! Durante este tiempo, hemos
descubierto que una de las ventajas que
tiene Internet es que nos ayuda en la
escuela y al aprender cosas nuevas,
porque podemos hacer cosas por
nosotros mismos.

Feedback negativo: iRecuerda! Durante este tiempo, hemos
descubierto que una de las ventajas que
tiene Internet es que nos ayuda en la
escuela y al aprender cosas nuevas,
porque podemos hacer cosas por
Nnosotros mismos.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Podemos copiar y compartir todo lo que  Si, no pasa nada si copiamos y pegamos

vemos en Internet? cualquier informacion.
No, nunca debemos copiar y pegar
informacion de Internet sin permiso.
Depende de si la informacién es aburrida
0 no.
Solo podemos copiar y pegar imagenes,
no texto.

Feedback positivo: iExacto! Es importante recordar que no
esta bien copiar y pegar informacion de
Internet sin permiso, porque eso se llama
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plagio y esta mal. Si queremos usar
informacion para la escuela o proyectos,
es mejor escribirla con nuestras propias
palabras o decir de donde viene.
Feedback negativo: iRecuerda! Es importante recordar que no
esta bien copiar y pegar informacion de
Internet sin permiso, porque eso se llama
plagio y estd mal. Si queremos usar
informacion para la escuela o proyectos,
es mejor escribirla con nuestras propias
palabras o decir de donde viene.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué navegador puedes usar en el Facebook.
ordenador para guardar tus sitios web Mozilla Firefox.
favoritos? Microsoft Word.
Google Drive.
Feedback positivo: iMuy bien! Los navegadores que usas

para ver paginas web, como Google
Chrome, Mozilla Firefox, Safari vy
Microsoft Edge, te dejan guardar tus
sitios webs favoritos. Puedes hacer clic
en el icono de una estrella o en la opcién
"marcar”.

Feedback negativo: iRecuerda! Los navegadores que usas
para ver paginas web, como Google
Chrome, Mozilla Firefox, Safari vy
Microsoft Edge, te dejan guardar tus
sitios webs favoritos. Puedes hacer clic
en el icono de una estrella o en la opcién
"marcar".

Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué son los enlaces o hipervinculos en  Palabras clave importantes.
una pagina web? Programas que nos permiten entrar a

Internet.

Partes de texto o imagenes que nos
llevan a otras paginas web.

Resultados de busqueda en Internet.

Feedback positivo: iCorrecto! Los enlaces o hipervinculos
son partes de texto o imagenes en una
pagina web que, al hacer clic en ellos, nos
llevan a otras paginas web relacionadas
o0 a mas informacion sobre un tema
especifico.

Feedback negativo: jRecuerda! Los enlaces o hipervinculos
son partes de texto o imagenes en una
pagina web que, al hacer clic en ellos, nos
llevan a otras paginas web relacionadas
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o a mas informacion sobre un tema
especifico.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Por qué es importante revisar si la No importa si la informacién es

informacion en Internet es verdadera? verdadera o falsa.

No es importante, todas las paginas
webs dicen la verdad.

Para saber qué informacion es verdad y
cual quiere enganarnos.

Es mas divertido creer en todo lo que
encontramos en Internet.

Feedback positivo: iMuy bien! Lo que leemos no es siempre
verdad, por eso es importante revisar sila
informaciéon que vemos en Internet es
verdadera, tenemos que ver de donde
viene y estar seguros de que sea un sitio
seguro antes de creerla o mostrarla a
otros. Esto nos ayuda a no caer en
trampas ni compartir cosas que no son
ciertas.

Feedback negativo: iRecuerda! Lo que leemos no es siempre
verdad, por eso es importante revisar sila
informaciéon que vemos en Internet es
verdadera, tenemos que ver de donde
viene y estar seguros de que sea un sitio
seguro antes de creerla o mostrarla a
otros. Esto nos ayuda a no caer en
trampas ni compartir cosas que no son
ciertas.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Por qué es util usar marcadores? Para no tener que guardar las paginas
webs.
Para guardar la pagina web y encontrarla
facilmente en el futuro.
Encuentras paginas webs muy divertidas.
Nos lleva a otro buscador.

Feedback positivo: iCorrecto! Los marcadores son como
recordatorios especiales que nos ayudan
a guardar paginas de Internet que nos
gustan, asi evitamos tener que buscarla
nuevamente cada vez que queramos
visitarla.

Feedback negativo: iRecuerda! Los marcadores son como
recordatorios especiales que nos ayudan
a guardar paginas de Internet que nos
gustan, asi evitamos tener que buscarla
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nuevamente cada vez que queramos
visitarla.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Cual de estas opciones te ayuda a saber Compartir lo que leemos sin buscar nada
si lo que lees en Internet es verdad o no? mas.
Buscar la misma informacién en
diferentes paginas web.
Creer en todo lo que lees sin pensar.
Preguntarle a nuestros amigos y amigas.
Feedback positivo: iExcelente! Las fake news son noticias
falsas que aparecen en Internet y pueden
hacerte creer cosas que no son ciertas.
Es como cuando te cuentan una historia
inventada para que creas algo que no es
verdad. Es muy importante siempre
revisar bien si lo que lees es verdadero
antes de creerlo o compartirlo con otros.
Feedback negativo: iRecuerda! Las fake news son noticias
falsas que aparecen en Internet y pueden
hacerte creer cosas que no son ciertas.
Es como cuando te cuentan una historia
inventada para que creas algo que no es
verdad. Es muy importante siempre
revisar bien si lo que lees es verdadero
antes de creerlo o compartirlo con otros.

Respuestas (negrita la correcta)

¢Quién nos puede ayudar a saber si la Los amigos y compafieros de clase.
informacion que hay en Internet es Nuestros padres, madres, profesores o
verdadera? adultos que conozcamos.

No nos hace falta pedir ayuda, podemos
hacerlo solos.

Cualquier persona que encontremos en
Internet y parezca amable.

Feedback positivo: iMuy bien! Es muy importante tener la
ayuda de adultos de confianza, como
mama, papa o los docentes, para saber si
lo que vemos en Internet es verdad. Ellos
nos ensefian coémo buscar cosas
seguras, cOmo saber si la informacion es
buena y nos ayudan cuando tenemos
preguntas. iSiempre esta bien pedir
ayuda si no estamos seguros de lo que
encontramos en Internet!

Feedback negativo: jRecuerda! Es muy importante tener la
ayuda de adultos de confianza, como
mama, papa o los docentes, para saber si
lo que vemos en Internet es verdad. Ellos
nos ensefian como buscar cosas
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seguras, cOmo saber si la informacion es
buena y nos ayudan cuando tenemos
preguntas. iSiempre esta bien pedir
ayuda si no estamos seguros de lo que
encontramos en Internet!

7.3.3. ¢Como finalizar la sesion en el aula?

@‘ 5 min ‘ C. jLo conseguimos!

a
~ Ve . e “" . n Q
Ensefiaras al alumnado la infografia final “jLo conseguimos!”, en la e E .
que aparecen los logros que ha conseguido a lo largo de la etapa 'y e -
un pequefo dialogo entre los personajes principales del planeta
Ekilibria.

Daras la posibilidad al alumnado de plantear las distintas dudas que
le hayan podido surgir en la misidn final de la etapa.

&

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte C. Lo
conseguimos.

7.3.4. ;Qué hacer para completar la misiéon? La evaluacion
del alumnado
Al finalizar la misién, refleja en la plataforma la asistencia y los logros del alumnado (0-

3) para que puedan comprobar sus avances y progreso en la adquisicion de
competencias digitales.

Recuerda que, si tienes alguna duda o consulta técnica, pedagdgica o de contenido
puedes ponerte en contacto con la oficina de atencién a docentes del proyecto (learning
office).




Programa de Competencias Financiado por Plan de Recuperacion,
g : la Unién Europea ﬁ% SRR EEmRe Transformacién
Digitales para la Infancia d W y Resiliencia

NextGenerationEU

8. {nexos
8.1 Misioén 4: Las ventajas de Internet

Luna, Leoy Estela quieren explicaros las ventajas que tiene Internet para la escuela, pero
han pensado que, seria mejor que os lo contara otra persona, alguien que lleve tiempo
usando Internet en el colegio.

Asi que, han contactado con Miko, un alumno de un planeta
lejano a Ekilibria. Miko tiene 11 anos y en su colegio llevan ya
muchos cursos usando Internet en su dia a dia. Le han pedido .
que os mande un email contando su experiencia, os lo & M°

. . s I“"--. " ] ® ® .-\"‘““
presentamos a continuacion. uw
Buenos dias, que bien que estéis en Ekilibria, me alegra saber <&
que ya ha llegado Internet hasta alli y que queréis ayudar a &» <&

introducirlo en los colegios.
Os voy a contar como se usa en mi cole, por si puede serviros de ayuda.

En mi colegio cada uno de los alumnos y las alumnas tenemos nuestro propio ordenador.
Lo llevamos todos los dias a clase y alli nos conectamos a Internet con la red wifi del
colegio. Ahora funciona bastante bien pero cuando empezamos hace unos afos se caia
cada poco tiempo y nos quedamos sin conexion a Internet, era un lio.

Tener Internet esta genial porque podemos buscar informacion sobre cualquier tema que
estemos estudiando en clase. Por ejemplo, cuando estabamos aprendiendo sobre nuestro
sistema solar pudimos buscar mds informacién sobre los planetas que tenemos mas
cerca, Harmonia, Ekilibria, DigiCrea... vimos videos y era como viajar directamente hasta
alli, eso con los libros en papel no podemos hacerlo (2). Ah, una cosa importante, cuando
buscdbamos informacion en Internet aparecié el nombre de un planeta que nadie conocia,
a veces nos encontramos con cosas como estas, noticias de las que no podemos fiarnos
mucho. Y, a veces hay tanta informacién que pasamos un buen rato seleccionando lo que
nos hace falta.

Hace unos dias también hicimos un proyecto en el que nos conectamos con una escuela
como la nuestra, hicimos una videollamada con una clase con chicos y chicas de nuestra
misma edad. Ellos nos contaron cdmo celebran algunas fiestas y nosotros hicimos lo
mismo con las nuestras. La verdad es que nos reimos mucho y aprendimos algo mas sobre
su cultura y ellos sobre la nuestra.

También nos contaron que, hace un tiempo, en todo su planeta tuvieron un virus que se
expandio creando una pandemia. Para protegerse, tuvieron que quedarse durante mucho
tiempo en casa, saliendo muy poco, asi no se contagiaban. Nos decian que, durante este
tiempo pudieron seguir dando clase porque se conectaban a Internet desde casa pero que
habia algunos compaferos que no tenian Internet en casa y se perdieron una gran parte
del curso.

Volviendo a mi colegio, nosotros entregamos muchas de las tareas por Internet, se las
mandamos a nuestro profesor que las corrige y nos las entrega de nuevo. Y, a veces,
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cuando nos ha salido mal un trabajo o un examen, los profes nos mandan informacion
extra sobre ese tema, pero solo a los que nos ha salido mal.

Una de mis cosas favoritas de usar Internet en el cole es cuando tenemos que hacer
trabajos en grupo. Es super facil poder trabajar cada uno desde su casa y no perder nada
de informacidn, a mi me encanta eso. Puedo estar buscando informacién y mandarle un
mensaje a una compafera para que me ayude o que me diga donde esta buscando ella
esa informacion.

Y esto es un resumen de como usamos nosotros Internet en el cole, espero que os sirva
de ayuda.

iNos vemos en poco tiempo amigos! jUn saludo!
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1. Informacion general de la etapa

Linea Odisea en la red

Etapa iNo sin mi movil!

Area competencial 4. Seguridad

principal

Misiones Misién 1: Vamos a conocernos.

Misién 2: Uso, abuso y adiccion.

Misién 3: Controlando el tiempo con un diario digital.
Mision 4: Que las notificaciones no te controlen.
Misién 5: El comic de las buenas practicas digitales.
Mision 6: ;Qué hemos aprendido?

Resumen de la etapa  Beta, una cracker malvada ha tomado el control de Internet.
Ha disefiado un dispositivo que crea agujeros negros
digitales que, poco a poco, van absorbiendo todo el
contenido de la red: datos, avatares, programas...

Tenemos que desactivar ese dispositivo para evitar perder
toda nuestra informacion. Para ello, tenemos que entrar en
el mundo paralelo que ha creado Beta, localizar el lugar
donde tiene el dispositivo y desactivarlo.

Este mundo paralelo tiene el formato de un videojuego. Cada
uno de los proyectos sera un nivel y para desplazarnos por el
juego tenemos que usar una “nave” que nos permita esquivar
los agujeros negros que se han ido creando.

Nuestra misiébn sera ayudar a Arno, el personaje
protagonista, a pasar por los diferentes niveles del juego.
Contaremos con la ayuda Milo, una IA que nos dara
informacion y nos ayudara a resolver los retos y problemas
que se irdn presentando en los diferentes niveles.
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2. Misién 1: Vamos a conocernos
2.1. Informacion general

Competencias 5.4. Identificar lagunas en las competencias digitales.
digitales principales
Objetivos e Presentar al alumnado las competencias digitales

relacionadas con la seguridad que se trabajaran en el
proyecto, con el fin de generar conciencia sobre la
importancia de la seguridad en el entorno digital.

e |dentificar y comprender los impactos positivos que la
tecnologia tiene en la vida cotidiana y en la sociedad.

e Reconocer los posibles efectos negativos de un uso
inadecuado o excesivo de la tecnologia.

¢ Desarrollar la capacidad de evaluar de manera reflexiva el
impacto de la tecnologia en distintos aspectos de la vida.

e Fomentar la participacion activa de los estudiantes en el
proyecto, involucrandolos en la planificacion y diseiio de
actividades relacionadas con la seguridad digital, y
promoviendo el trabajo colaborativo y el intercambio de
ideas y experiencias entre los compafieros y companeras.

Descripcién La mision 1 de cada proyecto consiste en introducir a los

ninos y ninas en la etapa completa presentando la historia y

las misiones con el video introductorio. Ademas, consta de un

juego que permite evaluar los conocimientos del alumnado
sobre la materia a tratar durante toda la etapa.

2.2. Timing de la misién

Duracion RS Contenido Metodologia
acumulado
5 min 10 min A. Conoce la etapa Exposicion oral
30-40 min 50 min B. Empieza el reto Ficha de actividad
5-10 min 55 min C. Este es el plan Exposicién oral
5 min 60 min Cierre de misidn Exposicion oral C;n

2.3. Desarrollo de la mision
2.3.1. ;Qué se trabajara en esta mision? *

@ 5 min ‘ A. Conoce la etapa ”

Para comenzar con esta mision te recomendamos que te guies por la parte A. Conoce
la etapa de la mision 1.
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Visualizamos el video de introduccion a la etapa de forma individual o proyectandolo
para que lo pueda ver y escuchar todo el alumnado.

Anima a los y las estudiantes a realizar comentarios, hacer preguntas o compartir sus
reflexiones sobre el video.

2.3.2. ;Como se va a trabajar?

@ 30-40 min ‘ B. Empieza el reto

Nombre de la actividad Actividad 1

Breve descripcion Test de conocimientos previos utilizando
el Juego de la Oca.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.

Conexion a Internet.

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtin los recursos disponibles.

&

AN}

Actividad 1: Test de conocimientos previos

Realizacion de una prueba de conocimientos previos para comprobar los
conocimientos iniciales sobre las competencias trabajadas en esta etapa. Esta prueba
se hard en la plataforma y sigue el formato del Juego de la Oca.

o Instrucciones para seguir el Juego de la Oca:

El objetivo es llegar a la casilla final del juego respondiendo a las preguntas que se
plantearan por el recorrido. Las respuestas correctas se reflejaran en el marcador, para
seguir avanzando el jugador debera tirar el dado de nuevo. El alumnado no debe
preocuparse por los fallos porque no restan puntuacion.

Para avanzar en el juego hay que hacer clic en el dado y se avanzaran tantas casillas
como el resultado de la tirada. En el juego existen casillas especiales, cada unarealizara
una accion diferente, es necesario prestar atencion a las instrucciones que se muestran
en pantalla.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

e Pide al alumnado que acceda a la plataforma, al proyecto y al Juego de la
Oca.

e Explica que deben leer cada pregunta cuidadosamente y seleccionar la
respuesta que consideren correcta.

e Asegurate de que todos y todas entienden el contenido y comenta el
feedback recibido.
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Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

Accede a la plataforma desde tu ordenador y compartelo con toda la
clase, después accede al proyecto y al Juego de la Oca.

Lee cada pregunta cuidadosamente con los alumnos y alumnas y
selecciona la respuesta que consideren correcta de forma comun.
Asegurate de que todos entienden el contenido y

comenta el feedback recibido.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

Conocimiento

Explica al alumnado el proyecto y la prueba de

conocimientos previos.

En el siguiente apartado encontraras las preguntas del tipo test, explica
al alumnado las preguntas cuidadosamente y fomenta que decidan cual
es la respuesta correcta entre todo el grupo.

Asegurate de que entienden el contenido y comenta el feedback de las
preguntas.

necesario del docente para desarrollar la actividad:

Pregunta 1 Respuestas (negrita la correcta)

¢Cual de las siguientes acciones puede Mantener el sonido y la vibracion del
ayudarnos a evitar el uso excesivo de dispositivo siempre activados.

dispositivos?

Revisar y responder inmediatamente
todas las notificaciones que recibimos.
Desactivar las notificaciones
innecesarias y establecer horarios para
revisarlas.

Dejar el sonido de las notificaciones
activado.

Feedback positivo: iEnhorabuena has acertado esta pregunta!

Desactivar las notificaciones innecesarias
y establecer horarios para revisarlas,
puede ayudarnos a evitar el uso excesivo
de dispositivos.

Feedback negativo: No has acertado esta pregunta. Para

evitar el uso excesivo de dispositivos,
puede ayudarnos  desactivar las
notificaciones innecesarias y establecer
horarios para revisarlas.

Pregunta 2 Respuestas (negrita la correcta)

Las notificaciones de nuestros No se pueden desactivar.

dispositivos:

No son una distraccion.

Pueden ser una distraccion y hacernos
utilizar el movil con mayor frecuencia.
Hacen que utilicemos el teléfono durante
menos tiempo.

y
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Feedback positivo: iEnhorabuena has acertado esta pregunta!
Las notificaciones de nuestros
dispositivos pueden ser una distraccion y
hacernos utilizar el moévil con mayor
frecuencia.

Feedback negativo: No has acertado esta pregunta. Las
notificaciones de nuestros dispositivos
pueden ser una distraccién y hacernos
utilizar el movil con mayor frecuencia.

Pregunta 3 Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué significa el “abuso de la Utilizar la tecnologia de forma

tecnologia”? responsable y equilibrada.

Usar mucho la tecnologia de forma que
afecte a nuestro dia a dia.

Compartir informacion personal solo con
amigos cercanos y familiares en
plataformas privadas.

Todas son correctas.

Feedback positivo: iCorrecto! el abuso produce impactos
negativos directos en el dia a dia de la
persona que lo practicay en la de los que
lo rodean.

Feedback negativo: Recuerda que el abuso produce impactos
negativos directos en el dia a dia de la
persona que lo practicay en la de los que

lo rodean.
Pregunta 4 Respuestas (negrita la correcta)
¢Como podemos controlar el tiempo No es posible controlar el tiempo frente a
que pasamos frente a pantallas? pantallas.

Estableciendo limites de tiempo,
utilizando aplicaciones o configuraciones
de dispositivos que rastreen el uso y
establezcan recordatorios, teniendo
periodos de desconexidn, etc.

Pasando mas tiempo frente a pantallas
para estar siempre al tanto de la
informacion.

Activando las notificaciones.

Feedback positivo: iCorrecto! estableciendo limites de
tiempo, utilizando  aplicaciones o
configuraciones de dispositivos que
rastreen el uso y establezcan
recordatorios, teniendo periodos de
desconexion, etc.

Feedback negativo: Recuerda que podemos controlar el
tiempo estableciendo limites, utilizando
aplicaciones o configuraciones de
dispositivos que rastreen el uso vy
establezcan recordatorios, teniendo
periodos de desconexion, etc.
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Pregunta 5 Respuestas (negrita la correcta)

De las siguientes respuestas ;Cual es Aumento de la distraccion y la falta de

un impacto positivo de la tecnologiaen  concentracion.

nuestras vidas? Ninguna de las respuestas es correcta.
Provoca aislamiento social y disminucion
de la comunicacion.

Facilita el acceso a informacion vy
conocimiento de diversas areas.

Feedback positivo: iCorrecto! La tecnologia nos ofrece la
posibilidad de acceder a una amplia gama
de informacion y recursos de facil acceso
online.

Feedback negativo: Recuerda que la tecnologia nos ofrece la
posibilidad de acceder a una amplia gama
de informacion y recursos de facil acceso
online.

Pregunta 6 Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué significa tener equilibrio cuando Es la capacidad de equilibrar el uso de

usamos la tecnologia? dispositivos electronicos con otras
actividades offline.

Es la capacidad de wusar multiples
dispositivos electronicos al mismo
tiempo.

Es la capacidad de evitar el uso de
dispositivos electrénicos en cualquier
momento.

Significa que no podemos conectarnos a
Internet en algunos horarios especificos.

Feedback positivo: iCorrecto! El equilibrio digital es
importante para nuestra salud y bienestar
porque nos permite dedicar tiempo a otras
actividades importantes fuera de la
pantalla, como el estudio, las relaciones
sociales, el tiempo de ocio...

Feedback negativo: Recuerda que el equilibrio digital es
importante para nuestra salud y bienestar
porque nos permite dedicar tiempo a otras
actividades importantes fuera de la
pantalla, como el estudio, las relaciones
sociales, el tiempo de ocio...
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Pregunta 7 Respuestas (negrita la correcta)

De las siguientes respuestas ;Cual es Facilita la comunicacion y la colaboracion

un impacto negativo de la tecnologiaen con amigos y familiares.

nuestras vidas? Ayuda al acceso a la informacion
Ayuda a mejorar nuestra capacidad de
concentracioén y resolucion de problemas.
Puede causar distraccion y afectar el
tiempo de estudio y actividades al aire

libre.

Feedback positivo: iCorrecto! Puede causar distraccion vy
afectar el tiempo de estudio y actividades
al aire libre.

Feedback negativo: Recuerda que puede causar distraccion y
afectar el tiempo de estudio y actividades
al aire libre.

Pregunta 8 Respuestas (negrita la correcta)

¢Por qué es importante establecer Para evitar que otras personas accedan a

limites de tiempo cuando usamos nuestra informacion personal.

dispositivos? Para garantizar que siempre tengamos
bateria suficiente en nuestros
dispositivos.

Para mantener un equilibrio entre el
tiempo de pantalla y otras actividades
importantes en nuestra vida.

No es importante establecer limites de
tiempo cuando usamos dispositivos.

Feedback positivo: Es correcta. Establecer limites de tiempo
en el uso de dispositivos nos ayuda a
evitar el exceso de tiempo de pantalla y
asegurar que también dediquemos tiempo
a otras actividades, como el estudio, el
trabajo, las relaciones sociales y el tiempo
de ocio.

Feedback negativo: No has acertado, recuerda que establecer
limites de tiempo en el uso de dispositivos
nos ayuda a evitar el exceso de tiempo de
pantalla 'y asegurar que también
dediquemos tiempo a otras actividades,
como el estudio, el trabajo, las relaciones
sociales y el tiempo de ocio.
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Pregunta 9 Respuestas (negrita la correcta)

¢Queé significa el término "bienestar Cuidar nuestros dispositivos electrénicos
digital"? para que no se rompan.
Mantener una relacion saludable con la
tecnologia para proteger nuestra salud
fisica y emocional.
Tener muchos seguidores y ‘likes" en
redes sociales.
No tener seguidores en redes sociales.
Feedback positivo: Correcto. El bienestar digital hace
referencia a usar la tecnologia para que
nos ayude no para que nos perjudique.
Feedback negativo: Recuerda que el bienestar digital hace
referencia a usar la tecnologia para que
nos ayude no para que nos perjudique.

Pregunta 10 Respuestas (negrita la correcta)

De las siguientes respuestas ;Cual es Aumento de la productividad y la

un impacto negativo del uso excesivo eficiencia.

de las redes sociales? Aislamiento social y pérdida de tiempo.
Mayor conexidén con amigos y familiares.

Ninguna de las respuestas es correcta.

Feedback positivo: iCorrecto! Las redes sociales usadas de
forma negativa pueden provocar que la
persona pierda mucho tiempoy se aisle de
las personas que le rodean.

Feedback negativo: Recuerda que las redes sociales, usadas
de forma negativa, pueden provocar que la
persona pierda mucho tiempoy se aisle de
las personas que le rodean.

Actividad 2: Reflexion grupal
1. Configuracion de equipos:

e Verifica el nimero de alumnos y alumnas que tienes en el grupo y crea
grupos de 4-5 personas.

e Organiza y guia la formacién de los equipos de trabajo. Puedes utilizar
diferentes métodos para formar los grupos, como la asignacion aleatoria
o la eleccidon de los y las estudiantes. Es importante fomentar la
colaboracién y el respeto mutuo entre los y las miembros de cada
equipo.

e Asegurate de que todos y todas sepan en qué grupo estan y quiénes
forman parte de su equipo.

e Recuérdales que este grupo sera el mismo para toda la etapa.
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2. Reflexion grupal:
e Primer acercamiento/reflexion sobre los inconvenientes de la tecnologia.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

e Pide al alumnado que continien avanzado en la presentacion interactiva.
o Explicales que deben reflexionar sobre las preguntas que se les plantean:

v' ¢Creéis que la tecnologia nos ayuda en nuestro dia a dia o nos da
problemas? ;Es algo bueno o malo?

v' ;Se pueden aprovechar las ventajas de la tecnologia sin caer en sus
posibles aspectos negativos? ; Como?

v' iConocéis a alguien con problemas derivados del uso de la
tecnologia?

o Debatid en clase.
Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

e Proyecta desde el ordenador la presentacion interactiva para seguir
avanzando.
e Explicales que deben reflexionar sobre las preguntas que se les plantean:

v ¢Creéis que la tecnologia nos ayuda en nuestro dia a dia o nos da
problemas? ;Es algo bueno o malo?

v ¢Se puede aprovechar las ventajas de la tecnologia sin caer en sus
posibles aspectos negativos? ;Co6mo?

v ¢Conocéis a alguien con problemas derivados del uso de la
tecnologia?

o Debatid en clase.
Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

e Lee en voz alta las siguientes preguntas y pide al alumnado que
reflexione sobre las mismas:

v ¢Creéis que la tecnologia nos ayuda en nuestro dia a dia o nos da
problemas? ;Es algo bueno o malo?

v :Se puede aprovechar las ventajas de la tecnologia sin caer en sus
posibles aspectos negativos? ; COmo?

v ;Conocéis a alguien con problemas derivados del uso de la
tecnologia?

e Debatid en clase.
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2.3.3. ;Como finalizar la mision en el aula?

@’ 5-10 min ‘ C. Este es el plan

Ensefiaras al alumnado la infografia final, la parte C. Este es el plan. En ella
aparecen las diferentes misiones que van a llevarse a cabo, descubriendo los
temas que se van a tratar y las tareas a realizar.

Daras la posibilidad al alumnado de plantear las distintas dudas que hayan
podido surgir en el inicio de la etapa y posible familiarizacién con la plataforma.

2.3.4. ;Qué hacer para completar la mision? La
evaluacion del alumnado.

Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistencia del alumnado para que puedan
comprobar sus avances y refleja los logros del alumnado (0-3) para complementar su
progreso en la adquisicion de competencias digitales.
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3. Misidén 2: Uso, abuso y adiccion ==
3.1. Informacion general N

C

HARNN
-

. Mision2 | Usoabusoyadiccion V|
Competencias 4.3. Proteccidn de la salud y del bienestar.
digitales principales
Otras competencias 2.1. Interactuar a través de tecnologias digitales.

digitales 5.4. Identificar lagunas en las competencias digitales.
Objetivos e Comprender los conceptos de uso, abuso y adiccion a la
tecnologia.

¢ Identificar ejemplos practicos de cada tipo de uso.

e Reflexionar sobre las consecuencias del uso de la
tecnologia en su bienestar y relaciones.

e Desarrollar habilidades para un uso responsable y
consciente de la tecnologia.

Descripcién En esta misién ayudaremos a Arno a comprender las

diferencias entre realizar un uso adecuado de la tecnologia,
abusar de ellas o ser adictos.
La misién consiste en trabajar por grupos en la elaboracion de
un tablero con PowerPoint u OpenOffice para clasificar
algunas situaciones del mundo real segun se trate de un uso
normal, un abuso o una adiccion a las tecnologias.

3.2. Timing de la misién

Duracion LSES Contenido Metodologia
acumulado
5 min 5 min En la sesidn anterior Exposicion oral
5 min 10 min A. Preparate para el reto Exposicion oral
30-40 min 50 min B. El reto Ficha de actividad
5-10 min 55 min C. Ahora somos mas fuertes  Exposicién oral
5 min 60 min Cierre de sesion Exposicion oral

3.3. Desarrollo de la mision
3.3.1. ;Qué se trabajara en esta mision? m

~—

@ 5 min | A. Preparate para el reto =

Comienza explicando la historia. Milo y Arno inician la segunda mision de esta primera
etapa en la que deben averiguar si los zombis digitales son personas que hacen un uso
normal de la tecnologia o si, por el contrario, estan abusando de ellas o han desarrollado
una adiccion. Solo asi podran ayudarles a lograr entrar en Odisea, el mundo virtual donde
vive Beta.
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Para contar la historia te recomendamos que te guies por la infografia generada para la
parte A. Preparate para el reto.

Tras hacer un resumen de la historia, explica en un lenguaje adaptado a tu grupo los
conceptos de uso, abuso y adiccion a la tecnologia. Puedes usar las definiciones que
aparecen en la parte B de la mision 2.

Una vez que hayas explicado los conceptos comienza a explicar el reto. En esta mision
el alumnado debe ayudar a Arno a comprender las diferencias entre hacer uso, abusar
o ser adictos a las tecnologias. Para ello deben elaborar un tablero donde clasifiquen
situaciones diarias segun si consideran que se trata de un uso normal de la tecnologia,
un abuso o una adiccion.

3.3.2. ;Cémo se va a trabajar?

(5 30-40 min ‘ B. El reto E

—_—
—_—

Breve descripcion Se plantean algunos ejemplos y el
alumnado debe clasificarlos segun si
consideran que se esta haciendo un uso
normal de la tecnologia o si por el
contrario se trata de una situacién de
abuso o de adiccidn a la tecnologia.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.

Conexidn a Internet.
Papel, lapiz, cartulinas, rotuladores.

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtn los recursos disponibles. m

—
-

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1) ’

1. Divide al alumnado en los grupos creados para el proyecto y explica que deberan /
analizar una serie de situaciones para determinar si cada una de ellas se podria
considerar un uso, un abuso o una adiccion. .

2. Actividad practica:

e En esta modalidad, la actividad sera crear una presentacion con
PowerPoint o Impress, de Open Office.

e (Cada grupo creard una presentacion con una tabla de 3 columnas y dos filas.
Insertaran el titulo de cada columna:

- Uso
- Abuso
- Adiccién
e Se presentaran una serie de casos practicos del dia a dia.
e El alumnado debe trasladar cada caso a la columna adecuada.
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3. Tras la resolucion, pide que cada grupo analice las respuestas incorrectas, si las
tienen, o que seleccionen aquellas en las que han tenido mas dudas para analizarlas en
detalle.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

1. Divide al alumnado en los grupos creados para el proyecto y pide que cada grupo elija
a un o una representante que dara las respuestas del grupo.

2. Explica que deberan analizar una serie de situaciones para determinar si cada una de
ellas se podria considerar un uso, un abuso o una adiccion.

3. Lee en alto cada uno de los casos practicos proporcionados. Cada grupo debe discutir
en qué categoria se clasifica (uso, abuso o adiccién).

4. Tras el debate de cada grupo, el o la representante debe decir la opcion seleccionada.

5. Crea un tablero desde PowerPoint o Impress, pega o escribe en la columna
correspondiente del tablero de respuestas cada una de las situaciones. Si no hay
consenso entre todos los grupos, pega o escribe en la columna que haya seleccionado
la mayoria.

6. Tras analizar cada situacién proporciona la respuesta correcta. Si alguna de las
respuestas no es correcta, analiza en detalle ese caso explicando por qué no es correcta
y resolviendo las dudas que puedan surgir.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

1. Divide al alumnado en los grupos creados para el proyecto y pideles que cada grupo
elija a un o una representante que proporcionara las respuestas del grupo.

2. Explica que deberan analizar una serie de situaciones para determinar si cada una de
ellas se podria considerar un uso, un abuso o una adiccion.

3. Cada alumno o alumna debera crear un tablero con las columnas
para afiadir las situaciones (puede ser en una pizarra, una
cartulina o un papel grande). Explica que, en base a las
respuestas, se ira afladiendo cada situacion a la columna
correspondiente.

4. Ensefa el tablero con las columnas que usaras para
afadir las situaciones (puede ser una pizarra, una
cartulina o un papel grande). Explica que, en base a las
respuestas, se ird afiadiendo cada situacién a la columna
correspondiente.

5. Lee en alto cada uno de los casos practicos. Cada grupo debe discutir en qué
categoria se clasifica (uso, abuso o adiccion).

6. Tras el debate, el o la portavoz de cada grupo dira en voz alta lo que han decidido.

7. Escribe en la columna correspondiente del tablero de respuestas cada una de las
situaciones. Si no hay consenso entre todos los grupos, escribe en la columna que haya
seleccionado la mayoria.
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8. Tras analizar cada situacién proporciona la respuesta correcta. Si alguna de las
respuestas no es correcta, analiza en detalle ese caso explicando por qué no es correcta
y resolviendo las dudas que puedan surgir.

Material necesario para la actividad:

Clasifica las siguientes situaciones segun si pensais que se trata de un buen uso, abuso
o adiccion a las tecnologias:

e Evitar quedar con amigos para pasar mas tiempo jugando videojuegos.

e Se enfada o se pone violento si le quitan el movil.

e Usar un ordenador para buscar informacion para un trabajo de clase.

e Hacer una videollamada con un familiar.

e Jugar videojuegos durante toda la noche

e Mirar cada poco tiempo el movil cuando se esta hablando con amigos o la
familia.

e Sentirse mal cuando se intenta usar menos o dejar de usar el mévil.

e Enviar mensajes de WhatsApp a nuestros amigos.

e Pasar horas con el mévil en vez de interactuar con amigos.

Plantilla de respuestas para el reto:
Uso
e Usar un ordenador para buscar informacion para un trabajo de clase.

Explicacion: Lo clasificamos como uso normal de la tecnologia. Por si solo no
representa un problema inmediato para la persona que lo usa o para su entorno.

e Hacer una videollamada con un familiar.

Explicacién: Lo clasificamos como uso normal de la tecnologia. Por si solo no
representa un problema inmediato para la persona que lo usa o para su entorno.

¢ Enviar mensajes de WhatsApp a nuestros amigos.

Explicacién: Lo clasificamos como uso normal de la tecnologia. Por si solo no
representa un problema inmediato para la persona que lo usa o para su entorno. Si se
hace de forma muy habitual, se esta pendiente continuamente de los mensajes y quita
tiempo de otras actividades podria llegar a considerarse como un abuso.

Usar un ordenador para buscar informacién para un trabajo de clase.

Explicacion: Lo clasificamos como uso normal de la tecnologia. Por si solo no
representa un problema inmediato para la persona que lo usa o para su entorno.

Abuso

e Jugar videojuegos durante toda la noche, lo que hace que no se descanse de
forma adecuada.

Explicacién: Lo clasificamos como abuso porque especifica que se realiza durante
mucho tiempo (toda la noche) y porque causa un problema (no se descansa de forma
adecuada). Si se realiza con mds frecuencia y se convierte en algo en torno a lo que
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giran todas las actividades de esa persona se podria considerar también como una
adiccion.

e Mirar cada poco tiempo el movil cuando se esta hablando con amigos o la
familia.

Explicacién: Lo clasificamos como abuso porque indica que se
realiza con frecuencia (cada poco tiempo) y porque interfiere con
otras actividades (hablar con amigos o con la familia). Si se realiza
con mas frecuencia y se convierte en algo en torno a lo que giran
todas las actividades de esa persona se podria considerar
también como una adiccion.

Adiccion

¢ Sentirse mal cuando se intenta usar menos o dejar de usar
el movil.

Explicacion: Lo clasificamos como adiccion porque indica que hace que la persona se
sienta mal.

e Evitar quedar con amigos para pasar mas tiempo
jugando videojuegos.

00011011 T reererrwsll  Explicacion: Lo clasificamos como adiccién porque se

14010142100 kmm estd evitando una situacién positiva (quedar con

1ao8¥10 . . .
ogage Tl amigos, interactuar con otras personas) para realizar
| 10011010 )10100001 una actividad que no es estrictamente necesaria (jugar
188611011 2101808l . .
16;161]‘:616 19191;1918 Vldeojuegos)
1901188010¢ 40011000010
00110W11001.. .J@ll1eeellleal . . .
110100110801101 1610601160011001 e Sentirse mal cuando se intenta usar menos o dejar

de usar el movil.

- Y

Explicacién: Lo clasificamos como adiccion porque se
habla de que hace que la persona se sienta mal.

¢ Se enfada o se pone violento si le quitan el movil.

Explicacion: Lo clasificamos como adiccion porque indica que si no se realiza esa
accion (tener el mévil) la persona se siente mal, incluso con comportamientos violentos.
Refleja un grado de dependencia.

3.3.3. {Como finalizar la sesion en el aula?

@‘ 5-10 min C. Ahora somo mas fuertes

Ensefiaras al alumnado la infografia final “Ahora somos mas fuertes”, donde aparecen
las ideas fuerza de lo que han visto a lo largo de la misién y un pequefio didlogo entre
los personajes principales de la etapa.

Daras la posibilidad de que planteen las distintas dudas que le hayan podido surgir a lo
largo de la mision.
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Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte C. Ahora
somos mas fuertes.

3.3.4. ;Qué hacer para completar la mision? La
evaluacion del alumnado.

Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistencia del alumnado para que puedan
comprobar sus avances Yy refleja los logros del alumnado (0-3) para complementar su
progreso en la adquisicion de competencias digitales.
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4. Mision 3: Controlando el tiempo
con un diario digital.
4.1. Informacion general

»‘%

[ Mision3 | Controlando el tiempo con un diario digital. A |

Competencias
digitales principales
Otras competencias  1.1: Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos

4.3: Proteccion de la salud y del bienestar.

digitales digitales.
3.1: Desarrollo de contenidos.
Objetivos e Descubriran el concepto de bienestar digital.

e Aprenderan a controlar el tiempo que pasan con
dispositivos y aplicaran estos conocimientos de forma
practica para mejorar su relacion con la tecnologia.

e Promover la investigacion y el analisis de informacién.

e Desarrollar habilidades de busqueda en Internet.

e Fomentar la conciencia sobre hacer un uso responsable
de los dispositivos buscando el propio bienestar digital.

Descripcién En esta mision ayudaremos a Arno a comprender el concepto

de bienestar digital. Ademas, aprenderemos algunas
aplicaciones que controlan el tiempo de uso del mavil.
El reto consistira en completar un diario digital sobre el tiempo
que pasan haciendo diferentes usos del mévil. Posteriormente
tendran que debatir en grupo para poner en comun la
respuesta de los demas y finalizaran realizando una bisqueda
en Internet sobre alternativas al uso del mévil y buscar 3
aplicaciones que permitan contralar el tiempo de uso de los
moviles.

4.2. Timing de la mision

Tiempo

Duracion Contenido Metodologia
acumulado
5 min 5 min En la mision anterior Exposicion oral
5 min 10 min A. Preparate para el reto Exposicion oral
30-40 min 50 min B. El reto Ficha de actividad
5-10 min 55 min C. Ahora somos mas fuertes Exposicion oral

5 min 60 min Cierre de misién Exposicion oral
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4.3. Desarrollo de la misién
4.3.1. ;Qué se trabajara en esta mision? C;)

~

Cl_)‘ 5 min ‘ A. Preparate para el reto i

Comienza explicando esta mision, para ello te recomendamos que te guies por la
infografia generada para la parte A. Preparate para el reto.

Este reto va a consistir en elaborar un diario digital sobre el tiempo que el alumnado
pasa utilizando el moévil, ademas deberan poner en comun ese diario e investigar por
grupos acerca de alternativas de ocio al uso del movil y sobre 3 aplicaciones que
controlen el tiempo de uso del movil.

Milo y Arno continudan intentando entrar en Odisea, el mundo virtual donde vive Beta,
pero los Zombis digitales siguen impidiéndoles el paso.

En la mision anterior conseguimos averiguar que estos zombis digitales eran personas
adictas a la tecnologia, pero ese dato solo nos ayudé a conocerlos mejor. En esta nueva
mision tenemos que intentar que los zombis digitales presten atencién a Arno y Milo
para que puedan explicarles la importancia de que les dejen entrar a Odisea.

A Milo se le ha ocurrido la idea de darles algunos consejos para que aprendan a
gestionar el tiempo que dedican a sus mdviles, con la esperanza de que estos zombis
aparten su vista de los méviles y escuchen a Arno.

A lo largo de la misién tendremos que ir realizando algunos retos que se explicaran en
la parte B. El reto

4.3.2. ;Como se va a trabajar?

Antes de la actividad

Nombre de la actividad Controlando el tiempo con un diario
digital.

Breve descripcion Después de hacer un nexo con la historia
de esta mision con la misién anterior,
debes acceder al reto que seria la pieza B
del contenido.

Iniciaras explicando de forma breve los
objetivos principales de la misién.

En esta mision se trabajara en grupo para
investigar sobre las diferentes
herramientas que permiten medir el
tiempo que estamos dedicando a
nuestros dispositivos.

Ademas, crearemos un diario digital en
Hoja de calculo registrando el tiempo que
pasamos usando la tecnologia para
averiguar si hacemos un uso saludable.
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Por dltimo, reflexionaremos sobre
alternativas a los malos habitos de uso de
los dispositivos.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.
Conexion a Internet.
Papel, lapiz, cartulinas, rotuladores.

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtin los recursos disponibles. ’:‘ 13!

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

2))

1. Comienza indicando los objetivos de la misién guiate por la parte B. El reto.

2. Continda con el contenido tedrico que se expone en las pantallas de ;Lo sabias?
(Definicién de bienestar digital y como lograrlo).

3. Explica el reto:

v" Crear un diario digital desde Hoja de calculo (OpenOffice o Excel).
Para ello, deben disefiar una tabla donde anoten el tiempo que invierten
haciendo las siguientes tareas:
e Redes sociales
e Vervideos de entretenimiento
e Hablar con amigos
e Jugar a videojuegos
e Hablar con familiares
e Realizar busquedas en Internet
v" Una vez que hayan completado la tabla se deben organizar en grupo y
poner en comun las respuestas de cada uno.
v/ Cada grupo debe investigar sobre:
e Alternativas de ocio para no pasar tanto tiempo con los mdviles.
e Tres aplicaciones que permitan controlar el tiempo de uso de los
moviles.

v Deben compartir la investigacion a través del foro “Controlando el tiempo
con un diario digital”.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)
1. Comienza indicando los objetivos de la mision guiate por la parte B. El reto.

2. Continda con el contenido tedrico que se expone en las pantallas de ;Lo sabias?
(Definiciéon de bienestar digital y como lograrlo) proyectando tu pantalla a la clase.

3. Explica el reto:

v Crear un diario digital desde Hoja de calculo de forma conjunta desde el
ordenador del docente (OpenOffice o Excel).
Para ello deberéis disefar una tabla donde anoten el tiempo que
invierten haciendo las siguientes tareas:
e Redes sociales.
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e Vervideos de entretenimiento.
e Hablar con amigos.
e Jugar a videojuegos.
e Hablar con familiares.
e Realizar busquedas en Internet.
v" Una vez que hayan completado la tabla se deben organizar en grupo.
Cada grupo debe investigar sobre:
e Alternativas de ocio para no pasar tanto tiempo con los moéviles.
e Tres aplicaciones que permitan contralar el tiempo de uso de los
moviles.
v" Deben compartir la investigacion con el resto de la clase.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

1. En esta modalidad, deben dibujar una tabla en papel o cartulina sobre el tiempo que
invierten haciendo las siguientes tareas:

. Redes sociales.

. Ver videos de entretenimiento.
. Hablar con amigos.

. Jugar a videojuegos.

. Hablar con familiares.

. Realizar busquedas en Internet.

2. Una vez que el alumnado la haya completado de forma individual, se deben organizar
por grupos y debatir sobre las respuestas de cada uno para ver si existe mucha
diferencia.

3. Explica que para, medir el tiempo de forma mas precisa, existen herramientas
digitales que pueden ser instaladas o activadas en diferentes dispositivos.

4. Una vez que hayan completado la tabla se deben organizar en grupo. Cada grupo debe
investigar sobre:

v Alternativas de ocio para no pasar tanto tiempo con los moviles.
v' Tres aplicaciones que permitan contralar el tiempo de uso de los moéviles.

4.3.3. ;Como finalizar la mision en el aula? -4

@‘ 5-10 min ‘ C. Ahora somos mas fuertes

Ensefaras al alumnado la infografia final “Ahora somos mas fuertes”,
donde aparecen las ideas fuerza de lo que han visto a lo largo de la misién
y un pequefio didlogo entre los personajes principales de la etapa.

Daras la posibilidad de que planteen las distintas dudas que hayan podido
surgir a lo largo de la mision.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte C. Ahora somos
mas fuertes.
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4.3.4. ;Qué hacer para completar la misiéon? La evaluacion

del alumnado.
Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistencia del alumnado para que puedan

comprobar sus avances y refleja los logros del alumnado (0-3) para complementar su

progreso en la adquisicion de competencias digitales.
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5. Mision 4: Que las notificaciones
no te controlen ‘
5.1. Informacion general

[ Mision4 | Que las notificaciones no te controlen

Competencias 4.3: Proteccion de la salud y del bienestar.
digitales principales
Otras competencias 2.1: Interactuar a través de tecnologias digitales.
digitales 2.2: Compartir a través tecnologias digitales.
Objetivos Aprender a identificar situaciones en las que el uso de los
dispositivos moviles puede distraernos.
Desarrollar estrategias creativas y efectivas para evitar las
distracciones promoviendo asi el uso responsable de la
tecnologia.
Trabajar en equipo para recopilar informacion sobre
situaciones de distraccion relacionadas con el uso del moévil,
identificando patrones y tendencias comunes que afectan su
concentracion y bienestar digital.
Desarrollo de habilidades para abordar problemas
relacionados con las distracciones moviles, proponiendo
soluciones practicas y creativas que les permitan mantenerse
enfocados en sus actividades y minimicen el impacto negativo
de las distracciones.
Descripcién Los Zombis digitales estan aprendiendo a hacer un buen uso
de sus dispositivos, pero reciben notificaciones que los
distraen. Por ello, siguen sin dejar que Milo y Arno puedan
entrar en Odisea.
El alumnado debera unir conceptos, relacionados con las
distracciones digitales, con su definicion. Posteriormente, se
realizara una actividad practica en la que enumeraran
situaciones de su dia a dia en las que el dispositivo mévil les
distrae. Posteriormente, entre toda la clase, se buscaran
soluciones practicas para evitar o minimizar esas
distracciones.

f%?

5.2. Timing de la mision

Duracién USRS Contenido Metodologia
acumulado
5 min 5min En la mision anterior Exposicion oral
5 min 10 min A. Preparate para el reto Exposicion oral
30-40 min 50 min B. El reto Ficha de actividad
5-10 min 55 min C. Ahora somos mas fuertes  Exposicién oral

5 min 60 min Cierre de mision Exposicion oral
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5.3. Desarrollo de la mision
5.3.1. {Qué se trabajara en esta mision?

||

En esta mision aprenderemos algunos problemas que pueden causar las notificaciones
que recibimos en nuestros dispositivos y como controlar esas notificaciones. Ademas,
aprenderemos a detectar algunas distracciones digitales que nos hacen perder el
tiempo. El reto de esta mision va a consistir en unir cada distraccion con su definicion a
través de un ejercicio.

Ademas, también reflexionaremos en grupo sobre algunos ejemplos de distracciones y
como controlarlas.

Comienza haciendo un resumen de lo que se aprendi6 en la misién anterior haciendo un
nexo con la historia de esta nueva mision. Para ello te recomendamos que te apoyes en
la parte A. Preparate para el reto.

5.3.2. ;Como se va a trabajar?

@‘30-40 min ‘ B. El reto =

—_—
—_—

Antes de la actividad

Nombre de la actividad Que las notificaciones no te controlen.

Breve descripcion El reto consiste en unir cada definicion
con la distraccion que esconde.
Luego nos dividiremos en grupo y
reflexionaremos sobre dos ejemplos de
distracciones y como controlarlas.
Finalmente compartiremos nuestras
reflexiones con el resto del grupo a través
del foro o de una presentacién en el caso
de la modalidad 2 y 3.
Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.
Conexion a Internet.

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtin los recursos disponibles.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1) ‘

&8

- 1. Comienza la misidn realizando las siguientes preguntas al alumnado:

e ;Pensais que la tecnologia nos hace dependiente de ella?

$ 25

\ T AN a
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e ;Los dispositivos nos dominan o los dominamos nosotros?

2. Explica en un lenguaje adaptado a tu grupo las notificaciones digitales, por qué
suponen una distraccion y los problemas que nos pueden ocasionar. Puedes usar las
definiciones y ejemplos practicos proporcionados en la parte B. El reto, de la mision 4
de esta etapa.

3. Después de introducir los conceptos y explicar cémo podemos controlar las
distracciones vamos a realizar el reto. En esta modalidad se trata de un ejercicio de unir
cada distraccidn con su definicion, la actividad se puede realizar de forma individual o
grupal:

v Modo de notificacion del dispositivo que produce ruidos o tonos audibles.
Respuesta: Sonido.

v Accion de perder la concentracion o atencién en algo debido a notificaciones o
estimulos externos. Respuesta: Distraer.

v Duracién o periodo de atencién que dedicamos a nuestros dispositivos moviles.
Respuesta: Tiempo.

v" Modo de notificacion del dispositivo que produce movimientos rapidos y cortos.
Respuesta: Vibracion

v' Comunicacion de voz a través del teléfono movil. Respuesta: Llamada.

v' Alarma o mensaje que nos ayuda a recordar una tarea o evento importante.
Respuesta: Recordatorio.

v" Accion de alejarse de los dispositivos moéviles para descansar o realizar otras
actividades. Respuesta: Desconexion.

v' Aviso o mensaje que recibimos en nuestro dispositivo movil. Respuesta:
Notificacion.

4. Después de este juego cada uno de los grupos debe

realizar la siguiente tarea: ’-’L !
— ~

e Seleccionar 2 ejemplos de distraccion digital.
e Buscar soluciones que podamos darles a esas
distracciones.

5. Una vez que los grupos hayan reflexionado deben
compartir sus respuestas con el resto de la clase a través
del foro: “Que las notificaciones no te controlen”.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)
1. Comienza la mision realizando las siguientes preguntas:

e ;Pensais que la tecnologia nos hace dependiente de ella?
e (Los dispositivos nos dominan o los dominamos a ellos?

2. Explica en un lenguaje adaptado a tu grupo las notificaciones digitales, por qué
suponen una distraccion y los problemas que nos pueden ocasionar. Puedes usar las
definiciones y ejemplos practicos proporcionados en la pieza B de esta misién.

3. Después de introducir los conceptos y explicar como podemos controlar las
distracciones vamos a realizar el reto. En esta modalidad se trata de un ejercicio de unir
cada distraccién con su definicion. La actividad se realizara de forma grupal, de manera
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que sea el docente el que complete la actividad en su ordenador con la respuesta
consensuada del alumnado.

v Modo de notificacion del dispositivo que produce ruidos o tonos audibles.
Respuesta: Sonido

v"Accidn de perder la concentracion o atencion en algo debido a notificaciones o
estimulos externos. Respuesta: Distraer

v Duracién o periodo de atencién que dedicamos a nuestros dispositivos moviles.
Respuesta: Tiempo

v" Modo de notificacion del dispositivo que produce movimientos rapidos y cortos.
Respuesta: Vibracion

v' Comunicacion de voz a través del teléfono movil. Respuesta: Llamada

v' Alarma o mensaje que nos ayuda a recordar una tarea o evento importante.
Respuesta: Recordatorio

v' Accion de alejarse de los dispositivos moéviles para descansar o realizar otras
actividades. Respuesta: Desconexion

v' Aviso o mensaje que recibimos en nuestro dispositivo movil. Respuesta:
Notificacion

4. Después de este juego cada uno de los grupos debe realizar la siguiente tarea:

e Seleccionar 2 ejemplos de distraccion digital.
e Buscar soluciones que podamos darles a esas distracciones.

5. vez que los grupos hayan reflexionado deben compartir sus respuestas con el resto
de la clase exponiéndolas en voz alta.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)
1. Comenzar la mision realizando las siguientes preguntas:

e ;Pensais que la tecnologia nos hace dependiente de ella?
e (Los dispositivos nos dominan o los dominamos nosotros?

2. Explica en un lenguaje adaptado a tu grupo las notificaciones digitales, por qué
suponen una distraccion y los problemas que nos pueden ocasionar. Puedes usar las
definiciones y ejemplos practicos proporcionados en la parte B. El reto, de esta misién.

3. Después de introducir los conceptos y explicar como podemos controlar las
distracciones vamos a realizar el reto. En esta modalidad se trata de que relacionen las
definiciones con su distraccion correspondiente. Lee en voz alta cada definicion y
debate la respuesta:

v Modo de notificacion del dispositivo que produce ruidos o tonos audibles.
Respuesta: Sonido

v Accion de perder la concentracion o atencién en algo debido a notificaciones o
estimulos externos. Respuesta: Distraer

v Duracién o periodo de atencién que dedicamos a nuestros dispositivos moviles.
Respuesta: Tiempo

v" Modo de notificacion del dispositivo que produce movimientos rapidos y cortos.
Respuesta: Vibracion

v" Comunicacién de voz a través del teléfono mévil. Respuesta: Llamada
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v' Alarma o mensaje que nos ayuda a recordar una tarea o evento importante.
Respuesta: Recordatorio

v" Accidén de alejarse de los dispositivos moviles para descansar o realizar otras
actividades. Respuesta: Desconexion

v" Aviso o mensaje que recibimos en nuestro dispositivo mévil. Respuesta:
Notificacion

4. Después de este juego cada uno de los grupos debe realizar la siguiente tarea:

e Seleccionar dos ejemplos de distraccién digital.
e Buscar soluciones que podamos darles a esas distracciones.

5. Una vez que los grupos hayan reflexionado deben compartir sus respuestas con el
resto de la clase exponiéndolas en voz alta.

5.3.3. ¢(Como finalizar la mision en el aula?

@‘ 5-10 min ‘ C. Ahora somos mas fuertes

Ensefaras al alumnado la infografia final “Ahora somos mas fuertes”, donde aparecen
las ideas fuerza de lo que han visto a lo largo de la misién y un pequefio didlogo entre
los personajes principales de la etapa.

Daras la posibilidad de que planteen las distintas dudas que le hayan podido surgir a lo
largo de la mision.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte C. Ahora somos
mas fuertes.

5.3.4.;:Qué hacer completar la sesion? La evaluacion del
alumnado.

Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistencia del alumnado
para que puedan comprobar sus avances y refleja los logros del alumnado
(0-3) para complementar su progreso en la adquisicién de competencias
digitales.
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6. Mision 5: El comic de las buenas
practicas digitales m
6.1. Informacién general @

[ Mision5 | El cémic de las buenas practicas digitales

Competencias
digitales principales
Otras competencias  1.3: Gestion de datos, informacion y contenidos digitales.
digitales 2.1: Interactuar a través de tecnologias digitales.

2.2: Compartir a través tecnologias digitales.

3.1: Desarrollo de contenidos.

Objetivos Tomar conciencia del uso responsable de la tecnologia.
Aprender a resumir los conocimientos adquiridos creando
mensajes claros y concisos.

Comunicar de forma efectiva conceptos a través de un disefio
creativo.

Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion.

Promover el uso de herramientas tecnolégicas.

Aprender a usar Canva para crear imagenes digitales.

Descripcién En esta sesidn realizaremos un repaso de los conceptos
aprendidos en las misiones anteriores para intentar recopilar
informacion sobre buenas practicas para posteriormente
crear un comic digital por grupos.

4.3: Proteccion de la salud y del bienestar.

6.2. Timing de la mision

Tiempo

Duracion Contenido Metodologia
acumulado
5 min 5 min En la misién anterior Exposicién oral
5 min 10 min A. Preparate para el reto Exposicion oral
30-40 min 50 min B. El reto Ficha de actividad
5-10 min 55 min C. Ahora somos mas fuertes  Exposicién oral
5 min 60 min Cierre de misién Exposicion oral

6.3. Desarrollo de la mision
6.3.1. ;Qué se trabajara en esta mision? C_;:‘

@‘ 5 min ‘ A. Preparate para el reto i

En esta mision realizaremos un repaso sobre las buenas practicas digitales para que
cada grupo pueda elaborar un cémic digital con los consejos mas importantes. En el
caso de la modalidad 2 y 3 ese comic sera crear un mural con cartulinas.
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Comienza explicando la historia de esta misidn, para ello te recomendamos que te
guies por la infografia generada para la parte A. Preparate para el reto.

6.3.2. ;Como se va a trabajar?

@‘ 30-40 min ‘ B. El reto : :5__

—_—
_—

Por grupos se debe crear un cémic digital o un mural sobre buenas practicas en el uso
de los dispositivos.

Antes de la actividad

Nombre de la actividad El comic de las buenas practicas digitales

Breve descripcion Crear un comic sobre buenas practicas
digitales en el uso de dispositivos.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.

Conexion a Internet.
Papel, lapiz, cartulinas, tijeras...

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtin los recursos disponibles.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

1. Comienza a explicar la parte B. El reto para introducir la actividad. Inicia esta
parte realizando un resumen sobre los mejores consejos de buenas practicas
digitales que se han visto en las misiones anteriores.

2. El alumnado debe organizarse por grupos para realizar un comic digital sobre
buenas practicas digitales utilizando Canva. Antes de comenzar con el cémic,
comparte con ellos algunas recomendaciones que deben seguir.

3. Finalmente, cada grupo debe compartir su presentacion a través del foro: “El
comic de las buenas practicas digitales”.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2 y 3)

1. Comienza a explicar la parte B. El reto para introducir la actividad. Inicia esta
parte realizando un resumen sobre los mejores consejos de buenas practicas
digitales que se han visto en las misiones anteriores. En la modalidad 2 el
docente puede proyectarlo desde su ordenador y en la 3 comentara un resumen
en clase.

2. Las vifietas se crean en papel dibujandolas. La actividad consiste en crear un
cémic que resuma buenas practicas para realizar un uso responsable de la
tecnologia favoreciendo el bienestar digital. Cada grupo creard una vifieta.

3. El cémic se formard con la composicién de todas las vifietas generadas y se
expondra en algun lugar visible del aula.

4. En funcién del nimero de equipos de tu grupo decide si cada grupo creara una o
mas vinetas. Es recomendable un cémic con, al menos 5-6 viietas.
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Conocimiento necesario del docente para desarrollar la actividad:
Pautas para crear una buena viiieta

Crear una vifieta de un comic no es solo realizar el disefio y los personajes, las vifietas
deben ser efectivas y transmitir de manera clara y atractiva los mensajes sobre las
buenas practicas para realizar un uso responsable de la tecnologia.

Para ello, puedes transmitir al alumnado estos consejos:

v' La narrativa debe ser clara: Deben asegurarse de que la vifieta transmita una
idea o accién clara y facil de entender.

v' Buena composicion: Los elementos de la vifieta deben tener un orden y ser
equilibrados. Los personajes, objetos y didlogos se deben distribuir de forma
que guien la mirada del lector a través de la escena.

v' Cuida las expresiones y gestos: Las expresiones faciales y gestos de los
personajes reflejan sus emociones y acciones con lo que hay que cuidarlos.

v' Uso de viiietas y globos de dialogo: Los globos de didlogo deben seguir un
orden que permita mantener el flujo de lecturay facilitar la comprensién de la
historia.

v' Cuidado con el espacio en blanco: Hay que aprovechar el espacio en blanco
para crear contraste y resaltar elementos importantes en la vifeta.

v" Realiza pruebas y mejoras: Deben experimentar con diferentes disefios y
disposiciones antes de finalizar la vifieta. La creatividad y originalidad son
fundamentales en la creacion de un cémic interesante y atractivo.

6.3.3. ;Como finalizar la mision en el aula?

@‘ 5-10 min ‘ C. Ahora somos mas fuertes

Ensefaras al alumno la infografia final “Ahora somos mas fuertes”, donde aparecen las
ideas fuerza de lo que han visto a lo largo de la misién y un pequefio didlogo entre los
personajes principales de la etapa.

Daras la posibilidad de que planteen las distintas dudas que le hayan podido surgir a lo
largo de la mision.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte C. Ahora somos
mas fuertes.

6.3.4. ;Qué hacer para completar la mision? La evaluacion
del alumnado.

Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistencia del alumnado para que puedan
comprobar sus avances y refleja los logros del alumnado (0-3) para complementar su
progreso en la adquisicion de competencias digitales.
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7. Mision 6: ;Qué hemos aprendido? v

7.1. Informacion general *

| Mision6 ¢Qué hemos aprendido?

Competencias

digitales principales

Objetivos Comprobar la comprension del alumnado sobre los conceptos
de uso, abuso y adiccién con respecto a la tecnologia.
Comprobar la comprension del alumnado del concepto de
bienestar digital.
Comprobar si el alumnado ha adquirido herramientas para
identificar un abuso de la tecnologia o un uso inadecuado de
la misma.
Comprobar si el alumnado es capaz de identificar y establecer
buenas practicas para hacer un uso saludable de la
tecnologia.

Descripcién En la misidn 6, realizaremos un repaso de lo aprendido en la
etapay propondremos al alumnado que resuelvan un test para
comprobar qué han aprendido.

5.4. Identificar lagunas en las competencias digitales. P

7.2. Timing de la mision

Tiempo

Duracion Contenido Metodologia
acumulado
5 min 10 min A. Los mejores momentos Exposicion oral
30-40 min 50 min B. (Eres nivel pro? Ficha de actividad
5-10 min 55 min c. jLo conseguimos! Exposicion oral
5 min 60 min Cierre de misién Exposicion oral

7.3. Desarrollo de la misidon
7.3.1. Resumen de toda la etapa

@‘ 25 min ‘ Los mejores momentos C;)

Presentacion del album de fotos que presenta la etapa completa y ' ’
cada una de sus misiones. Puedes recordar anécdotas de situaciones

que hayan ocurrido en el aula o similar. -
Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte l \E

A. Los mejores momentos. - -
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7.3.2. ;Qué se trabajara en esta mision?

Cl_)’ 30-40 min ¢Eres nivel pro?

Nombre de la actividad

Breve descripcion Test de conocimientos finales utilizando
el “Pasapregunta”.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.

Conexion a Internet.

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtn los recursos disponibles.

Actividad: Test de conocimientos finales

Realizacion de la prueba final sobre los conocimientos adquiridos en las competencias ¥
digitales trabajadas a lo largo del proyecto.

¢ Instrucciones para seguir el juego “Pasapregunta”:

Para superar este juego el alumnado debera responder correctamente tantas preguntas
como pueda en el tiempo disponible. El alumnado vera cada pregunta cuando responda
la pregunta anterior. Si les resulta complicada, pueden pulsar en "Pasapregunta’ y la
saltaran dejandola para el final. Si no saben la respuesta correcta o tienen dudas no
deben preocuparse, ya que los fallos no restaran puntos.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

e Pide al alumnado que acceda al proyecto, donde deberan realizar el juego de
“Pasapregunta” para poner a prueba los conocimientos adquiridos durante toda
la etapa.

e Explica que deben leer cada pregunta cuidadosamente y seleccionar la
respuesta que consideren correcta.

o Asegurate de que todos completen y envien el test.

o Comenta el feedback de las preguntas para que no quede ninguna duda.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

e Accede desde tu ordenador al proyecto y compartelo con el alumnado, deberéis
realizar el juego de “Pasapregunta” de forma comun para poner a prueba los
conocimientos adquiridos durante toda la etapa.

o Explica que deben leer cada pregunta cuidadosamente y seleccionar la
respuesta que consideren correcta.

o Comenta el feedback de las preguntas para que no quede ninguna duda.

(

Ly
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Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

e Narra el contenido del proyecto, deberéis realizar el juego de “Pasapregunta”
para poner a prueba los conocimientos adquiridos durante toda la etapa.

e Lee cada pregunta cuidadosamente y selecciona de forma comun la respuesta
que consideren correcta.

o Comenta el feedback de las preguntas para que no quede ninguna duda.

Conocimiento necesario del docente para desarrollar la actividad:

Pregunta 1 Respuestas (negrita la correcta)

¢Cual es una funcionalidad que ofrecen  Permiten saber cuantas horas hemos

las aplicaciones de bienestar digital? utilizado el dispositivo.

Aumentan las notificaciones que llegan
al dispositivo.

Ofrecen recomendaciones sobre qué
aplicaciones usar.

Ayudan a aumentar el tiempo dedicado al
uso de dispositivos.

Feedback positivo: Es correcta. Las aplicaciones de
bienestar digital ofrecen la funcionalidad
de permitirnos saber cuantas horas
hemos utilizado el dispositivo.

Feedback negativo: No has acertado, recuerda que las
aplicaciones de bienestar digital ofrecen
la funcionalidad de permitirnos saber
cuantas horas hemos utilizado el
dispositivo.

Pregunta 2 Respuestas (negrita la correcta)

¢Cual es la diferencia entre "uso"y El "uso" es cuando utilizamos la

n n r ‘, , .

abuso” de la tecnologia? tecnologia solo para el trabajo escolar, y
el "abuso"” es cuando la usamos para
jugar todo el tiempo.

El "uso" es cuando utilizamos la
tecnologia de manera responsable y
equilibrada, y el "abuso" es cuando la
utilizamos de forma excesiva y poco
saludable.

El "uso" es cuando no utilizamos la
tecnologia en absoluto, y el "abuso" es
cuando la utilizamos solo para ver videos
y peliculas.

No existen diferencias entre estos

conceptos.

Feedback positivo: iCorrecto! El abuso produce impactos
negativos directos en el dia a dia de la
persona que lo practicay en la de los que
lo rodean.

Feedback negativo: No es del todo correcto, recuerda que el
abuso produce impactos negativos
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directos en el dia a dia de la persona que
lo practica y en la de los que lo rodean.

Pregunta 3 Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué efecto pueden tener las Mejoran la concentracién en la tarea que
notificaciones activadas con sonido o estamos realizando.
vibracion en nuestro uso del Aumentan nuestro estrés de manera
smartphone? positiva.
Permiten un uso mas responsable de la
tecnologia.
Nos distraen de otras actividades.
Feedback positivo: Correcto. Tener las notificaciones

activadas con sonido o vibracién en
nuestro smartphone puede distraernos
de otras actividades mientras las
estamos realizando. Esto puede afectar
nuestra concentracion y productividad.
Feedback negativo: Recuerda que tener las notificaciones
activadas con sonido o vibracién en
nuestro smartphone puede distraernos
de otras actividades mientras las
estamos realizando. Esto puede afectar
nuestra concentracion y productividad.

Pregunta 4 Respuestas (negrita la correcta)

¢Cual es una recomendacion para Ignorar todas las notificaciones.

controlar las notificaciones digitales? Establecer horarios especificos para
revisar mensajes y correos electronicos.
Activar todas las notificaciones para
estar siempre informado.

Usar dispositivos digitales todo el dia sin
restricciones.

Feedback positivo: iCorrecto! Una de las recomendaciones
para controlar las notificaciones digitales
es establecer horarios especificos para
revisar mensajes y correos electronicos.
Esto ayuda a evitar interrupciones
constantes y a mantener un mejor control
de las notificaciones.

Feedback negativo: Recuerda que una de las
recomendaciones para controlar las
notificaciones digitales es establecer
horarios especificos para revisar
mensajes y correos electrénicos. Esto
ayuda a evitar interrupciones constantes
y a mantener un mejor control de las
notificaciones.
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Pregunta 5 Respuestas (negrita la correcta)

¢Cual de las siguientes acciones hace Realizar varias tareas a la vez para
que nos distraigamos cuando estamos aprovechar el tiempo.
realizando una tarea? Hacer caso a las notificaciones de las

redes sociales y juegos.
Trabajar mucho tiempo sin hacer pausas.
Todas las respuestas son correctas.

Feedback positivo: iCorrecto! Tener las notificaciones
activas es una de las principales causas
de distraccion cuando realizamos
cualquier tarea.

Feedback negativo: Recuerda que tener las notificaciones
activas es una de las principales causas
de distraccion cuando realizamos
cualquier tarea.

Pregunta 6 Respuestas (negrita la correcta)

¢Cual de las siguientes acciones puede Establecer horarios estrictos para el uso

ayudarnos a evitar el sedentarismo de dispositivos electronicos.

digital (estar ociosos o sin hacer nada)?  Realizar actividad fisica regularmente.
Reducir el tiempo de pantalla en los fines
de semana.

No realizar actividad fisica.

Feedback positivo: Correcto, evitar el sedentarismo digital
implica incorporar actividad fisica a
nuestra rutina diaria.

Feedback negativo: Recuerda que evitar el sedentarismo
digital implica incorporar actividad fisica
a nuestra rutina diaria.

Pregunta 7 Respuestas (negrita la correcta)

¢Cual es una caracteristica del "uso" Se dedica todo el tiempo posible a la
adecuado de la tecnologia? tecnologia.
Se producen consecuencias negativas
inmediatas.

Se realiza un uso de la tecnologia de
forma muy frecuente.

La persona puede interrumpir lo que esta
haciendo sin problemas.

Feedback positivo: iCorrecto! En el "uso" adecuado de la
tecnologia, una caracteristica clave es
que la persona puede interrumpir lo que
esta haciendo sin que ello le cause
problemas

Feedback negativo: Recuerda que en el "uso" adecuado de la
tecnologia, una caracteristica clave es
que la persona puede interrumpir lo que
esta haciendo sin que ello le cause
problemas
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Pregunta 8 Respuestas (negrita la correcta)

¢Por qué es importante tomar Para aumentar el tiempo que dedicamos

conciencia del uso que hacemos de la frente a la pantalla.

tecnologia? Para utilizar la tecnologia de forma
compulsiva.

Para asegurarnos de que la tecnologia
nos beneficie y no nos perjudique.

Para ignorar nuestra relacion con la
tecnologia.

Feedback positivo: iCorrecto! Tomar conciencia del uso que
hacemos de la tecnologia es importante
para asegurarnos de que esta nos
beneficie en lugar de perjudicarnos.
Reflexionar sobre nuestra relacion con la
tecnologia nos permite tomar el control
de nuestra experiencia digital.

Feedback negativo: Recuerda que tomar conciencia del uso
que hacemos de la tecnologia es
importante para asegurarnos de que esta
nos beneficie en lugar de perjudicarnos.
Reflexionar sobre nuestra relacion con la
tecnologia nos permite tomar el control
de nuestra experiencia digital.

Pregunta 9 Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué herramienta de control de tiempo Asistente virtual.

puede ayudarnos a monitorear cuanto Gestor de contrasenas.

tiempo pasamos en aplicaciones y sitios Herramienta de bienestar digital.

web? Todas las respuestas son correctas.
Feedback positivo: Correcto, la herramienta de bienestar

digital que incorporan los dispositivos
nos permite establecer limites de tiempo
para el uso de aplicaciones y sitios web,
lo que nos ayuda a ser conscientes de
cuanto tiempo pasamos frente a la
pantalla y a mantener un uso razonable
de los dispositivos.

Feedback negativo: Recuerda que la herramienta de
bienestar digital que incorporan los
dispositivos nos permite establecer
limites de tiempo para el uso de
aplicaciones y sitios web, lo que nos
ayuda a ser conscientes de cuanto
tiempo pasamos frente a la pantallay a
mantener un uso razonable de los
dispositivos.
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Pregunta 10 Respuestas (negrita la correcta)

De las siguientes respuestas ;Cual esun Mayor distraccion vy dificultad para

impacto positivo del uso de la concentrarse.
tecnologia? Acceso a mucha informacion y recursos
online.

Mayor aislamiento social.
Ninguna de las respuestas son correctas.

Feedback positivo: iCorrecto! La tecnologia nos ofrece la
posibilidad de acceder a una amplia
gama de informacién y recursos de facil
acceso online.

Feedback negativo: Recuerda que la tecnologia nos ofrece la
posibilidad de acceder a una amplia
gama de informacién y recursos de facil
acceso online.

7.3.3. ;Como finalizar la mision en el aula?

@‘ 5 min | iLo conseguimos!

Ensefiards al alumnado la infografia final “Lo conseguimos”, donde aparecen las ideas
fuerza de lo que han visto a lo largo de esta etapa.

Daras la posibilidad al alumnado a plantear las distintas dudas que le hayan podido
surgir en la mision final de la etapa.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte C. Lo
conseguimos.

7.3.4. ;Qué hacer para completar la mision? La evaluacion
del alumnado.

W Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistencia del
alumnado para que puedan comprobar sus avances y refleja los
logros del alumnado (0-3) para complementar su progreso en la
adquisicion de competencias digitales.

Recuerda que, si tienes alguna duda o consulta técnica,
pedagdgica o de contenido puedes ponerte en contacto con la
oficina de atencion a docentes del proyecto (learning office).




c 0 D I Programa de Competencias »»»
Digitales para la Infancia

FutureCity

Etapa 1: Solo un rato mas

E INFANCIA

ISP Financiado por Plan de Recuperacion,
L |2 Union Europea CESPANA  DEJOVENTUD Transformacioén
e NextGenerationEU o Q. VY Resiliencia



CODID hmmiowan 550 - @] T ke
3. Contenido
1. Informacion general de la etapa.........ccoooieiiiiiiiiiieeee e 3
2. Mision 1: Bienvenida ala etapa.........cccooouiiiiiiiiciicceeeeeeee e 4
2.1. INfOrmMacion geNEral...........ccooouiiiiiieeeee e 4
2.2, TimIiNg de la MISION........coiiiiieiieceecece et 4
2.3. Desarrollo de 1a MiSION ........coooiiiiiii e 5
3. Mision 2: ;QUE SADEMOS dE .7 ..o 12
3.1. INfOrmMacion geNEral...........occooiiiiiiiiee e 12
3.2, TimIiNg de la MiSION........cciiiiiie e e 12
3.3.  Desarrollo de 1a MiSiON .........ccooiiiiiiiie e 12
4, MisiOn 3: (QUE NAAS Si..?....oiieeieeeeeeeee e 20
4.1. INfOrmMacion GENETAl.............ccooouieiieiieiieeeeeee e 20
4.2, Timing de la MiSION......c..cooiiiiieiiieeceee e s 20
4.3.  Desarrollo de 1a MiSION .........cccoiiiiiiiiii e 21
5. MiSiOn 4: Me CUIO, 18 CUITAS ....eeeeeeeeeeeeeee e e e e e e e eeaeeees 27
5.1. INfOrmMacion gENETAl.............ccuovuieiiieieieeeeeeee e 27
52, Timing de 1a MiSiON.......coouiiiiiiiieiece e 27
5.3.  Desarrollo de [a miSiOn ........cccoccvirininininiiinee e 27
6. Mision 5: El decalogo delabuenavida...........c..coooeeiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee 35
6.1. INfOrmMacion general...........ccooouiiiiiieieeeee e 35
6.2. Timing de la MiSiON.......ccooiiiiiiieee s 35
6.3.  Desarrollo de [a MiSiOn ........ccccoeviiiniiiniin e 35
7. Mision 6: Final de la etapa..........ccooouiieiieiiiceeeeeeee s 40
7.1. INfOrmMacion general...........ccooouiiiiicieeeeeee e 40
7.2, Timing de la MiSIiON.........coviiiiiiiieeeeee e 40
7.3.  Desarrollo de 1a MiSION ......c.ccccoiiiiriiinine e 40
8. ANEXOS ..ttt 48
8.1.  TestautodiagnNOSTICO......c..ooiiiiieiieeece e 48
8.2, RESURAAOS ... 50

|
—




Programa de Competencias » - rinan_ciado por g — Plan de Recuperacién,
Bs Z a Unién Europea e e 51 f
C 0 D I » Digitales para la Infancia »» necenotiorits I 3 e R v Restitencla
1. Informacion general de la etapa

Futurecity

Etapa Solo un rato mas

Arga F:ompetenmal 3. Creacion de contenidos digitales
principal

Misiones Mision 1. Bienvenida a la etapa

Misién 2. ;Qué sabemos de...?
Misién 3. ;Qué harias si...?
Mision 4. Me cuido, te cuidas
Misién 5. El decalogo de la buena vida
Mision 6. Final de la etapa

Resumen de la etapa Neo es una habitante mas de Futurecity, una ciudad del
futuro en la que se esperaba que las nuevas tecnologias y la
innovacion los convirtieran en la cuspide de la evolucién. Sin
embargo, el mal uso que sus habitantes han dado a las
nuevas tecnologias ha propiciado la aparicion de
tecnoadicciones en gran parte de la sociedad y el abandono
de los habitos positivos y saludables.

En un primer momento, y gracias a los esfuerzos de
activistas como XEquis, amigo de Neo, los efectos nocivos
de este mal uso de las tecnologias fueron remitiendo, pero
poco a poco Yy sin darse cuenta, el propio XEquis se vio
envuelto en los mismos problemas que intentaba combatir,
dejando de lado su activismo, provocando que en todo
Futurecity aparecieran nuevamente los malos habitos
relacionados con el uso de Internet y dispositivos por parte
de sus habitantes.

Sin saber qué hacery sin apoyos, Neo decide viajar el pasado
para buscar ayuda, y localiza a Hugo y Aisha, dos personas
con habilidades extraordinarias, que la acompafnaran en la
busqueda de soluciones para ayudar no solo a XEquis,
también a todo Futurecity.

Producto final Elaboracién de un decalogo en formato digital sobre las
bases necesarias para una buena salud digital que recoja lo
aprendido en las diferentes etapas para poder compartirlo de
forma online y ayudar a XEquis a difundir sus aprendizajes.

L
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2. Misidn 1: Bienvenida a la etapa
2.1. Informacion general

m Bienvenida a la etapa

Competencias

digitales principales

Objetivos e Presentar al alumnado las competencias digitales

relacionadas con la creacién de contenidos digitales
que se trabajaran en el proyecto, con el fin de entender
los diferentes formatos disponibles y la forma de
creacion, edicién y almacenaje de los mismos.

e Explicar los contenidos especificos que se abordaran
en el proyecto, como los documentos de texto, las
presentaciones digitales, la reelaboracion de
contenidos digitales, los derechos de autory licencias.

e Establecer las expectativas de aprendizaje para el
proyecto, asegurandose de que los estudiantes
comprendan lo que se espera de ellos en términos de
adquirir conocimientos, desarrollar habilidades vy
demostrar competencias relacionadas con la creacion
de contenidos digitales.

e Fomentar la participacion de los estudiantes en el
proyecto, involucrandolos en la planificacién y disefio
de actividades relacionadas con la seguridad digital, y
promoviendo el trabajo colaborativo y el intercambio
de ideas y experiencias entre los compafieros y
compaferas.

Descripcién La mision 1 de cada proyecto consiste en introducir al
alumnado en la etapa completa presentando la historia y las
misiones con el video introductorio. Ademas, consta de un
juego que permite evaluar los conocimientos del alumnado
sobre la materia a tratar durante toda la etapa.

5.4. Identificar lagunas en las competencias digitales

2.2. Timing de la mision

Duracion [SIES Contenido Metodologia
acumulado
5 min 5 min A. Conoce la etapa Exposicion oral
30-40 min 50 min B. Empieza el reto Ficha de actividad
5-10 min 55 min C. Este es el plan Exposicion oral
5 min 60 min Cierre de misién Exposicion oral
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2.3. Desarrollo de la mision
2.3.1 ;Qué se trabajara en esta mision?

@‘ 5 min ‘ A. Conoce la etapa

Futurecity ha sucumbido ante las malas practicas y habitos perjudiciales de las nuevas
tecnologias e Internet. Neo, una viajera del futuro, quiere ayudar a XEquis, un activista
muy influyente, a recuperarse de su tecnoadiccion para contar con su apoyo para ayudar
a Futurecity.

Viéndose sola en una tarea tan compleja, viaja al pasado para buscar ayuda,
encontrando para ello a Hugo y Aisha.

En esta misién el alumnado visualizara el video de introduccion a la etapa, que les
mostrara la historia conductora de la misma. También se llevara a cabo un Juego de la
Oca para identificar los conocimientos previos que el alumnado tiene sobre la materia.

Una vez terminado el juego, el alumnado debera dividirse por grupos y asignar roles de
trabajo a sus integrantes.

2.3.2. (Co6mo se va a trabajar?

@ 30-40 min ‘ B. Empieza el reto

Nombre de la actividad Bienvenida a la etapa

Breve descripcion Test de conocimientos previos utilizando
el Juego de la Oca.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos
moviles.

Conexion a Internet.

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segun los recursos disponibles.

Actividad 1: Test de conocimientos previos

Realizacion del Juego de la Oca con preguntas tipo test. Es la prueba previa para
comprobar los conocimientos iniciales del alumnado con respecto a las competencias
de esta etapa.

a
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¢ Instrucciones para seguir el Juego de la Oca:

El objetivo es llegar a la casilla final del juego respondiendo a las preguntas que se
plantearan por el recorrido. Las respuestas correctas se reflejaran en el marcador, para
seguir avanzando el jugador debera tirar el dado de nuevo. El alumnado no debe
preocuparse por los fallos porque no restan puntuacion.

Para avanzar en el juego hay que hacer clic en el dado y se avanzaran tantas casillas
como el resultado de la tirada. En el juego existen casillas especiales, cada una realizara
una accion diferente, es necesario prestar atencion a las instrucciones que se muestran
en pantalla.

Existen diversos tipos de casillas:

a) Casilla normal: aparecera una pregunta que deberan responder. En caso de fallo
no existe penalizacién.

b) Casilla “Salto Espaciotemporal”: Aparecera una pregunta que deben responder,
si aciertan se quedan en dicha casilla, en caso contrario, retroceden un numero
de casillas al azar.

c) Casillas “Bateria baja” o “Error de calculo”: Son casillas que obligarén a
retroceder varias casillas sin realizar ninguna pregunta. Su funcionamiento es
como el pozo en el Juego de la Oca.

d) Casillas “Evento canénico” y “Pase especial”: Son casillas que permiten avanzar
varias casillas sin tener que responder preguntas. Su funcionamiento es como
el puente en el Juego de la Oca.

e) Casilla “Del futuro al pasado”: Son casillas que permiten avanzar hasta la mas
préxima que sea igual. Su funcionamiento es igual que las casillas de oca a
oca.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

Visualizar, mediante un proyector o en las pantallas de los dispositivos
del aula, el video de introduccion a la etapa, en la que se detalla la
historia de XEquis, Neo, Aisha y Hugo tratan de ayudar a los habitantes
de Futurecity a proteger sus datos y perfiles de los términos vy
condiciones abusivas de ValorAmi, y en general en redes sociales e
Internet.

Una vez terminado el video, se iniciara el Juego de la Oca en la

plataforma, en el que el alumnado podra demostrar sus conocimientos

previos sobre el uso de herramientas y creacion de contenidos digitales,
. L. asi como sobre tecnoadicciones.

Una vez terminado el juego, se crearan grupos de trabajo que deberan ser los mismos
durante todas las misiones de la etapa. Para la creacion de estos grupos puede optarse
por asignar los equipos de forma aleatoria o agruparlos por habilidades o intereses para
que estos sean equilibrados y cohesionados. Si se considera adecuado, se puede
permitir que los estudiantes elijan a sus compafieros y compafieras de grupo.

Una vez creados los grupos, sera el propio alumnado quien asigne roles a sus
integrantes:




Programa de Competencias Financiado por Plan de Recuperacion,
5 - la Unién Europea ag FEWR Broee Transformacion
Digitales para la Infancia NestCorarmEnLl g R v Resiliencia

e Comandante: Se encarga de representar al grupo.
Transmitira las ideas finales obtenidas en cada mision.

e Analista: Tomaran nota de toda la informacion que se ﬁ
analice durante la mision, para trabajarla juntamente con
el equipo posteriormente.

e Técnico: Hace uso del dispositivo en el que se va a 4
trabajar, realizando busquedas, dando forma a los
contenidos o accediendo a la plataforma.

Se les debe comunicar que estos roles pueden ser realizados
siempre por la misma persona, pero es mejor que se vayan
rotando, para que puedan compartir diferentes experiencias.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

Las instrucciones son las ya mencionadas para la modalidad 1. La diferencia es que el
video se proyectara desde el equipo del docente y el juego se realizara en comun,
proyectandolo y respondiendo toda la clase. También podra realizarse por pequefios
grupos o parejas, segun disponibilidad de equipamiento en el aula.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

El docente detallara brevemente la historia de la etapa. En este caso, Neo, Hugo y Aisha
intentan ayudar a XEquis a superar su adiccion a la tecnologia. XEquis es un activista de
Futurecity, una ciudad consumida por las tecnoadicciones,

Una vez terminada la explicacion, el docente realizara las siguientes preguntas en voz
alta y escuchara las respuestas escogidas por la clase, teniendo asi una vision general
de los conocimientos previos del grupo. Al terminar de responder cada pregunta,
indicaras el feedbacks correspondiente, segun sea la respuesta correcta o no:

Pregunta 1 Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué significa expresarse a través de Comunicar pensamientos y emociones
medios digitales? utilizando herramientas y plataformas
- digitales.
/ Utilizar contenido de otros creadores sin
_ permiso para compartir en linea.
— Crear copias digitales de libros y articulos

para difundirlos.
Criticar a otros en redes sociales.

Feedback positivo: iCorrecto! Expresarse a través de medios
digitales implica utilizar herramientas y
plataformas  para  comunicar  tus
pensamientos, emociones y creatividad
de manera digital.

Feedback negativo: Esto no es correcto, crear copias exactas
de otros contenidos su uso sin permiso,
asi como criticar a otros en redes, es un
comportamiento negativo en el entorno
digital. Expresarse a través de medios
digitales implica utilizar herramientas y

—
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plataformas  para  comunicar tus
pensamientos, emociones y creatividad
de manera digital.

Pregunta 2 Respuestas (negrita la correcta)

¢Por qué es importante considerar el Porque es una forma de ocultar tu

medio y el formato al expresarte verdadera personalidad en linea.

digitalmente? Para asegurarte de que tu contenido se
vea mas atractivo y obtenga mas likes y
seguidores.

Para adaptar tu mensaje y contenido al
medio mas adecuado para llegar a tu
audiencia de manera efectiva.

El medio y el formato no son importantes,
y no es necesario tenerlos en cuenta.

Feedback positivo: iCorrecto! Es esencial considerar el medio
y el formato al expresarte digitalmente
para asegurarte de que tu mensaje llegue
de manera eficaz a tu audiencia.
Diferentes plataformas y formatos
requieren enfoques de comunicacion
distintos.

Feedback negativo: Eso no es del todo correcto... Considerar el
medio y el formato al expresarte
digitalmente no se trata de ocultar tu
personalidad, sino mas bien de adaptar tu
mensaje de manera efectiva a las
plataformas y formatos especificos en
linea. La expresion digital busca transmitir
ideas y comunicacion de manera
transparente y auténtica.

Pregunta 3 Respuestas (negrita la correcta)

¢Cual de las siguientes herramientas Procesador de texto.

digitales seria mas adecuada para crear Hoja de calculo.

una presentacion multimedia con Software de presentaciones.

imagenes, texto y audio? Editor de codigo

Feedback positivo: iCorrecto! Este tipo de herramienta digital

estd disefiado especificamente para crear
presentaciones multimedia que pueden
incluir imagenes, texto y también
animaciones sencillas o interactividad.

Feedback negativo: Esta herramienta no esta optimizada para
este propdsito y podria no permite incluir
todos los elementos y funcionalidades
que se necesitan para crear una
presentacion
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Pregunta 4 Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué significa adaptar la expresion de  Utilizar el mismo formato de presentacion

tu persona mediante la creacion de los  para todas las ocasiones.

medios digitales mas adecuados? Ajustar la forma en que te comunicas en
Internet y redes sociales para adaptarte a
diferentes audiencias o contextos.

Copiar el estilo y formato de otros
creadores populares en linea.
Descargarme plantillas de cualquier
pagina de Internet para hacer mis
presentaciones mas atractivas.

Feedback positivo: iCorrecto! esto permitira facilitar Ia
comprension por parte de las personas
con las que te comunicas o adaptarte a las
herramientas que utilizan normalmente.

Feedback negativo: Debes tener en cuenta la variedad de
contextos y audiencias al crear medios
digitales. Si bien tener un estilo propio o
mantener un formato que te ha
funcionado es algo bueno, también es
esencial adaptarse a las diferentes
ocasiones para transmitir mejor tu
mensaje, evitando al utilizar nuevos
estilos y formatos copiarlos o usarlos sin
permiso de sus creadores.

L
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Pregunta 5 Respuestas (negrita la correcta)

¢Cual de los siguientes conceptos Uso de colores muy llamativos.

hacen referencia al disefio y Plantillas complejas.

organizacion de la informacién enuna  Estructura légica.

presentacion digital? Usar muchas tipografias diferentes.
Feedback positivo: iCorrecto! La estructura logica se refiere al

disefio y organizacién de la informacion
en una presentacion para que tenga un
flujo coherente y sea facil de seguir. Una
estructura bien planificada es esencial
para comunicar tus ideas de manera
efectiva.

Feedback negativo: El concepto que se refiere al disefio y
organizacion de la informacién es otro.
Sigue pensando en como se estructura y
presenta lainformacién para que seaclara
y comprensible.

Pregunta 6 Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué es la "adiccion a la tecnologia"? Tener una dependencia extrema de la
tecnologia que afecta nuestra vida diaria
y bienestar.
Tener mucho conocimiento sobre como
usar dispositivos electronicos.
No tener acceso a dispositivos
electronicos en absoluto.
Tener dispositivos méviles de alta gama.

Feedback positivo: iCorrecto! La adiccion a la tecnologia va
mas alld del conocimiento sobre como
usar dispositivos electronicos y no tiene
relacion con no tener acceso a ellos o la
gama de la que sean. Se trata de una
dependencia extrema que puede tener un
impacto negativo en la vida diaria y el
bienestar de una persona.

Feedback negativo: Esto no es del todo correcto... La adiccion
a la tecnologia va mas alla del
conocimiento  sobre  como usar
dispositivos electronicos y no tiene
relacion con no tener acceso a ellos o la
gama de la que sean. Se trata de una
dependencia extrema que puede tener un
impacto negativo en la vida diaria y el
bienestar de una persona.
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De las siguientes respuestas, ;cual es Facilita la comunicacion y la colaboracién
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libre.
Permite crear contenido digital.

Feedback positivo: iCorrecto! Ese es uno de los impactos
negativos de la tecnologia en nuestras
vidas.

Feedback negativo: Esto es algo positivo, es importante

reconocer que puede tener efectos
negativos como la distraccion y afectar a
nuestro tiempo de estudio o |las
actividades que realizamos al aire libre.

2.3.3. ;Como finalizar la mision en el aula?

CL)‘ 5-10 min ‘ C. Este es el plan

Para terminar, mostraras al alumnado la ficha final en la que aparecen los logros
previstos y un resumen de las misiones a las que se tendra que enfrentar a lo largo de
la etapa.

Daras la posibilidad de plantear las distintas dudas que hayan podido surgir en el inicio
de la etapay sobre la familiarizacién con la plataforma.

La mision finalizara comentando la parte C. Este es el plan de etapa.

2.3.4. ;Qué hacer para completar la mision? La
evaluacion del alumnado.

Al finalizar la misién, refleja en la plataforma la asistencia y los logros (0-3) del alumnado
para que puedan comprobar sus avances y progreso en la adquisicién de competencias
digitales.

11
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3. Misién 2: ;Qué sabemos de ...? . ﬁ‘ =
3.1. Informacion general

m-’i

Competencias 3.1 Desarrollo de contenidos

digitales principales

Otras competencias 1.3 Gestion de datos, informacion y contenidos digitales

digitales 1.1 Busqueda y gestion de informacion y datos

Objetivos e Aprender a realizar busquedas en Internet, realizando

un filtro y anadlisis de los resultados para obtener
informacion util y relevante.

e Conocer los diferentes tipos de contenidos digitales
existentes y sus principales caracteristicas.

e Descubrir como estructurar la informacion segun el
tipo de contenido.

Descripcion En esta mision se activaran los conocimientos previos del
alumnado en relacién con la tematica a tratar en el proyecto:
el uso, abuso y adiccion a las nuevas tecnologias,
comunmente denominadas tecnoadicciones y se llevaran a
cabo las primeras busquedas y sintesis de contenido en el
formato que el alumnado seleccione.

3.2. Timing de la mision

Tiempo

Duracion Contenido Metodologia
acumulado

5 min 5min En la mision anterior Exposicion oral

5 min 10 min A. Preparate para el reto Exposicion oral

40 min 50 min B. El reto Ficha de actividad

5 min 55 min C. Ahora somos mas fuertes Exposicion oral

5 min 60 min Cierre de misién Exposicion oral

3.3. Desarrollo de la misién
3.3.1. ;Qué se trabajara en esta mision?

@ 5 min ‘ A. Preparate para el reto

Neo, Hugo y Aisha van a buscar una forma de ayuda a XEquis, pero para ello necesitan
saber si realmente tiene una tecnoadiccion.

Se iniciara la mision con un breve debate, para posteriormente dividir al alumnado en
grupos y que inicien una busqueda sobre uso, abuso y adiccion a las nuevas
tecnologias. Tras analizar la informacion obtenida en las busquedas, escogeran un
formato de contenido digital para realizar un resumen de la informacién localizada.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte A. Preparate
para el reto.

12
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3.3.2. ;Como se va a trabajar?

() 30-40 min | B.Elreto

Antes de la actividad

Nombre de la actividad

Breve descripcion Realizar una busqueda sobre los
conceptos de uso, abuso y adiccion a las
nuevas tecnologias y realizar un resumen
en un formato digital que cada de grupo
de trabajo decida.

Materiales/recursos necesarios Parte B. El reto
En modalidades 1y 2: Dispositivos con
acceso a Internet.

Opcional: en la modalidad 1 y 2, seria
interesante que en el dispositivo esté
instalado algun editor de audio y video
para trabajar con ciertos formatos.
Modalidad 3: folios, rotuladores vy
boligrafos

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtin los recursos disponibles.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

e Debate inicial en comun

e El alumnado realizara una busqueda sobre los conceptos de uso, abuso y
adiccién a nuevas tecnologias, y con la informacion seleccionada de los
resultados, crearan un contenido digital en el formato que prefieran.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

e Debate inicial en comun

e El alumnado realizara una busqueda sobre los conceptos de uso, abuso y
adiccién a nuevas tecnologias, y con la informacion seleccionada de los
resultados, crearan un contenido digital en el formato que prefieran, o en caso
de no tener suficientes dispositivos, un resumen o estructuracién de dicho
contenido enfocado a un tipo de contenido digital.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

e Debate inicial en comun
e Desarrollar un esquema o guion para una presentacion digital u otro formato
seleccionando uno de los términos relacionados con la tematica.

13
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Instrucciones para guiar la actividad en modalidad 1y 2
Activacién de conocimientos previos — Debate presencial (5 minutos)
En esta actividad, se activaran los conocimientos previos del alumnado.

En primer lugar, se mostraran las siguientes fotos en las que aparecen jovenes que
parecen tener diferentes tipos de adicciones:

Y a continuacion, se realizaran las siguientes preguntas, que deben ser respondidas por
el alumnado mediante un debate.

¢Sabes lo que son las tecnoadicciones?

¢Puedes decir algun ejemplo?

¢Cuales pueden ser las causas de esas adicciones?

¢Y las consecuencias?

¢Conoces a alguien que tenga un problema de adiccién?

¢ Crees que pasar mucho tiempo con la tecnologia te hace un adicto?

Adicional al contenido de la parte B. El reto, si es preciso para dirigir el debate o
responder consultas del alumnado, a continuacién, se amplia la informacién sobre el
tema:

Las tecnoadicciones o ciberadicciones hacen referencia a una situacién adictiva
referida al uso de determinados servicios o a determinados dispositivos tecnolégicos,
como pueden ser Internet, los teléfonos mdviles, las RRSS, los videojuegos...

Este concepto engloba, por tanto, todos aquellos problemas derivados de un abuso
desmedido y del que no se puede escapar en el uso de las tecnologias. Hay muchos

14
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jévenes que usan o abusan de las tecnologias, pero hay gente con mayor predisposicion
al enganche.

A pesar de ser un fenomeno relativamente nuevo, se ha extendido enormemente sobre
todo por el desarrollo de las RRSS como Facebook, Twitter, Instagram o Tik Tok.

Dentro de este concepto, se pueden hacer diversas clasificaciones:

e NOMOFOBIA (NO-MOBILE-PHONE-PHOBIA): Miedo a no estar conectado/a.

e El sindrome FOMO (FEAR OF MISSING OUT): Miedo a perderse algo que ocurra
en las redes sociales.

e Trastorno por videojuego: adiccion comportamental caracterizada por la
practica persistente y excesiva de los videojuegos, que mina la salud de la
persona (dormir y comer poco, no hacer ejercicio).

Adiccidén a la compra o apuestas online.
e Conducta Adictiva a Internet (CAl): pérdida de control sobre el uso de Internet.

Consecuencias:

Ansiedad.

Depresion.

Malhumor cuando no se esta activo en las redes.

Aislamiento social.

Dejacion de compromisos y obligacién.

Desplazamiento de otros hobbies.

Necesidad de comprar las ultimas novedades en tecnologia.

Pérdida de interés por actividades que no impliquen el uso de un dispositivo.
Trastornos del suefio.

Inquietud cuando no se puede estar conectado/a.

Aparicién de problemas de autoestima.

Disminucién de la capacidad para controlar el tiempo dedicado a las tecnologias.
Mentir sobre el tiempo de uso, minimizandolo.

Negacion de la existencia de un problema.

Protocolos ante la tecnoadiccion:

Terapia.

Limitacion de tiempo de acceso a dispositivos.

Potenciar y estimular otras actividades de ocio alternativo.
Recuperar las actividades cotidianas que se habia desplazado.
Hacer planes sin movil.

Primeras busquedas, eleccién de herramienta y elaboracion — parte B. El reto — (35
minutos)

Se dividira en pequeiios grupos al alumnado y la primera tarea que deberan realizar es
una busqueda de informacion sobre los conceptos de uso, abuso y adiccién a nuevas
tecnologias. Pueden consultar los contenidos en los dispositivos disponibles o en su
version impresa para conocer algunos consejos a aplicar durante la busqueda, como el
uso de operadores y la importancia de contrastar la informacién. También pueden
facilitarseles estos términos para que tengan una base de conocimiento sobre el tema:

15
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e Adiccion sin sustancias: Es una dependencia psicolégica y patrén de
comportamiento compulsivo hacia una actividad o comportamiento especifico,
que resulta en una pérdida de control y afecta negativamente la calidad de vida
de una persona.

e Tecnoadiccion: Deseo incontrolables de estar conectado a las TIC No solo a los
dispositivos sino también a los servicios que se ofertan y a sus aplicaciones, a
todas horas, causando deterioro en la vida de la persona (ausencia a estudios o
trabajo) y aislandose socialmente.

e Uso: El uso se refiere al acto de
participar en una actividad o
comportamiento en particular. En el
caso de las adicciones sin sustancia,
el uso se refiere a participar en una
actividad especifica, como el juego,
el juego en linea, las compras
compulsivas, el trabajo excesivo, las
redes sociales, entre otros. El uso en
si mismo puede ser moderado y no
necesariamente problematico.

e Abuso: El abuso se produce cuando
una actividad o comportamiento se
vuelve problematico y perjudicial para la persona que lo practica y para su
entorno. El abuso implica un patron de uso excesivo y descontrolado que causa
dificultades en diferentes areas de la vida de la persona, como relaciones
interpersonales, trabajo, salud fisica y emocional, y responsabilidades
cotidianas. El abuso suele manifestarse en una pérdida de control y una
incapacidad para limitar o detener la actividad adictiva.

e Adiccion: La adiccion se caracteriza por un patron de uso compulsivo y
dependiente de una actividad o comportamiento, a pesar de las consecuencias
negativas significativas. La adiccion sin sustancia implica una dependencia
psicoldgica y emocional a una actividad en particular, en la que la persona
experimenta una fuerte necesidad de participar en ella de manera recurrente.
Ademas, la adiccion se acompania de sintomas de abstinencia cuando se intenta
detener o reducir la actividad adictiva. La adiccion también puede implicar la
pérdida de interés en otras actividades, el deterioro de las relaciones personales
y la disminucion del funcionamiento global.

e Nomofobia: La nomofobia consiste en el miedo excesivo que una persona tiene
a ser separado de su teléfono movil o a perderlo.

e FOMO (Fear of Missing Out): El miedo a perderse algo, especialmente en relacién
con actividades o eventos sociales, que puede llevar a la compulsién por estar
constantemente conectado y actualizado en las redes sociales.

e Procrastinacion digital: La tendencia a posponer tareas o responsabilidades
importantes mediante el uso excesivo de dispositivos electronicos, navegando
por Internet, viendo videos, jugando videojuegos, entre otros.

e Vamping: El vamping es un término que proviene de las palabras en inglés
“vampire” (vampiro) y “texting” (envio de mensajes de texto a través de aparatos
electronicos) y que se refiere a la practica de realizar un uso excesivo de
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aparatos electrénicos (teléfono mévil, tablets, etc.), justo antes de ir a dormir y,
casi siempre, ya metidos en la cama.

e Hikikomori: El término hikikomori surgi6é en Japén y significa literalmente “estar
apartado”. Se utiliza para describir aquellas personas, generalmente jovenes, que
se retiran completamente de la sociedad y se aislan en sus casas durante un
periodo prolongado, evitando cualquier interaccion social significativa. Las
personas que experimentan hikikomori suelen pasar la mayor parte del tiempo
en su habitacion, limitando sus actividades al mundo virtual, como navegando
por Internet, jugando videojuegos o viendo peliculas. Esta situacion de
aislamiento puede durar meses o incluso afios.

Tras esto, deberan elegir de forma consensuada un formato de contenido digital en el
que realicen el resumen de la informacion obtenida en la busqueda, debiendo
argumentar la razén por la que han decidido escoger dicho formato.

Si disponen de suficientes dispositivos para cada grupo, deberan estructurar la
informacion recogida en la busqueda y crear el contenido en el formato elegido. Las
posibles herramientas que pueden utilizar para la creacion de estos contenidos son:

- Creacion de una entrada de blog: Wordpress o Blogger.

- Infografia: Genially, Canva o Piktochart.

- Podcast o cancion: Pueden grabarlo directamente con su dispositivo mévil o
con el micréfono del ordenador. Si queda tiempo suficiente y quieren realizar
una edicién sencilla pueden utilizar software como Audacity.

- Video: Pueden grabarlo con la camara de su dispositivo movil o, en caso de
tenerla, la de algun ordenador de clase. Si les queda tiempo suficiente y
quieren realizar una edicion sencilla, pueden usar Shortcut.

- Animacion: Puedes crearla utilizando Canva o Powtoon.

En todo momento debera recordarseles que debe ser una pieza sencilla, que puedan
generar en el tiempo de realizacion de esta parte de la actividad. Dentro de la parte B.
El reto se incluyen pautas basicas para la creacion de estos resumenes.

Instrucciones para guiar la actividad en modalidad 3

Tras el debate de activacion de conocimientos previos, que sera igual que en las
anteriores modalidades, el docente indicara al alumnado que trabaje por escrito en uno
de los términos facilitado, como paso previo a su transformacién en formato digital.
Para ello, dara las siguientes indicaciones segun el formato:

e En caso de blog: la informacién estructurada en parrafos, indicando
posibles elementos que utilizarian como imagenes o enlaces.

e En el caso de infografias: el esquema y el resumen de los conceptos,
indicando o dibujando la iconografia a incluir.

e En el caso de podcast: el resumen de los puntos a tratar con
estimaciones de tiempo.

e En el caso de canciones: la letra de la cancién, con una descripcién del
género de la base de musica.

e En el caso de video tradicional: un guion detallando que ocurre en las
diferentes escenas y las narraciones a incluir.
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e En el caso de animacion: un guion grafico, detallando los fondos,
acciones y narraciones en pequefnos cuadros.

W v Resiliencia

Utilizar

Blsqueda Operadores

Revisar fecha de

Evaluacion de las Rolicagion
fuentes -
Analizar la
credibilidad
Tomar notas
Filtrado y

organizacion
g Explorar

diferentes fuentes
Actividades parte B. El reto
El contenido formativo de la parte B. El reto puede facilitarse al alumnado impreso, pero
en el mismo no apareceran las actividades que si existen en su formato digital. De forma

voluntaria y si el formador lo considera adecuado, puede realizar de forma grupal con el
alumnado dichas actividades que se facilitan a continuacion:

Primera actividad
Une las buenas practicas a la fase correspondiente de la busqueda.

Instrucciones: Los conceptos de la parte izquierda deben unirse, tal y como se muestra
en la imagen, con los de la parte derecha. Puede realizarse esta actividad en la pizarra,
o con post-it o papeles.

Segunda actividad

Responde a las siguientes preguntas con Verdadero o Falso.

Pregunta 1

En un podcast debes evitar al maximo la Falso
improvisacion o dar tu opinién personal.

Feedback correcto: iClaro que no! Este tipo de actuaciones
haran unico y diferente el podcast.
Feedback incorrecto: Eso no es del todo correcto... Aunque es

importante tener un resumen de la
informacion que se vaya a tratar, la
improvisacién y aportar opiniones
personales, permiten conectar con
audiencia y darle un toque unicoy
diferenciador.
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Pregunta 2

Utilizar iconografia en una infografia Verdadero

ayudara a la comprension del tema que

se trata.

Feedback correcto: iAsi es! El uso de texto e iconografia se

complementan entre si, aportando
claridad a la informacién y en ocasiones
contextualizandola.

Feedback incorrecto: Recuerda que.. la inclusién de
iconografia no solo hace mas atractiva la
infografia, también ayuda a |Ia
comprension del contenido.

3.3.3. ;Como finalizar la mision en el aula?

Cl_)‘ 5-10 min C. Ahora somos mas fuertes

Felicita a los grupos por el trabajo realizado y animalos a compartir sus trabajos con
familiares y amigos. Refuerza lo aprendido sobre tecnoadicciones y las conclusiones
obtenidas durante el trabajo en clase.

Por ultimo, anima al alumnado a continuar trabajando con diferentes formatos digitales.

3.3.4. ;Qué hacer para completar la misiéon? La
evaluacion del alumnado.

Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistencia y los logros (0-3) del
alumnado para que puedan comprobar sus avances y progreso en la adquisicion de
competencias digitales.
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4. Mision 3: ;Qué harias si...?
4.1. Informacién general

| Mision3 ;Qué harias si...?
Competencias 3.1 Desarrollo de contenidos
digitales principales 3.2 Integracidn y reelaboracién de contenido digital

Objetivos e Mejorar las competencias para la busqueda de

informacion en Internet para una tematica concreta.

e Descubrir el concepto de autoconocimiento y su
importancia para el crecimiento personal.

e Aprender el uso basico de la herramienta de
presentaciones y elementos creativos Genially.

e Descubrir como estructurar la informaciéon en una
presentacion.

Descripcién En esta mision, el alumnado reflexionara sobre situaciones de
emergencia relacionadas con el abuso de la tecnologia. Se
trabajara en primer lugar mediante un role-playing, un juego de
roles, para sacar conclusiones sobre cémo podriamos actuar
ante determinadas situaciones. Posteriormente, el alumnado
realizara protocolos en soporte digital, tras una nueva
busqueda sobre estos conceptos para completar su
informacion sobre el tema.

4.2. Timing de la mision

Duracion RS Contenido Metodologia
acumulado

5 min 5min En la mision anterior Exposicion oral

5 min 10 min A. Preparate para el reto Exposicion oral

40 min 50 min B. El reto Ficha de actividad
5 min 55 min C. Ahora somos mas fuertes.  Exposicion oral

5 min 60 min Cierre de misién Exposicion oral
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4.3. Desarrollo de la mision
4.3.1. ;Qué se trabajara en esta mision

@‘ 5min ‘ A. Preparate para el reto

Neo, Hugo y Aisha han confirmado que XEquis esta sufriendo
una tecnoadiccion. Deciden comenzar una busqueda para
crear un protocolo de actuacion para saber que pueden hacer
ante situaciones de adiccion a las nuevas tecnologias o redes
sociales y ademas compartirlo con otras personas.

N

En esa mision vamos a trabajar la busqueda de informacién y
autoconocimiento para aprender como actuar para ayudar a
personas que estén sufriendo una tecnoadiccion.

Por ultimo, el alumnado debera desarrollar un protocolo de actuacién sobre el tema,
generando una presentacion digital.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte A. Preparate
para el reto.

4.3.2. ;Como se va a trabajar?

@‘30—40 min ‘ B. El reto

Antes de la actividad

Nombre de la actividad

Breve descripcion Realizacion de un role playing,
autodiagndstico sobre el temay creacién
de una presentacion en formato digital.

Materiales/recursos necesarios Parte B—El reto
En modalidades 1 y 2: Dispositivos con
acceso a Internet.

Modelo 3: Folios y boligrafos
Anexo 1

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtn los recursos disponibles.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1)

e Activacion de conocimiento previos. Realiza el role-playing con el alumnado
para mostrar como actuarian ante diversas situaciones. Para ello, se dividira al
grupo en equipos y trabajaran en diversas situaciones de emergencia en las que
el alumnado puede verse involucrado. Representaran la situacion y reflexionaran
en grupo sobre ellas. Encontraras la informacion sobre las diversas situaciones
en el apartado Conocimiento necesario del docente para desarrollar la actividad
de esta guia.
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e Para conocer su situacion actual, se realizara el test de autodiagndstico de
forma individual. Puedes acceder al test en la seccidon de anexos de esta guia.

e Cada adolescente debera buscar en Internet los conceptos y situaciones
tratados en el aula para ampliar informacion sobre el tema y generar una
presentacion en formato digital. Tras lo indicado anteriormente, el alumnado
debera realizar una busqueda de informacién por Internet sobre las medidas a
adoptar en las situaciones desarrolladas durante el role-playing. Una vez
realizada la busqueda, deberan crear una presentacion digital con la herramienta
que decidan. Plantearas algunas posibles herramientas como: Canva, Genially o
Google Slides. En la presentacion incluiran la informacion recopilada de la
busqueday afiadiran también las conclusiones obtenidas durante el role-playing.
Los contenidos sobre cémo estructurar la informacion para presentacion pueden
encontrarla dentro de la parte B. El reto en plataforma, asi como un pequeio
tutorial del uso de Genially.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 2)

e Se seguiran las mismas instrucciones que en la modalidad 1, pero en lugar de
realizar el trabajo de busqueda por Internety creacion de una presentacion digital
de forma individual, se realizara en grupo.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

e Realiza el role-playing con el alumnado para mostrar cémo actuarian ante
diversas situaciones

e Para conocer su situacion actual, se realizara el test de autodiagnédstico de
forma individual. Puedes acceder al test en la seccion de anexos de esta guia.

e Al ser una actividad sin equipamiento informatico, se suprimira la busqueda por
Internet y se facilitara el documento con la informacion sobre actuaciones al
alumnado para que seleccionen cinco actuaciones de su preferencia y realicen
la estructuracion del contenido por escrito. Deberan redactar un guion para una
futura presentacién que se realizaria en formato digital.

Se facilitara al alumnado la informacién sobre tecnoadiccién que encontraras en
el siguiente apartado. Tras su lectura, deberan escoger de entre las diez
actuaciones cinco de su preferencia para el desarrollo de una presentacion.
Para la creacion de la presentacion, se les solicitara crear el contenido de las
diapositivas por escrito, reflejando también aquellos elementos que incluirian
como imagenes o enlaces, para que cuando puedan acceder a las herramientas
digitales, sencillamente deban volcar lo que han planteado en formato fisico.

La informacion de cédmo estructurar la informacion para presentacién pueden
encontrarla dentro de la parte B. El reto que puede ser facilitada impresa.
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Conocimiento necesario del docente para desarrollar la actividad:

Actividad role-playing:

Situacion: "La pantalla que nos separa"

Personajes: Carlos (el estudiante adicto a la
tecnologia) y Marta (la amiga
preocupada).

Descripcion: Carlos siempre esta pegado a su teléfono

movil, incluso durante las clases y en
momentos de interaccion social. Marta
esta preocupada por él y decide
confrontarlo en privado para expresar su
preocupacion y discutir como la adiccion a
la tecnologia esta afectando su amistad.

Situacion: "El desafio de la atencion"

Personajes: Maria (la estudiante adicta a las
notificaciones) y Alejandro (el compafiero
preocupado).

Descripcion: Maria siempre esta pendiente de las

notificaciones de su teléfono, incluso
cuando esta en clase o hablando con sus
amigos. Alejandro, su companiero de
clase, decide abordar el temay proponerle
un desafio para que se enfoque en estar
presente en el momento y reduzca la
dependencia de las notificaciones.

Situacion: "El desafio de la desconexion"

Personajes: Laura (la estudiante adicta a las redes
sociales) y Daniel (el amigo interesado en
ayudar).

Descripcioén: Laura esta constantemente obsesionada

con las redes sociales y no puede pasar
mucho tiempo sin revisar su teléfono.
Daniel se preocupa por ellay la desafia a
pasar un dia completo sin usar sus redes
sociales, y juntos exploran actividades
alternativas para disfrutar y conectarse de
manera mas significativa.

Situacion: "El equilibrio"

Personajes: Paula (la estudiante enganchada a los
videojuegos) y David (el hermano
preocupado)

Descripcién: Paula pasa la mayor parte de su tiempo

libre jugando videojuegos y descuida sus
responsabilidades y relaciones
personales. David, su hermano mayor,
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decide tener una conversacion franca
sobre el impacto negativo que esta
teniendo en su vida y la anima a encontrar
un equilibrio saludable entre los
videojuegos y otras actividades
importantes.

Situacion: "El tiempo frente a la pantalla”

Personajes: Ana (la estudiante adicta a las series de
television) y Marcos (el padre
preocupado).

Descripcion: Ana pasa horas interminables viendo

series de television sin tomar descansos ni
hacer otras actividades. Marcos, su padre,
decide establecer limites y conversar con
ella sobre la importancia de un uso
equilibrado del tiempo frente a la pantalla,
y juntos establecen pautas para que ella
pueda disfrutar de su pasatiempo sin que
afecte su bienestar y responsabilidades.

Actividad buisqueda de informacién y elaboracion de presentacion (tecnoadiccion).

La tecnoadiccion, también conocida como adiccion a la tecnologia o adiccion digital, es
un problema creciente en nuestra sociedad.

Si alguien en nuestro entorno esta mostrando signos de tecnoadiccion, es importante
abordar la situacion de manera adecuada y compasiva. Estas son algunas medidas que
pueden adoptarse:

e Educacion y conciencia: Debemos asegurarnos de entender qué es la
tecnoadiccion y como afecta a las personas. Investigar sobre los sintomas y las
consecuencias para poder hablar con conocimiento de causa es algo
fundamental.

e Comunicacion abierta: Debemos hablar con la persona afectada de manera
abierta y sin juzgar. Debemos expresar nuestra preocupacion por su bienestar y
explicale codmo hemos notado que la tecnologia esta afectando su vida.

e Fomentar el autoconocimiento: Debemos ayudar a la persona a reconocer y
entender su propia relacién con la tecnologia. Podemos preguntarles como se
sienten respecto a su uso excesivo y si sienten que estan perdiendo el control.

e Establecer limites claros: Trabajar conjuntamente para establecer limites
saludables en el uso de la tecnologia. Esto podria incluir periodos de tiempo
especificos para usar dispositivos, evitar el uso de dispositivos durante las
comidas y antes de acostarse, y establecer momentos libres de tecnologia.

e Fomentar las actividades sociales y al aire libre: Debemos ayudar a la persona
a participar en actividades sociales, deportes o pasatiempos al aire libre que no
involucren tecnologia. Esto puede ayudarles a diversificar sus intereses y reducir
el tiempo dedicado a dispositivos electronicos.
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e Promover la autorreflexion: Es importante animar a la persona a reflexionar
sobre como se siente antes, durante y después de usar la tecnologia en exceso.
Esto puede ayudarles a comprender mejor su comportamiento y sus patrones de
uso.

e Buscar apoyo profesional: Si |a situacion es grave o no mejora, considera buscar
la ayuda de un profesional de la salud mental especializado en adicciones o
psicologia. El terapeuta puede ayudar a abordar los aspectos emocionales y
psicologicos de la tecnoadiccion.

¢ Modela un comportamiento saludable: Si nosotros mismos somos un ejemplo
de un uso equilibrado y saludable de la tecnologia, podemos influir positivamente
en la persona que esta lidiando con la tecnoadiccion.

e Apoyo familiar y social: Podemos involucrar a otros miembros de la familia o
amigos cercanos en el proceso de ayudar a la persona a superar su
tecnoadiccion. El apoyo social puede hacer una gran diferencia.

e Reconoce el progreso: Celebrar los logros y los pasos positivos que la persona
esta tomando para superar su tecnoadiccion es muy positivo para el proceso.
Esto refuerza su motivacion y autoestima.

Debemos recordar que cada persona es unicay puede responder de manera diferente a
estas medidas. La paciencia y el apoyo constante son clave para ayudar a alguien a
superar una tecnoadiccion.

Siempre es recomendable buscar la ayuda de profesionales si la situacion es grave o
no mejora con las medidas basicas.

Actividades parte B. El reto

El contenido formativo de la parte B. El reto puede facilitarse al alumnado impreso, pero
en el mismo no apareceran las actividades que si existen en su formato digital. De forma
voluntaria, y si el formador lo considera adecuado, puede realizar de forma grupal con
el alumnado dichas actividades que se facilitan a continuacion:

Primera actividad

Responde a las siguientes preguntas con Verdadero o Falso.

Pregunta 1

El autoconocimiento solo nos permite Falso
conocer nuestras debilidades.

Feedback correcto: iClaro que no! El autoconocimiento nos
permite conocer también nuestros
sentimientos, pensamientos y fortalezas.
Pero no olvidemos que conocer nuestras
debilidades es algo positivo, ya que
indica que podemos seguir creciendo y
mejorando.

Feedback incorrecto: Eso no es del todo correcto... Aunque si
nos indica nuestras debilidades y nos
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permite trabajar en ellas, también nos
permite conocer nuestros sentimientos,
pensamientos y fortalezas.

Pregunta 2

Anadir bastantes conceptos técnicos en  Falso
nuestra presentacion ayuda a que el
publico sepa que contiene informacion

fiable.

Feedback correcto: iAsi es! Debemos evitar el uso de
conceptos técnicos, y en caso de tener
que utilizarlos, debemos explicarlos para
que sean comprendidos por cualquier
publico.

Feedback incorrecto: Recuerda que...la inclusién de conceptos

técnicos debe ser la minima posible, y
en caso de utilizarlos, deben ser
explicados adecuadamente para que
cualquier publico puede entenderlos.

4.3.3. ;Como finalizar la mision en el aula?

@ 5-10 min ‘ C. Ahora somos mas fuertes

Felicita a los grupos por el trabajo realizado y animalos a compartir sus trabajos con
familiares y amigos. Refuerza lo aprendido sobre tecnoadicciones y las conclusiones
obtenidas durante el trabajo en clase. Para ello, te recomendamos que utilices la parte
C. Ahora somos mas fuertes.

Por dltimo, animar al alumnado a continuar trabajando con diferentes formatos
digitales.

4.3.4. ;Qué hacer para completar la mision? La
evaluacion del alumnado.

Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistencia y los logros (0-3) del alumnado
para que puedan comprobar sus avances y progreso en la adquisicion de competencias
digitales.
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5. Mision 4: Me cuido, te cuidas @
5.1. Informacién general &=
| Misiond | Mecuido,tecuidas [ I

Competencias 3.1 Desarrollo de contenidos

digitales principales

Otras competencias 1.3 Gestion de datos, informacion y contenidos digitales

digitales 4.3 Proteccién de la salud y bienestar

Objetivos Descubrir como detectar un habito que no es saludable.
Conocer algunas pautas para modificar habitos relacionados
con las nuevas tecnologias que no sean saludables.
Aprender el uso basico de la herramienta de murales
digitales Padlet.
Descubrir como estructurar trabajar un Mural de Freinet.

Descripcion En esta sesion el alumnado aprendera cuando un habito es
saludable o perjudicial. Reflexionaran sobre ello creando un
mural de Freinet, en el que evaluen que habitos saludables
felicitan, cudles creen que podrian mejorar y propuestas de
mejora.

5.2. Timing de la mision

Duracion U Contenido Metodologia
acumulado

5 min 5 min En la mision anterior Exposicion oral

5 min 5 min A. Preparate para el reto Exposicion oral

40 min 50 min B. El reto Ficha de actividad

5 min 55 min C. Ahora somos mas fuertes  Exposicién oral

5 min 60 min Cierre de misién Exposicion oral

5.3. Desarrollo de la mision
5.3.1 ;{Qué se trabajara en esta mision?

@ 5 min ‘ A. Preparate para el reto

Neo, Hugo y Aisha deciden reforzar el protocolo disefiado con alternativas o acciones
que permitan potenciar la mejora, asi como conocer los habitos concretos que no son
saludables.

En esa misién vamos a trabajar con los y las adolescentes para que analicen sus habitos
con el objetivo de determinar cuales son saludables y cuales no lo son tanto. Ademas,
hablaremos con ellos sobre las formas en las que pueden mejorarse o, en caso de ser
perjudiciales, suprimirlos o sustituirlos por otros.
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Para ello, el alumnado desarrollard un Mural de Freinet conjuntamente, que les facilite
llegar a dichas conclusiones sobre sus habitos.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte A. Preparate
para el reto.

5.3.2. ;Como se va a trabajar?

@‘30-40 min ‘ B. El reto

Antes de la actividad

Nombre de la actividad Me cuido, te cuidas

Breve descripcion Mediante la cumplimentacion de un Mural de
Freinet, sacar conclusiones sobre habitos con
las nuevas tecnologias.

Materiales/recursos necesarios Ordenadores, tabletas o dispositivos maoviles.
Conexiodn a Internet.

Para la modalidad 3: pizarra, papel para la pared
o similar y boligrafo/lapiz.

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtin los recursos disponibles.
Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1y 2)

Se realizara la visualizacion de un video, sobre el que reflexionar acerca de como
mejorar nuestros habitos en general y concretamente con las nuevas tecnologias. Por
parte del profesor se creara un mural en Padlet que compartird mediante un enlace con
el alumnado para que afadan tarjetas con la informacion correspondiente. Por ultimo,
se reflexionara debatiendo entre el alumnado sobre la informacién volcada en cada una
de las columnas.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

Se generard un Mural de Freinet fisico, en el que el alumnado ira afiadiendo informacién
para posteriormente reflexionar sobre ella.

Instrucciones para guiar la actividad en modalidad 1y 2
Activacion de conocimientos previos — Visualizacion de video (5 minutos)

Se proyectara en el aula o se facilitara al alumnado el enlace al video de Internet Segura
for Kids sobre como mejorar nuestros habitos y utilizar las nuevas tecnologias como un
apoyo a nuestro crecimiento personal: https://www.youtube.com/watch?v=1In9InTYsvs

Elaboracién del Mural de Freinet (25 minutos)

Se facilitara al alumnado un enlace en el que accederan a un muro que deberdas crear
previamente en Padlet. La informacién sobre como compartir un muro se encuentra en
la parte B. El reto de la plataforma.
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Una vez que el alumnado acceda al mural, encontraran tres columnas diferenciadas
denominadas:

e “Yofelicito”

e “Yo mejoraria”

e “Yo propongo”

Para crear este formato, generaremos en Padlet un muro normal y seguiremos los pasos
a continuacion:

Pulsaremos sobre el icono de los puntos suspensivos:

Mi padlet espectacular
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Y a continuacién, seleccionamos la opcion “Cambiar formato”:

@ Detalles
Mi padlet espectacular 1 Ahadir marcador
/A Compartir
1T Clonar

Q Actividad

D Presentacion

@ Ajustes

2 Cambiar formato

/> Desarrollador

& Borrar publicaciones

B Archivar padiet

P Denunciar padiet

@ Eliminar padiet

{3 Ver en pantalla compieta

@ Ayuda

Ahora seleccionaremos la opcion “Muro con secciones (columna)”:

canceLa®  Cambiar formato

Mi padlet espectacular

m o

Cronologia (nueva)
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Esto generara columnas en las que podremos indicar los nombres de los paneles para
el muro:

Mi padlet espectacular

Seccion 1

Afadir seccion

Por lo que el aspecto final de nuestro muro deberia ser algo asi:

Mi padlet espectacular

TO FELICITO YO MEJORARIA YO PROPONGO

Afadir seccion

El alumnado podré escribir o anadir imagenes en cada columna pulsando el icono con
el simbolo “+”, debiendo tener en cuenta la tematica de cada columna:
[ )

Yo felicito: Este apartado se utilizard para felicitar conductas sanas. Esas

felicitaciones pueden ser sobre uno mismo o sobre conductas de
algunos de sus compafieros o compafieras.

Yo mejoraria: Aqui se volcaran conductas o habitos que podrian

mejorarse o sugerencias para hacer algo mejor. Debemos recordar que
los comentarios deben ser amigables y utiles, para ayudar a mejorar y
crecer.

[ ]

Yo propongo: Esta parte es para dar ideas de como hacer un mundo

mejor en este caso en relacion con el uso o habitos negativos con las
tecnologias, redes sociales e Internet.
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Para la modalidad 2, en el caso de existir pocos dispositivos en el aula, dividiremos al
alumnado en grupos que deberan afadir la informacion en cada columna de forma
consensuada entre los participantes de este.

En el caso de que solo exista un dispositivo en el aula, por turnos y de forma ordenada,
el alumnado ira accediendo al ordenador para afnadir un comentario o imagen en cada
una de las columnas.

Analisis y reflexién (10 minutos)

Una vez terminado el mural, deberan reflexionar sobre la informacion volcada en cada
una de las columnas, comentando aquellas cosas que les hayan sorprendido,
reflexiones personales o propuestas e ideas que permitan llegar a conclusiones para
ayudar a XEquis y también a al alumnado en general.

Instrucciones para guiar la actividad en modalidad 3
Creacion de Mural de Freinet — (35 minutos)

Se creara el Mural de Freinet de forma fisica en el aula siguiendo las siguientes
indicaciones:

e Elegir el espacio de trabajo: Se escogera una zona en el aula en la que se creara
el mural. Puede ser una pared vacia, la pizarra o un panel de corcho.

e Poner los materiales a disposicion del alumnado: Se pueden utilizar post-it o
trozos de papel con celofan, que iran pegando en los diferentes paneles, también
puede sencillamente escribirse en la pizarra. Se les facilitaran boligrafos o
marcadores para que puedan anotar la informacion o dibujos que quieren afiadir
al mural.

¢ Division del mural: Se debe separar el mural en tres secciones:

v Yo felicito: Este apartado se utilizara para felicitar conductas sanas. Esas
felicitaciones pueden ser sobre uno mismo o sobre conductas de
algunos de sus compafieros o compaifieras.

v Yo mejoraria: Aqui se volcaran conductas o habitos que podrian
mejorarse o sugerencias para hacer algo mejor. Debemos recordar que
los comentarios deben ser amigables y utiles, para ayudar a mejorar y
crecer.

v" Yo propongo: Esta parte es para dar ideas de cémo hacer un mundo
mejor en este caso en relacion con el uso o habitos negativos con las
tecnologias, redes sociales e Internet.
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e Rellenar las columnas: Se deben colocar los papeles escritos o dibujados en las
secciones correspondientes del mural, si es en pizarra, que escriban o dibujen
directamente en ella. Pueden organizarlos de manera ordenada o creativa. Cada
vez que alguien coloque una tarjeta, debera realizar algun comentario sobre ella,
de forma breve.

YO FELICITO YO MEJORARIA YO PROPONGO

Andlisis y reflexién (10 minutos)

Una vez colocada toda la informacion, se propondra un debate sobre cada uno de los
paneles, en el que los alumnos trasladaran cosas que les hayan sorprendido, reflexiones
personales o propuestas e ideas. Se animara al alumnado a probar la herramienta de
Padlet cuando tengan acceso a dispositivos con Internet.

Actividades parte B. El reto

El contenido formativo de la parte B. El reto puede facilitarse al alumnado impreso, pero
en el mismo no apareceran las actividades que si existen en su formato digital. De forma
voluntaria y si el formador lo considera adecuado, puede realizar de forma grupal con el
alumnado dichas actividades que se facilitan a continuacion:

Primera actividad

Responde a las siguientes preguntas con Verdadero o Falso.

Pregunta 1

Un habito puede ser perjudicial si Verdadero

notamos que nos esta haciendo sentir

tristes o irritables de manera regular.

Feedback correcto: iAsi es! En ese caso deberiamos tomar
medidas para cambiar el habito,
modificandolo por otra actividad o
reduciendo poco a poco su realizacion.

Feedback incorrecto: Eso no es correcto... Si un habito nos
hace sentir tristes o irritables de forma
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regular esta afectando a nuestro estado
de animo y eso es algo negativo.

Pregunta 2

El primer paso para modificar un habito  Falso
perjudicial es cambiarlo por otro mas

saludable.

Feedback correcto: iClaro que no! Lo primero es ser
conscientes del problema y aceptarlo,
para a continuacion buscar alternativas y
soluciones.

Feedback incorrecto: No es correcto... El primer paso es ser

conscientes del problema y aceptarlo,
para a continuacion buscar alternativas
y soluciones.

5.3.3. ¢Como finalizar la misién en el aula?

Cl_)‘ 5-10 min ‘ C. Ahora somos mas fuertes

Felicita a los grupos por el trabajo realizado y animalos a llevar a cabo las propuestas
realizadas. Refuerza lo aprendido sobre habitos saludablesy las conclusiones obtenidas
durante el trabajo en clase.

Daras la posibilidad de que planteen las distintas dudas que hayan podido surgir en a lo
largo de la mision.

Te recomendamos que te guies por la ficha generada para la parte C. Ahora somos mas
fuertes.

Por ultimo, anima al alumnado a continuar trabajando con diferentes herramientas
digitales.

5.3.4. (Qué hacer para completar la mision? La
evaluacién del alumnado.

Al finalizar la misién, refleja en la plataforma la asistenciay los logros (0-3) del alumnado
para que puedan comprobar sus avances y progreso en la adquisicién de competencias
digitales.
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6. Mision 5: El decalogo de la buena vida
6.1. Informacion general

[ Mision5 | El decalogo de la buena vida X 2

Competencias 3.1 Desarrollo de contenidos.

digitales principales 3.2 Integracidn y reelaboracién de contenido digital.

Otras competencias 2.4 Colaboracion a través de las tecnologias digitales.

digitales

Objetivos Descubrir algunos consejos para la elaboracion de un
decalogo.
Conocer los diferentes tipos de contenidos digitales que
mejor pueden adaptarse a la elaboracién de un decalogo.

Descripcion En esta mision se realizara un repaso de todos los contenidos
trabajados en las misiones pasadas para realizar la
elaboracion de un decalogo que sirva como resumen de todo
lo aprendido sobre buenos habitos de buena salud digital.

6.2. Timing de la mision

Tiempo

Duracion Contenido Metodologia
acumulado

5 min 5 min En la mision anterior Exposicion oral

5 min 10 min A. Preparate para el reto Exposicion oral

40 min 50 min B. El reto Ficha de actividad

5 min 55 min C. Ahora somos mas fuertes Exposicion oral

5 min 60 min Cierre de misién Exposicion oral

6.3. Desarrollo de la mision
6.3.1. ;Qué se trabajara en esta sesion?

@‘ 5 min ‘ A. Preparate para el reto

Neo ha reunido toda la informacion que necesitaba para ayudar a XEquis y decide volver
a Futurecity. Poco a poco la situacion de XEquis mejora, pero siente que le ha fallado a
Futurecity, pero en vez de entristecerse, decide aprender de lo ocurrido y ayudar a otros
con su experiencia.

Se iniciara la misién trasladando al alumnado que deben poner en practica y analizar
nuevamente toda la informaciéon que han ido recogiendo a lo largo de las misiones
anteriores para la elaboracién de una pieza final que permita resumir como tener una
buena salud digital, mediante la elaboracion de un decalogo.

Te recomendamos que te guies por la infografia generada para la parte A. Preparate
para el reto.
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6.3.2. ;Como se va a trabajar?

@‘30-40 min ‘ B. El reto

Antes de la actividad

Nombre de la actividad El decalogo de la buena vida

Breve descripcion Crear un decdlogo que muestra formas
de tener una buena salud digital, con la
informacion recogida a lo largo de la
etapa.

Materiales/recursos necesarios Parte B. El reto
En modalidades 1 y 2: Dispositivos con
acceso a Internet.

Modelo 3: Folios, pizarra, post-it

Recuerda seleccionar la modalidad de la actividad segtin los recursos disponibles.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 1 y 2)

Utilizando la informacién que han ido recopilando a lo largo de las diferentes misiones,
el alumnado debera desarrollar un decalogo sobre como llevar una buena salud digital
en el formato y herramienta que prefieran, pudiendo consultar los contenidos formativos
de otras misiones para ello. El decalogo se realizara por grupos.

Explicacion de qué deben hacer (Modalidad 3)

Utilizando la informacién que han ido recopilando a lo largo de las diferentes misiones,
el alumnado desarrollara un decalogo en formato fisico sobre como tener una buena
salud digital.

Instrucciones para guiar la actividad en modalidad 1y 2

Activacion de conocimientos previos — Consejos para desarrollar un decalogo (5
minutos)

Recuérdales los consejos vistos en el la parte B. El reto para la elaboracion del decalogo:

e De toda la informaciéon recopilada, debemos identificar aquella que
consideremos importante y con valor.

e Pensaremos en consejos practicos que anteriormente nos hayan ayudado o que
podrian hacerlo. Pueden ser cosas pequenas pero poderosas, como "siempre
prioriza tu salud" o "evita dejar de lado a tus familiares".

e Debemos recordar que el decalogo es un conjunto de pautas simples.
Mantengamos las ideas claras, simples y faciles de entender.

e Es importante enfocarse en lo positivo. Debemos crear consejos que animen e
impulsen a mejorar.
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e Podemos llenar de vida el decalogo con colores, dibujos o incluso emajis.
Hagamoslo visualmente atractivo para que todo el mundo quiera consultarlo.

e Una vez redactado, debemos leer el decdlogo una y otra vez. Es importante
asegurarse de que realmente refleje lo que queremos transmitir. Si algo no
suena bien, jlo cambiamos!

Eleccion de herramienta y elaboracion del decalogo
- El reto - (25 minutos)

Se dividira al alumnado en pequefios grupos para la
elaboracién del decalogo. Para iniciar la actividad deberan
seleccionar el formato y la herramienta que prefieran de
las que se han conocido a lo largo de las anteriores
misiones o de las que se detallen en la mochila,
recordandoles que deben cefiirse al tiempo que tienen
para su desarrollo, siendo responsables con su eleccién.

El decalogo debera recoger diez pautas para llevar una
vida digital saludable, que deberan desarrollar con los
contenidos que han ido recogiendo en su busqueda e
investigacion sobre el tema a lo largo de las diferentes
misiones.

Presentacion del decalogo — (10 minutos)

El alumnado debera poner en comun el trabajo realizado, para compartir y visualizar
los trabajos de otros grupos, que les ayuden a sacar conclusiones y aprender de otros
formatos.

Instrucciones para guiar la actividad en modalidad 3

Activacion de conocimientos previos — Consejos para desarrollar un decalogo (5
minutos)

Se les recordaran los consejos vistos en la parte B. El reto para la elaboracion del
decadlogo, los cuales son:

e De toda la informacion recopilada, debemos identificar aquella que
consideremos importante y con valor.

e Pensaremos en consejos practicos que anteriormente nos hayan ayudado o que
podrian hacerlo. Pueden ser cosas pequeinas pero poderosas, como "siempre
prioriza tu salud" o "evita dejar de lado a tus familiares".

e Debemos recordar que el decalogo es un conjunto de pautas simples.
Mantengamos las ideas claras, simples y faciles de entender.

e Es importante enfocarse en lo positivo. Debemos crear consejos que animen e
impulsen a mejorar.

e Podemos llenar de vida el decalogo con colores, dibujos o incluso emojis.
Hagamoslo visualmente atractivo para que todo el mundo quiera consultarlo.

e Una vez redactado, debemos leer el decalogo una y otra vez. Es importante
asegurarse de que realmente refleje lo que queremos transmitir. Si algo no
suena bien, jlo cambiamos!
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Eleccion de herramienta y elaboracion del decalogo - El reto — (25 minutos)

Se dividira al alumnado en pequefios grupos para la elaboracién del decalogo. Para
iniciar la actividad deberan seleccionar el formato de contenido que prefieran y en base
a ello deberan desarrollar en formato fisico la siguiente informacion:

¢ Infografias o Poster: Deberan desarrollar la esquematizacioén de la informacién,
el contenido que se mostrara y los elementos como imagenes o iconografia que
aparecen.

e Presentaciones: Indicar la organizacion de ”

la informacion de cada diapositiva, 6 29
incluyendo el contenido e imagenes u otros =T
recursos como enlaces que quieran incluir.

e Videos: Guion estructurado por escenas en
el que indique que informacién se narra o
desarrolla en cada una, asi como las
imagenes o textos que apareceran en
pantalla.

En el caso de elegir algun otro formato, deberan crear la informacion de igual manera
por escrito, de tal forma que les permita posteriormente trasladar esta informacion a
una herramienta digital.

Presentacion del decalogo — (10 minutos)

El alumnado debera poner en comtun el trabajo realizado, para conocer los trabajos de
otros grupos, que les ayuden a sacar conclusionesy aprender de otros formatos. Animar
al alumnado a volcar la informacién trabajada durante la misién en una herramienta
digital cuando tengan esta posibilidad, de cara a poner en practica y desarrollar sus
competencias digitales.

Actividades parte B. El reto

El contenido formativo de la parte B. El reto puede facilitarse al alumnado impreso, pero
en el mismo no apareceran las actividades que si existen en su formato digital. De forma
voluntaria y si el formador lo considera adecuado, puede realizar de forma grupal con el
alumnado dichas actividades que se facilitan a continuacion:

Primera actividad

Responde a las siguientes preguntas con Verdadero o Falso.

El decalogo debe enfocarse en lo Verdadero

positivo.

Feedback correcto: jAsi es! Esto permitira que los consejos
animen a la gente y le impulse a mejorar.

Feedback incorrecto: Eso no es correcto... Enforcar el

decalogo hacia lo positivo permitira que
gente sienta motivacion por mejorar.
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Pregunta 2

No debemos dar consejos en el decalogo Falso
para no condicionar al publico.

Feedback correcto: iClaro que no! Mostrar consejos
practicos que a nosotros nos hayan
funcionado pueden ayudar a otros, es
muy positivo afadirlos al decalogo.

Feedback incorrecto: No es correcto... Los consejos practicos
que hayan sido de utilidad para nosotros
pueden ayudar a otras personas. Pueden
ser incluso cosas pequenas, pero
poderosas como "siempre prioriza tu
salud" o "evita dejar de lado a tus
familiares".

6.3.3. ;Como finalizar la mision en el aula?

@‘ 5-10 min ‘ C. Ahora somos mas fuertes

Felicita a los grupos por el trabajo realizado y animalos a llevar a cabo las propuestas
realizadas. Refuerza lo aprendido sobre habitos saludablesy las conclusiones obtenidas
durante el trabajo en clase.

Daras la posibilidad de que planteen las distintas dudas que hayan podido surgiren a lo
largo de la misién.

Te recomendamos que te guies por la ficha generada para la parte C. Ahora somos mas
fuertes.

Por ultimo, anima al alumnado a continuar trabajando con diferentes herramientas
digitales.

6.3.4. ;Qué hacer para completar la mision? La
evaluacion del alumnado.

Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistencia y los logros (0-3) del
alumnado para que puedan comprobar sus avances y progreso en la adquisicion de
competencias digitales.
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7. Mision 6: Final de la etapa
7.1. Informacion general

Final de la etapa

Competencias 5.4: Identificar lagunas en las competencias digitales

digitales principales

Objetivos e Evaluar los conocimientos actuales del alumnado en
relacion con las competencias digitales trabajadas en
la etapa.

e Potenciar el trabajo en grupo por parte del alumnado.
e Desarrollar el autoconocimiento del alumnado
mediante la autoevaluacion de sus habilidades y
competencias.
Descripcién En esta mision se desarrollara un trivial que permitira evaluar
la correcta adquisicion de competencias digitales por parte
del alumnado y reforzar sus conocimientos.

7.2. Timing de la mision

Tiempo

Duracion Contenido Metodologia
acumulado
5 min 5 min A. Los mejores momentos Exposicién oral
30-40 min 45 min B. ¢ Eres nivel pro? Ficha de actividad
5-10 min 55 min C. jLo conseguimos! Exposicion oral
5 min 60 min Cierre de misién Exposicion oral

7.3. Desarrollo de la mision
7.3.1. Resumen de toda la etapa

@‘ 25 min | Los mejores momentos

XEquis mostré a toda su audiencia el decalogo, asi como su experiencia vivida, y
empiezan a verse alguna mejoria en los habitantes de Futurecity.

En primer lugar, analizaremos la pieza A — Los mejores momentos, recordando las
actividades y experiencias que hemos ido desarrollando a lo largo de las diferentes
misiones. Debemos hacer participe al alumnado, permitiéndoles compartir anécdotas,
conceptos o habilidades aprendidas que les hayan marcado o cual han sido sus
misiones preferidas.

También debemos tratar de sacar conclusiones conjuntamente de todo lo aprendido y
felicitar por el trabajo que han estado realizando, comunicandoles detalles o aspectos
positivos que el docente haya detectado durante las sesiones, como buena
comunicacién en los grupos, trabajos creativos o que demostraban implicacion y
esfuerzo o cualquier otra situacion que ponga en valor el trabajo realizado por el
alumnado.
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7.3.2. ;Qué se trabajara en esta mision?

@‘ 30-40 min ¢Eres nivel pro?

Realizaremos un Pasa Pregunta que permita repasar lo aprendido en la etapa y también
evaluar la adquisicion de competencias digitales por parte del alumnado. Para ello,
deberan acceder a la plataforma e iniciar el juego. Deberan leer detenidamente las
preguntas, y en caso de fallar, analizar el feedback que se les ofrece, para seguir
aprendiendo.

En el caso de contar con pocos dispositivos en el aula, realizaran el juego por grupos,
los mismos que fueron creados al inicio, y responderan por turnos o
consensuadamente.

En caso de no existir dispositivos en el aula, se responderan las siguientes preguntas en
voz alta y escuchando las respuestas escogidas por la clase. Al terminar de responder
cada pregunta, se les indicaran los feedbacks que aparecen, para que puedan determinar
si sus respuestas eran o no adecuadas:

Pregunta 1 Respuestas (negrita la correcta)

¢Por qué es importante disenar y Solo para hacer que la presentacion se
organizar visualmente la informaciéon en  vea mas atractiva.
una presentacion? Para garantizar que la presentacién sea

aburrida y dificil de entender.

Para facilitar la comprension de la
informacion y captar la atencion de la
audiencia.

No es necesario, la informacioén por si
sola es suficiente.

Feedback positivo: jBuen trabajo! Disefiar y organizar
visualmente la informacién en una
presentacion es importante para facilitar
la comprensién de la audiencia y captar
su atencion. Cuando los elementos
visuales se utilizan de manera efectiva,
ayudan a transmitir la informacion de
manera clara y atractiva

Feedback negativo: No es la respuesta correcta en este
caso... El disefio y la organizacion visual
en una presentacion es algo muy
importante y no se hacen solo para
hacerla atractiva o divertida, sino
principalmente  para  facilitar la
comprension de la informacion por parte
de la audiencia y mantener su atencion.
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Pregunta 2 Respuestas (negrita la correcta)

¢Cual de las siguientes opciones esuna  Escribir un diario personal en papel.
forma de expresarse a través de medios  Publicar una carta escrita a mano.

digitales en tiempo real? Transmitir en vivo un video en linea.
Enviar un mensaje de texto.
Feedback positivo: jExactamente! Expresarse a través de

medios digitales en tiempo real se logra
transmitiendo en vivo un video en linea.
Esta forma de comunicacion permite a
las  personas compartir eventos,
pensamientos o experiencias en el
momento en que ocurren, lo que crea una
conexiébn mas inmediata con la
audiencia.

Feedback negativo: Esa no es la opcion correcta en este
caso. Transmitir en vivo un video en linea
es la forma de expresarse a través de
medios digitales en tiempo real. Ya que
un diario en papel o una carta a mano, no
implica el uso de una nueva tecnologia, y
enviar un mensaje de texto no tiene una
respuesta en tiempo real.

Pregunta 3 Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué es un motor de busqueda? Un dispositivo que navega por Internet
por ti.

Un sitio web donde puedes comprar
productos en linea.

Un tipo de red social.

Un sistema que permite buscar
informacion en la web utilizando
palabras clave.

Feedback positivo: iBuen trabajo! Efectivamente un motor de
busqueda es un sistema que permite
buscar informacion en la web utilizando
palabras clave. Estos motores de
buisqueda como Google, Bing y otros,
exploran la vasta cantidad de
informacion en linea y presentan
resultados relevantes a las palabras que
ingresaste.

Feedback negativo: Es no es del todo correcto... un motor de
busqueda es un sistema que permite
buscar informacion en la web utilizando
palabras clave. No es un navegador, ni
tampoco una red social, y no permite
realizar comprar, solo muestra
resultados relacionados con webs dénde
si pueden comprarse productos en linea.




Programa de Competencias Financiado por Plan de Recuperacién,
D igi i »»» la Unién Europea 5%’3 FER e Transformacién
Dlgltales para la Infancia NextGenerationEU ot Q. vy Resiliencia
Pregunta 4 Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué es una "palabra clave" en una Un término o frase que escribes en un

busqueda en linea? motor de busqueda para encontrar
informacion especifica.

Una contrasefa para acceder a un sitio
web.

Un tipo de enlace que lleva a informacién
relevante.

Un tipo de virus en linea.

Feedback positivo: iExactamente! Una "palabra clave" en una
busqueda en linea es un término o frase
que escribes en un motor de busqueda
para encontrar informacién especifica.
Las palabras clave ayudan al motor de
bisqueda a identificar y mostrar
resultados relevantes relacionados con
lo que estas buscando.

Feedback negativo: iRecuerda! Una "palabra clave" no se
refiere a una contrasefia para acceder a
un sitio web, un tipo de enlace o un virus
en linea. En el contexto de una busqueda
en linea, se trata de los términos que
utilizas para encontrar informacion
especifica en la web.

Pregunta 5 Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué es la "busqueda avanzada” en un La forma en que se buscan cosas

motor de busqueda? dificiles de encontrar en Internet.

Una caracteristica que permite buscar
informacion solo en sitios web
populares.

Un filtro para bloquear resultados que no
son relevantes.

Una opcion que permite refinar y
especificar los resultados de busqueda
utilizando diferentes criterios.

Feedback positivo: iEso es! la "busqueda avanzada" en un
motor de busqueda es una opcién que
permite refinar y especificar los
resultados de busqueda utilizando
diferentes criterios. Esta funcion permite
ser mas especifico en lo que estas
buscando y a obtener resultados mas
relevantes para tus necesidades.

Feedback negativo: Esto no es del todo correcto... Es una
opcion que te permite afinar tus
busquedas y obtener resultados mas
precisos en funcion de los criterios que
determines.
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Pregunta 6 Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué significa el "uso de comillas" en La forma en que se buscan cosas

una busqueda? dificiles de encontrar en Internet.

Una caracteristica que permite buscar
informacion solo en sitios web
populares.

Un filtro para bloquear resultados que no
son relevantes.

Una opcion que permite refinar y
especificar los resultados de busqueda
utilizando diferentes criterios.

Feedback positivo: iExactamente! El "uso de comillas" en una
busqueda en linea es una técnica que se
utiliza para buscar resultados exactos
que coincidan con una frase especifica.
Al poner una frase entre comillas, el
motor de busqueda buscara esa frase
completa en lugar de las palabras
individuales por separado.

Feedback negativo: Esa no es la opcion correcta en este
caso. El "uso de comillas" no se refiere a
un estilo de escritura en linea, a buscar
imagenes ni a un término técnico
relacionado con enlaces. Es una
estrategia que te permite buscar
resultados que coincidan exactamente
con la frase que has encerrado entre
comillas.

Pregunta 7 Respuestas (negrita la correcta)

¢Por qué es importante evaluar la fuente Porque toda la informacién en linea es

de informacion en linea? siempre precisa y confiable.
Porque no importa la fuente, toda la
informacion en linea es igual.
Porque hay mucha informacioén falsa en
linea y es importante asegurarse de que
la fuente sea confiable.
Porque las fuentes en linea no pueden ser
evaluadas.

Feedback positivo: iEso es! Es importante evaluar la fuente
de informacion en linea debido a la
presencia de mucha informacién falsa o
engafnosa en la web. Asegurarse de que
la fuente sea confiable, precisa y
respaldada por datos sélidos es esencial
para obtener informacion precisay tomar
decisiones informadas.

Feedback negativo: Esa no es la opcion correcta en este
caso. Evaluar la fuente de informacién en
linea es esencial precisamente porque no
toda la informacion en linea es precisa y
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confiable. No todas las fuentes en linea
son iguales, y algunas pueden ser
engafnosas o inexactas. Por lo tanto, es
importante ser critico y verificar la
credibilidad de las fuentes.

Pregunta 8 Respuestas (negrita la correcta)

¢Qué significa "adaptar contenido Cambiar el color de fondo de una

digital"? imagen.

Redisefiar completamente un sitio web a
nuestro gusto.

Modificar el contenido existente para
para  diferentes plataformas o
audiencias.

Eliminar todo el contenido digital y
comenzar desde cero.

Feedback positivo: iEso es! "Adaptar contenido digital"
significa modificar el contenido existente
para que sea adecuado para diferentes
plataformas o audiencias. Puede incluir
ajustar el formato, el tono, el estilo, el
disefio y otros aspectos del contenido
para que sea mas relevante y efectivo en
contextos especificos.

Feedback negativo: Esa no es la opcion correcta en este
caso. "Adaptar contenido digital" no se
refiere simplemente a cambiar el color de
fondo de wuna imagen, redisefar
completamente un sitio web a gusto
personal o eliminar todo el contenido
digital. Se trata de ajustar el contenido
existente para que sea mas adecuado y
efectivo en diferentes situaciones y para
diferentes publicos.

Pregunta 9 Respuestas (negrita la correcta)

¢Por qué es importante adaptar el Para asegurarse de que las imagenes y
contenido visual en una presentacion graficos apoyen el contenido.
digital? Porque el contenido visual nunca es

relevante en una presentacion.

Para hacer que la presentacion se vea
mas colorida y llamativa.

Para eliminar completamente el
contenido visual.

Feedback positivo: iExacto! Adaptar el contenido visual en
una presentacion digital es importante
para asegurarse de que las imagenes y
graficos realmente apoyen y
complementen el contenido que estas
presentando. Las imagenes deben ser
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relevantes y ayudar a transmitir tus ideas
de manera mas efectiva.

Feedback negativo: iRecuerda! Adaptar el contenido visual no
se trata de hacer la presentacion mas
colorida o llamativa solo por el aspecto
estético, ni de eliminar completamente el
contenido visual. La razén principal es
mejorar la comprensién y retencion del
contenido por parte de la audiencia,
asegurandose de que las imagenes sean
coherentes con el mensaje que deseas
transmitir.

Pregunta 10 Respuestas (negrita la correcta)

¢Por qué es importante tener una Porque la creatividad no tiene impacto en
mentalidad creativa al crear nuevos la presentacion.
elementos para una presentacion Para hacer que la presentacién sea mas
digital? compleja.
Para generar ideas frescas que capturen
la atencion

Porque la creatividad siempre lleva
mucho tiempo y no es necesaria.

Feedback positivo: iCorrecto! Es importante tener una
mentalidad creativa al generar nuevos
elementos para una presentacion digital
para crear ideas frescas y originales que
capturen la atencion de la audiencia. La
creatividad puede ayudar a hacer que la
presentacién sea mas interesante vy
memorable.

Feedback negativo: Esa no es la opcion correcta en este
caso. Tener una mentalidad creativa es
algo muy importante y no se trata
tampoco de hacer la presentacion mas
compleja. De hecho, la creatividad puede
mejorar significativamente la calidad y la
efectividad de la presentacion al generar
enfoques Unicos y atractivos para
comunicar tus ideas. No siempre lleva
mucho tiempo y puede ser una parte
valiosa del proceso de creacion.
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7.3.3. ;Como finalizar la mision en el aula?

@‘ 5 min | jLo conseguimos!

Terminaremos la misién recordando las competencias aprendidas en esta etapa:

e Organizar estrategias de buisqueda personales.

e Aplicar formas de crear y editar contenidos en diferentes formatos.

e Mostrar formas de expresarme a través de la creacion de medios digitales

e Cambiary adaptar el contenido y su propia expresion utilizando el formato digital
de presentacion digital.

e Evaluar las formas mas adecuadas de modificar, perfeccionar, mejorar e integrar
nuevos elementos e informacion especificos para crear otros nuevos y originales
en una presentacion digital

e Organizar informacion, datos y contenidos relacionados con el debate y las
busquedas

e Mostrar formas de expresarse a través de la creacion de medios digitales.

e Disefiary organizar visualmente la informacion en una presentacion para que sea
facil de entender.

Animaremos al alumnado a aplicarlo en su dia a dia, durante el estudio o para crear
contenidos personales o ludicos, y felicitaremos por haber llegado al final de la etapa.

7.3.4. ;Qué hacer para completar la mision? La
evaluacion del alumnado.
Al finalizar la mision, refleja en la plataforma la asistenciay los logros (0-3) del alumnado

para que puedan comprobar sus avances y progreso en la adquisicion de competencias
digitales.

Recuerda que, si tienes alguna duda o consulta técnica, pedagdgica o de contenido
puedes ponerte en contacto con la oficina de atencién a docentes del proyecto (learning
office).
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8. Anexos
Anexo 1. Test autodiagnédstico

Este cuestionario te permitira determinar si el uso y tiempo que dedicas a Internet,
dispositivos mdviles, videojuegos y redes sociales es adecuado o si puede ser
problematico. Sefiala la opcion “SI”, si la afirmaciéon que aparece concuerda con tu
comportamiento, y la opcién “NO” en caso contrario. Cuando termines, puedes realizar
un autodiagndéstico utilizando las instrucciones que encontraras a continuacion de estas
preguntas.

Se sincero/a en tus respuestas, este autodiagndstico te ayudara a conocerte mejor y
valorar si hay algun aspecto que podrias mejorar. Este cuestionario ha sido adaptado
del Multicage-TIC, desarrollado y analizado para explorar los problemas en el uso de
Internet, dispositivos moviles, videojuegos, mensajeria instantanea y redes sociales por
un equipo de expertos., para mas informacion puede consultarse el siguiente enlace
https://www.adicciones.es/index.php/adicciones/article/viewFile/806/857

¢Crees que dedicas mas tiempo del que deberias conectado/a a
Internet, para otras cosas que no son estudiar o buscar
informacion cultura o educativa?

¢Tu familia, amigos o entorno cercano te han realizado algutn
comentario o queja sobre el tiempo que dedicas a estar en
Internet?

¢ Te cuesta estar desconectado/a de Internet durante varios dias
seguidos?

¢ Te cuesta evitar conectarte a Internet o has intentado, sin
conseguirlo, reducir el tiempo que pasas conectado/a?

¢Utilizas el mévil con mucha frecuencia o por mas tiempo del
que crees que seria conveniente?

¢Te han dicho alguna vez tu familia o amigos que usas
demasiado el mévil para hablar o enviar mensajes?

Si en algun momento no tienes el movil, ;te sientes incomodo/a
o como si te faltara algo muy importante?

¢Has intentado en algin momento reducir el uso del mévil y no
lo has conseguido?
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Videojuegos __Si_ | No
¢Crees que dedicas mas tiempo del que deberias jugando a
videojuegos?
¢Tu familia, amigos o entorno cercano se ha quejado alguna vez
de que pasas demasiado tiempo jugando a videojuegos?

¢Te cuesta estar varios dias sin jugar?
¢Has intentado reducir el tiempo que dedicas a jugar a
videojuegos, pero no lo has conseguido?

Mensajeria instantanea . Si | No |

¢Dedicas mas tiempo del que crees que deberias hablando con
tus amigos o familiares por WhatsApp o cualquier otra
aplicacion de mensajeria?

¢Alguna vez te han dicho tus amigos o familiares que pasas
demasiado tiempo chateando?

¢Te resulta dificil pasar tiempo sin mirar si tienes alguna
notificacion de WhatsApp o cualquier otra aplicacion de
mensajeria que utilices?

¢Has intentado alguna vez reducir el tiempo que pasas
chateando sin conseguirlo?

Uso de redes sociales . Si | No |

¢Dedicas mas tiempo del que crees que deberias utilizando
redes sociales (Instagram, Facebook, Twitter, etc)?

¢Te han dicho tus amigos o familiares que pasas mucho tiempo
mirando publicaciones o chateando por redes sociales?

¢ Te cuesta pasar tiempo sin consultar si tienes alguna
notificacion de tus redes?

¢Alguna vez has intentado reducir el tiempo que pasas en tus
redes sociales y no lo has conseguido?
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Anexo 1. Resultados

Deberas contabilizar el nimero total de “SI” que has seleccionado en las diferentes
categorias (Internet, mévil, videojuegos, mensajeria instantdnea y redes sociales) y
comparar tus resultados con la siguiente informacién:

e 1a4:Elusoesadecuadoy no interfiere en tus actividades diarias. Tienes control
sobre el uso que le das y tiempo que dedicas, jsigue asi!

e 2a4: Elusoque das comienza a mostrar algo de riesgo. En ocasiones interfiere
en tu vida y actividades y no siempre percibes que te roba tiempo o si el uso que
le das te resulta util o te aporta algo. Analiza tus comportamientos e intenta
mejorar aquellos que no veas tan positivos.

e 3a4: Elusoque das es de alto riesgo, Interfiere bastante en tu vida y actividades,
no percibes con total claridad que te esta robando tiempo y no te preocupa el
uso que le estas dando. jEs el momento de tomar medidas!

e 4: El uso es problematico. Interfiere por completo en tu vida y actividades. No
eres capaz de darte cuenta del tiempo que le dedicas y no tienes en cuenta el
uso que le das. jEs el momento de actuar y cambiar la situacion!
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