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O proxecto Dixit busca por a disposicién da comunidade educativa galega contidos
innovadores, aproveitando as potencialidades da tecnoloxia para favorecer a
aprendizaxe activa do noso alumnado.

Os seus contidos, de caracter diverso, son elaborados de forma colaborativa por
profesorado galego para alumnado galego, observando as suas necesidades
educativas e os seus procesos de aprendizaxe nas distintas etapas formativas. Son,
polo tanto, recursos adaptados ao curriculo galego, que responden ademais a
realidade sociolinguistica das aulas, o que permite ao profesorado empregalos de
forma directa na aula.

En todas as materias, os recursos Dixit incorporan unha perspectiva ludica, entretida
e vencellada a realidade que permiten motivar ao alumnado dende o xogo ou o reto.
Ademais, permiten a rapazas e rapaces regular o seu ritmo de aprendizaxe ao dispor
dun acceso individualizado a cada recurso e integrar en moitas ocasions rutas
personalizadas de aprendizaxe.

Por ultimo, todos os contidos estan a disposicion da totalidade da comunidade
educativa galega no Espazo Abalar e no EVA para o profesorado de centros Edixgal.
Esta plataforma permite ao profesorado cofiecer en todo momento as interaccions e
0 avance de cada alumna e alumno nos contidos.
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O profesorado
Dixit

indice =

A creacion de contidos innovadores de alto valor pedagoxico require da
participacién dunha rede de docentes do ecosistema educativo galego que
intervefia durante todo o proceso:

Validacion
Creacion dos constante e
contidos pilotaxe nas
aulas

Definicion das Distribucion a
iniciativas e
contidos

Identificacién .
comunidade

educativa

de necesidades

En Dixit, esta rede constitle o eixe dende o que se articula o desefio dos
contidos. Os e as docentes se organizan en grupos de traballo que se apoian nas
distintas fases e que contan co respaldo dun equipo multidisciplinar do centro
produtor para a construcién de iniciativas tecnoloxicamente innovadoras.

Como resultado desta colaboracién, o proxecto Dixit xera de forma continuada
materiais educativos creados por docentes para docentes, recursos de distintas
materias e niveis educativos pilotados en aula e sometidos a unha validacion
constante do profesorado.
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1. Pensados por persoal docente experto para o vOso
alumnado.

Os contidos Dixit
2. Elaborados cun enfoque innovador e creativo.

I I 0 3. Desenvolvidos con tecnoloxias diversas.
4.

Definidos en sintonia coas motivaciéns do alumnado e as
caracteristicas .

necesidades do persoal docente.

N

Destinados a fomentar a aprendizaxe activa do alumnado.

diferenciais ’

6. Adaptados ao curriculo galego.

7. Creados especificamente para cada materia, pero
incorporando unha visién multidisciplinar.

8. Adecuados as etapas de primaria e secundaria.

9. Postos a disposicion de toda a comunidade educativa.

10. Faciles de empregar.
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O obxectivo de DIXIT é Conheces Dixit?
aproveitar as capacidades
técnicas e innovadoras dos
sectores tecnoloxico e
audiovisual e os
conecementos pedagoxicos

8 A
(‘\— DIXIT
do profesorado galego, tendo i
en conta as suas necesidades,
para incrementar a oferta de
recursos dixitais disponibles
para a comunidade educativa

galega.

Preme aqui para ver o video.
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https://www.youtube.com/watch?v=NlD7K-IYOuA
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Todos os contidos da iniciativa Dixit estan publicados:

&3] EDIXGAL

REPOSITORIO DE CONTIDOS
ICATIVOS

e e
DIXIT

AcCcesoO aos
contidos

== amtegn Bz=n

433 —

No espazo tematico Dixit do repositorio de recursos Na plataforma EVA

do espazoAbalar: (E-Dixgal):

https://recursos.edu.xunta.gal/dixit https://eva.edu.xunta.
gal/

Os contidos estan elaborados baixo licenza Creative Commons Atribucion-Non comercial-
Compartir igual (CC BY-NC-SA).
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Mision Sistema Solar
primaria

Idade Media

Misién Sistema Solar
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A Orixe do Universo

O Universo

ATerra

Os planetas (vision holografica)
O torneo do século
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A tla misién espacial

A tla misién na Terra

Invasion Zombie
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2 Matematicas

T e T

Familiarizacién

Regretas Dixitais

Laboratorio
Xeométrico

Cocina
Xeométrica

Divisibilidade

Funcidéns

Sumas e restas

Sumas e restas con unidades, decenas e
centenas

Multiplicacion

Modo de experimentacion libre
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Areas
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Cocina xeométrica

As terras da divisibilidade
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Intelixencia Artificial: Guia do profesorado
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Deep Learning
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Lifia do tempo
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Respdndelle a UX1A

UX1A aprende
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Editor libre de diagramas de fluxo

As arbores de decision. Chatbot

Os sensores
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Le chemin de Saint-
Jacques de Compostelle

Vézelay: Buffet
Limoges: Les Halles
Perigueux: Boutique

Carnet de voyage
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Matematicas
primaria

Regretas Dixitais: Familiarizacién
Regretas Dixitais: Sumas e restas

Regretas Dixitais: Sumas e restas con unidades, decenas e
centenas

Regretas Dixitais: Multiplicacién
Regretas Dixitais: Modo de experimentacion libre
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Os contidos DIXIT son definidos polo profesorado
para unha materia e curso concretos, pero poden
ser empregados en outros niveis segundo o criterio
docente e as caracteristicas do seu alumnado.
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Matematicas Primaria

Regretas
dixitais

Familiarizacion

Contido manipulativo baseado en
regretas dixitais en 3D, orientado a
aprendizaxe de conceptos matematicos
complexos a través da manipulacién. As
actividades facilitan a incorporacién
progresiva de cofiecementos
matematicos de distintos niveis.

= Caracteristicas destacadas:

o Ferramenta manipulativa baseada en
regretas dixitais.

o Simulador de regretas con gravidade,
que permite traballar coas regretas
nun entorno que simula 0 movemento
manual real.

o Actividades iniciais de
recofiecemento e experimentacion
con regretas baseadas na
construcion de formas e figuras.

o Dispofiibles dous modos: regretas
cuisionaire e Maria Antonia Canalls.

o Ferramentas manipulativas que
facilitan o seu manexo: activacion do
valor das regretas, automatizacion do
Xiro, regra para medir no espazo de
traballo etc.

Idioma do contido: castelan con
opcion de cambio de idioma ao galego
dentro do sistema de regretas.

Obxectivos:

o Achegar ao alumnado conceptos
matematicos a traves da
manipulacién e representacion con
regretas.

o Estimular e desenvolver as
capacidades léxicas do alumnado.

o Espertar no alumnado a stia
curiosidade e interese cara as
matematicas.

Contidos:
o Iniciacion as regretas dixitais.

o ldentificacién do valor das regretas.
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Matematicas Primaria

Regretas
dixitais

Sumas e restas

Contido manipulativo baseado en
regretas dixitais en 3D, orientado a
aprendizaxe de conceptos matematicos

complexos a través da manipulacion. As

actividades facilitan a incorporacion
progresiva de cofiecementos
matematicos de distintos niveis.

= Caracteristicas destacadas:

o

Ferramenta manipulativa baseada en
regretas dixitais.

Secuencia de actividades con
feedback automatico de
descomposicion de numeros e de
célculo de sumas e restas.

Dispofibles dous modos: regretas
cuisionaire e Maria Antonia Canalls.

Ferramentas que facilitan o seu
manexo: activacion do valor das
regretas, automatizacion do xiro,
regra para medir no espazo de
traballo etc.

Automatizacion de sistemas de guia
para o alumnado, que ofrece videos
ao detectar o tipo de actividade que
est4 realizando.

Idioma do contido: castelan con
opcion de cambio de idioma ao galego
dentro do sistema de regretas.

Obxectivos:

o

Facilitar a aprendizaxe de conceptos
matematicos complexos a través da
sUa representacion visual con
regretas.

Estimular e desenvolver as
capacidades léxicas do alumnado.

Favorecer o calculo mental, ao
interiorizar 0s mecanismos que
intervefien en ditos céalculos.

Espertar no alumnado a sta
curiosidade e interese cara as
matematicas.

Contidos:

o

Descomposicion de nimeros en
regretas.

Sumas de 1 ou 2 cifras con regretas.
Restas de 1 ou 2 cifras con regretas.
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Matematicas Primaria

Regretas
dixitais

Sumas e restas con
unidades, decenas
e centenas

Contido manipulativo baseado en
regretas dixitais en 3D, orientado a
aprendizaxe de conceptos matematicos
complexos a través da manipulacién. As
actividades facilitan a incorporacién
progresiva de cofiecementos
matematicos de distintos niveis.

= Caracteristicas destacadas:

o Ferramenta manipulativa baseada en
regretas dixitais.

o Incorporacién dun taboleiro dinamico
para descompofier os nUmeros en
unidades, decenas e centenas,
distribuidas en columnas distintas
para traballar os célculos. Cada
columna outorga un valor posicional
as regretas e automatiza o seu
movemento dunha a outra segundo a
operacion que se estea realizando.

o Dispofiibles dous modos: regretas
cuisionaire e Maria Antonia Canalls.

o Ferramentas que facilitan o seu
manexo: activacion do valor das
regretas, automatizacion do xiro,
regra para medir no espazo de
traballo etc.

o Automatizacion de sistemas de guia
para o alumnado, que ofrece videos
ao detectar o tipo de actividade que
estea realizando.

Idioma do contido: castelan con
opcién de cambio de idioma ao galego
dentro do sistema de regretas.

Obxectivos:

o Facilitar a aprendizaxe de conceptos
matematicos complexos a través da
sUa representacion visual con
regretas.

o Estimular e desenvolver as
capacidades l6xicas do alumnado.

o Favorecer o céalculo mental, ao
interiorizar 0s mecanismos que
intervefien en ditos célculos.

o Espertar no alumnado a sta

curiosidade e interese cara as
matematicas.

Contidos:

O

Sumas con recofiecemento das slas
unidades, decenas e centenas.

Restas con recofiecemento das stas
unidades, decenas e centenas.

o
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Matematicas Primaria

Regretas
dixitais

Multiplicacion

Contido manipulativo baseado en
regretas dixitais en 3D, orientado a
aprendizaxe de conceptos matematicos
complexos a través da manipulacién. As
actividades facilitan a incorporacién
progresiva de cofiecementos
matematicos de distintos niveis.

= Caracteristicas destacadas:

(0]

Ferramenta manipulativa baseada en
regretas dixitais.

Secuencia de actividades con
feedback automatico para a
aprendizaxe dos conceptos ligados
ao calculo de multiplicacions: taboas
de multiplicar, multiplos,
multiplicaciéns, Mcd e mcm.

Dispofiibles dous modos: regretas
cuisionaire e Maria Antonia Canalls.

Ferramentas que facilitan o seu
manexo: activacion do valor das
regretas, automatizacion do xiro,
regra para medir no espazo de
traballo etc.

Idioma do contido: castelan con
opcion de cambio de idioma ao galego
dentro do sistema de regretas.

Obxectivos:

o

Facilitar a aprendizaxe de conceptos
matematicos complexos a través da
sUa representacion visual con
regretas.

Estimular e desenvolver as
capacidades léxicas do alumnado.

Favorecer o célculo mental, ao
interiorizar os mecanismos que
intervefien en ditos calculos.

Espertar no alumnado a sta
curiosidade e interese cara as
matematicas.

Contidos:

o O O

Téaboas de multiplicar.
Multiplicacion.
Mdltiplos dun namero.
Mcd e mem.
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Matematicas Primaria

Regretas
dixitais

Modo de
experimentacion
libre

Contido manipulativo baseado en
regretas dixitais en 3D, orientado a
aprendizaxe de conceptos matematicos
complexos a través da manipulacion. As
actividades facilitan a incorporacion
progresiva de cofiecementos
matematicos de distintos niveis.

= Caracteristicas destacadas:

o

Ferramenta manipulativa baseada en
regretas dixitais.

Simulador de regretas con gravidade,
que permite traballar coas regretas
nun entorno que simula o movemento
manual real.

Actividades iniciais de
recofiecemento e experimentacion
con regretas baseadas na
construcién de formas e figuras.

Dispofiibles dous modos: regretas
cuisionaire e Maria Antonia Canalls.

Ferramentas manipulativas que
facilitan o seu manexo: activacion do
valor das regretas, automatizacion do
Xiro, regra para medir no espazo de
traballo etc.

Idioma do contido: castelan con
opcion de cambio de idioma ao galego
dentro do sistema de regretas.

Obxectivos:

o Achegar ao alumnado conceptos
matematicos a través da
manipulacion e representacion con
regretas.

o Estimular e desenvolver as
capacidades léxicas do alumnado.

o Espertar no alumnado a sta
curiosidade e interese cara as
matematicas.

Contidos:
o Iniciacion as regretas dixitais.

o Identificacién do valor das regretas.
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Matematicas
secundaria

Laboratorio Xeométrico: Iniciacidn aos corpos
xeométricos

Laboratorio Xeométrico: Areas
Laboratorio Xeométrico: Visidén holografica
Calculo de volumes: Cocifia Xeométrica
Divisibilidade: As terras da divisibilidade
Funcidns: Da expresién a grafica

Funcidns: Da grafica & expresiéon

Os contidos DIXIT son definidos polo profesorado
para unha materia e curso concretos, pero poden
ser empregados en outros niveis segundo o criterio
docente e as caracteristicas do seu alumnado.
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N Matematicas Secundaria | Laboratorio xeométrico. Bloque: Iniciacion aos corpos xeométricos

Matematicas
Secundaria

Laboratorio
xeometrico

Bloque:
Iniciacidn aos
COrpos Xxeometricos

Laboratorio virtual 3D para o estudo
desde cero da xeometria no espazo,
mediante a exposicion a distintos retos
que permiten practicar e experimentar
para interiorizar 0s conceptos.

= Caracteristicas destacadas:

O

Modelo de representacion en 3D que
facilita o desenvolvemento da visiéon
espacial, crucial para o alumnado de
secundaria.

Espazo de practica para o alumnado
con xeracion de actividades
aleatorias para aprender mediante a
practica e experimentacion.

Estratexias de gamificacion
incorporadas para motivar ao
alumnado a cofecer o seu avance en
cada reto, a sUa puntuacion e a ir
desbloqueando e aprendendo de
forma guiada e paulatina.

Obxectivos:

o Aprender a identificar as familias das
figuras xeométricas.

o Recofiecer as figuras segundo a sta
forma, identificando o seu nome e a
familia & que pertencen.

o Identificar os elementos de cada
figura.

o Recofiecer os eixes de revolucién
dos corpos de revolucion.

o Desenvolver a vision espacial
mediante a experimentacion e
descubrimento.

Idioma do contido: castelan con
opcién de cambio de idioma ao galego.

Contidos:

o Familias e clasificacion dos corpos
xeomeétricos: prismas, piramides,
poliedros regulares e corpos de
revolucién.

o Descricion e visualizacién de
elementos das figuras e os corpos
Xeometricos.

o Eixes de revolucién.

NUmero de sesidns estimadas:

4 ou 5 sesidns, segundo eleccion
docente.
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Matematicas
Secundaria

Laboratorio
xeometrico

Bloque: Areas

Laboratorio xeométrico 3D para o
estudo das areas dos corpos
Xeomeétricos e a representacion
manipulativa dos seus despregues.

= Caracteristicas destacadas:

o Modelo de representacion en 3D que
facilita o desenvolvemento da visiéon
espacial, crucial para o alumnado de
secundaria.

o Actividades manipulativas para a
construcion dos despregues das
figuras, que permite a cada estudante
localizar as pezas e crear calquera
desprego posible de cada figura.

o Espazo de practica para o alumnado
con xeracion de actividades
aleatorias para aprender mediante a
practica e experimentacion.

o Biblioteca dispofiible en todo
momento con informacion tedrica e
animacions dos despregues das
figuras.

Obxectivos:

O

Comprender e aplicar as formulas
necesarias para o calculo das areas
dos distintos corpos xeométricos.

Identificar os elementos das figuras
que intervefien no calculo das stas
areas.

Recofiecer as pezas que conforman
os despregues das figuras e construir
con elas de forma manipulativa un
posible despregue entre todos os
posibles.

Idioma do contido: castelan con
opcion de cambio de idioma ao galego.

Contidos:

o

o

Areas dos corpos xeométricos:
prismas, piramides, cubo, cilindro,
cono e esfera.

Elementos das figuras que intervefien
no célculo das suUas areas.

Despregues dos corpos xeométricos.

NUmero de sesiéns estimadas:
3 ou 4 sesiodns, segundo eleccion
docente.
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Matematicas
Secundaria

Laboratorio
xeometrico

Blogue: Vision
holografica

Contido audiovisual e interactivo
baseado en hologramas que permite a
visualizacion en 3D e en movemento de
figuras xeométricas, dos seus
elementos interiores e a animacion dos
seus despregues. Acompanase dunha
guia para a creacion manual da
piramide holografica que permite a
proxeccion dos hologramas. Esta
piramide pdédese realizar de forma
sinxela con elementos reciclados.

= Caracteristicas destacadas:

o Formato de contido diferente,
baseado en hologramas, que supon
unha técnica visual actual que
fomenta o interese do alumnado.

o Vista en 3D das figuras e dos seus
elementos que promove a
aprendizaxe da vision espacial.

o Animacion de pregues e despregues
das figuras.

Obxectivos:

O

Facilitar a representacion mental e a
formacion de conceptos que
presentan alta complexidade de
asimilacion para o alumnado.

Desenvolver a vision espacial do
alumnado e a visualizacién e
comprension dos triangulos interiores
das figuras xeométricas.

Simular a través de hologramas
figuras en 3D para a sua
visualizacion desde distintos angulos
e a observacion representada dos
seus elementos.

Idioma do contido: castelan con
opcion de cambio de idioma ao galego.

Contidos:

o

o

Corpos xeométricos.
Animacion hologréfica de pregues e
despregues das figuras.

Representacion visual de elementos
das figuras e de triangulos interiores
en piramides e cono.

NUmero de sesidns estimadas:
1 sesion.
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Matematicas
Secundaria

Calculo de
volumes

Cocifa Xeométrica

Contido dinamico que permite iniciar ao
alumnado no calculo de volumes das
figuras xeométricas a través da
elaboracién de comidas con formas
xeomeétricas, seguindo paso a paso a
sUa receita para comprender 0 proceso
de célculo de volumes.

= Caracteristicas destacadas:

o Ferramenta manipulativa baseada en
escenarios que permite aprender o
calculo de volumes.

o Secuencia de actividades con
feedback automatico para o célculo
de volumes.

o Valores aleatorios para todos 0s
elementos que intervefien no célculo
de volumes (experiencias distintas
para cada persoa e posibilidade de
repeticion con valores diferentes).

o Célculos realizados de forma
automética polo contido.

o Descarga da “receita” final do calculo
de volumes.

o Narrativa atractiva baseada na cocifia
de pratos con formas xeomeétricas,
gue motiva ao alumnado a avanzar
no contido e enfrontarse as suas
actividades.

o Estratexias de gamificacién
incorporadas para motivar ao
alumnado a cofiecer o seu avance en
cada reto, a sUla puntuacion e a ir
desbloqueando e aprendendo de
forma guiada e paulatina.

Idioma do contido: castelan.

Obxectivos:

o Facilitar a aprendizaxe de conceptos
matematicos complexos a través da
sUa representacion visual e a
interactividade.

o Recofiecer os elementos necesarios
para o céalculo do volume de cada
figura, identificando o seu nome

o Identificar as formulas que intervefien
no célculo do volume de cada figura.

o Comprender a importancia das
unidades en que se expresan as
magnitudes e as correspondencias
existentes entre elas.

o Estimular e desenvolver as
capacidades léxicas do alumnado.

o Espertar no alumnado a sta
curiosidade e interese cara as
matematicas

Contidos:

O

Célculo do volume dos corpos
xeométricos: prisma triangular,
prisma pentagonal, prisma
hexagonal, piramide cuadrangular,
cono, cilindro e esfera.

Férmulas matematicas para o calculo
do volume.

Elementos das figuras que intervefien
no calculo do volume.

Unidades: cm, dm, cm2, dm2, cm3,
dm3, ml, I.

Numero de sesiéns estimadas:

o

o

1°e 2° ESO: de 2 a 4 sesions.
3° ESO: 1 ou 2 sesions.

* Tamén se pode dedicar parte dunha
sesion a cada receita, dedicando parte
de 7 sesions.
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Matematicas
Secundaria

Divisibilidade

As terras da
divisibilidade

Mecanicas interactivas e gamificadas de
diversas tipoloxias para o estudo e
posta en practica dos criterios de
divisibilidade.

= Caracteristicas destacadas:

o Proposta de retos gamificados a
través dunha secuencia didactica
definida.

o Xeracion aleatoria de actividades
para crear experiencias distintas
entre o alumnado ou en accesos
distintos ao contido.

o Estratexias de gamificacion aplicadas
a aprendizaxe de conceptos
matematicos: puntuacion, limite de
tempo e maximo de erros permitidos,
co obxectivo de fomentar no
alumnado o seu espirito de
superacion.

= Obxectivos:

o Aprender conceptos relacionados coa
divisibilidade: criterio de divisibilidade,
multiplos e divisores.

o Interiorizar os criterios de

divisibilidade de cada un dos
ndimeros, do 2 ao 11.

o Aplicar en cada caso o criterio de

divisibilidade, realizando célculos
mentais para identificar os seus
numeros divisibles.

Desenvolver o calculo mental.

Motivar ao alumnado con actividades
practicas, manipulativas e
gamificadas.

Idioma do contido: castelan.

Contidos:

o

Divisibilidade dos nimeros naturais:
criterios de divisibilidade.

NUmeros primos e compostos.
Descomposicion dun nimero en
factores.

Terra do 2: criterio de divisibilidade
do 2, recofiecemento de nimeros
pares e divisores por 2.

Terra do 3: criterio de divisibilidade
do 3, recofiecemento de nimeros
impares e divisores por 3.

Terra do 5: criterio de divisibilidade e
practica de multiplos e divisores por
3,

Terra do 9: criterio de divisibilidade e

practica de multiplos e divisores por
9.

o Terra del 11: criterio de divisibilidade

e practica de multiplos e divisores por
11.

NUmero de sesiéns estimadas:
1 ou 2 sesiéns, segundo o nivel del
alumnado.
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Matematicas
Secundaria

Funcions

Da expresion a
grafica

Contido dinamico que permite ao
alumnado comprender, de forma
intuitiva e clara, o funcionamento e a
l6xica interna das funciéns alxébricas,
asi como a identificaciéon de cada
funcion e a sta operativa.

A través dunha narrativa na que tera
que liberar unha horta da praga de tres
especies de toupas, o alumnado podera
traballar as funciéns constantes, afins e
exponenciais (cuadratica ou parabola)
observando como se substitien os
valores que escolla na funcion e
trasladandoos a unha tdboa de valores.
Por ultimo, trasladaré os puntos da
tdboa aos eixos de coordenadas para
construir a gréafica da funcion.

= Caracteristicas destacadas:

o Ferramentas manipulativas que
permiten comprender a loxica das
funcions.

o Valores aleatorios para todos 0s
coeficientes das funciéns
(experiencias distintas para cada
persoa e posibilidade de repeticion
con valores diferentes).

o Calculos realizados de forma

automética polo contido.

o Secuencia de actividades con
feedback automatico para a creacion
das gréficas das funcions.

o Descarga do resumo final de cada
funcién (funcion con valores
substituidos, tAboa de valores, grafica
e feedback final).

o Narrativa atractiva baseada na
captura de toupas que cavan tineles
con forma de funcién alxébrica, que
motiva ao alumnado a avanzar no
contido e enfrontarse as stas
actividades.

o Estratexias de gamificacion
incorporadas para motivar ao
alumnado.

Idioma do contido: castelan.

Obxectivos:

o Facilitar a aprendizaxe de conceptos
matematicos complexos a través da
sUa representacion visual e a
interactividade.

o Comprender a l6xica interna das
funcions alxébricas.

o Traballar a idea intuitiva de crear
unha taboa de valores.

Traballar o paso dunha expresion
alxébrica a unha taboa de valores.

Traballar o paso dunha taboa de
valores a unha grafica.

Recofecer as funciéns constantes,
afins e exponenciais.

Identificar ddas formas de escribir as
funcions (y e f(x)).

Comprender como se substitien os
valores de x nas funciéns.
Comprender como se calculan os
valores de y nas funcions.
Estimular e desenvolver as
capacidades loxicas do alumnado.

Espertar no alumnado a sta
curiosidade e interese cara as
matematicas

Contidos:

[©]

Funciéns matematicas: constante,
afin, cuadratica.

Expresidons matematicas das
funcions.

Taboas de valores das funciéns.
Gréficas das funciéns.

NUmero de sesions estimadas: 1
sesion.
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Matematicas
Secundaria

Funcions

Da grafica &
expresion

Contido dinamico que permite ao
alumnado comprender, de forma
intuitiva e clara, o funcionamento e a
|6xica interna das graficas, asi como a
identificacion dos valores que a
compofien e a sUa operativa para
cofiecer a funcién que a representa.

A través dunha narrativa na que tera
que liberar unha horta da praga de tres
especies de toupas, o0 alumnado podera
traballar as graficas de funcions
constantes, afins e exponenciais
(cuadrética ou parabola). Paso a paso e
de forma intuitiva extraeran os puntos
representados nos eixes de
coordenadas para crear a taboa de
valores e identificar a expresion
alxébrica correspondente, empregando
ditos valores.

= Caracteristicas destacadas:

o Ferramentas manipulativas que
permiten comprender a I6xica das
funcions.

o Valores aleatorios para todos 0s
coeficientes das funcions
(experiencias distintas para cada
persoa e posibilidade de repeticion
con valores diferentes).

o Gréficas realizadas de forma
automética polo contido.

o Secuencia de actividades con
feedback automatico para cofiecer a
funcion da gréfica representada.

o Descarga do resumo final de cada
funcién (funcion con valores
substituidos, tAboa de valores, grafica
e feedback final).

o Narrativa atractiva baseada na
captura de toupas que cavan tineles
con forma de funcién alxébrica, que
motiva ao alumnado a avanzar no
contido e enfrontarse as stas
actividades.

o Estratexias de gamificacion
incorporadas para motivar ao
alumnado.

Idioma do contido: castelan.

Obxectivos:

o Facilitar a aprendizaxe de conceptos
matematicos complexos a través da
sUa representacion visual e a
interactividade.

o Comprender a l6xica interna das
graficas.

o Traballar o paso dunha gréfica a
unha tédboa de valores.

Traballar o paso dunha taboa de
valores a unha expresion alxébrica.

Recofiecer as funcions constantes,
afins e exponenciais.

Identificar dias formas de escribir as
funcions (y e f(x)).

Comprender como os puntos dunha
gréafica estan formados por un valor x
e un valory.

Comprender como se substitien os
valores da grafica nas expresions
alxébricas.

Estimular e desenvolver as
capacidades loxicas do alumnado.

Espertar no alumnado a sta
curiosidade e interese cara as
matematicas

Contidos:

O

Funciéns matematicas: constante,
afin, cuadratica.

Expresidons matematicas das
funcions.

Taboas de valores das funciéns.
Gréficas das funcions.

NUumero de sesions estimadas: 1
sesion.
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Fisica e Quimica

Enerxia nuclear: Visita & central nuclear

Péndulo de Galileo: Laboratorio de experimentacién de
Galileo

ulativa: Elementos e compostos

ulativa: Reaccidns quimicas

Os contidos DIXIT son definidos polo profesorado
para unha materia e curso concretos, pero poden
ser empregados en outros niveis segundo o criterio
docente e as caracteristicas do seu alumnado.
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Fisica e Quimica

Enerxia
nuclear

Visita a central
nuclear

Contido baseado en dinamicas de scape
room onde o alumnado tera que resolver
enigmas e retos para sair da central
nuclear (PWR), tendo que enfrontarse
aos seus cadros de control e, a través
da experimentacion, comprender o
proceso de xeracion e distribucién da
enerxia a unha cidade, segundo a sta
necesidade enerxética.

Nota: esta dispofiible un contido
independente para traballar unicamente
no laboratorio da central nuclear
(mandos de control).

= Caracteristicas destacadas:

o Laboratorio manipulativo e
interactivo.

o Animacions e representacions visuais
a tempo real das consecuencias e
efectos da manipulacion dos controis
para o apoio na toma de decisions.

o Instrumentos de guia para o
alumnado, para facilitar a sta
autonomia na realizacion da
actividade.

= Obxectivos:
o Entender o funcionamento dunha

central nuclear por medio da
experimentacion e a observacion.

Predicir a relacién que existe entre a
extraccion das barras e a
temperatura que alcanza o reactor,
asi como as consecuencias que
provoca o cambio de presion na
temperatura do vapor.

Aprender a calcular a enerxia
necesaria que debe xerar a central,
tendo en conta a perda de enerxia
asociada ao seu transporte.

Identificar as unidades de presion,

temperatura e enerxia e a relacion
que existe entre elas.

Idioma do contido: castelan.

Contidos:

(0]

Funcionamento dunha central
nuclear.

Fision nuclear e reaccién en cadea.

Temperatura e presion dos gases
ideais. Lei de

Gay-Lussac.

Unidades de temperatura, presion e
enerxia.

Concepto de perda de enerxia.

NUmero de sesidons estimadas:

2 ou 3 sesions, segundo o nivel do
alumnado.
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Fisica e Quimica | Péndulo de Galileo. Laboratorio de experimentacion de Galileo

Fisica e Quimica

Péndulo de
Galileo

Laboratorio de
experimentacion de
Galileo

Laboratorios virtuais manipulativos que
permiten ao alumnado experimentar con
diversas variables (dngulo, extension do
fio, gravidade e masa) para demostrar
os factores que dependen do periodo do
péndulo, empregando o método
cientifico e seguindo a figura de Galileo
Galilei.

= Caracteristicas destacadas:

o Laboratorio manipulativo e
interactivo.

o Videos de narrativa para cofiecer a
figura de Galileo Galilei e algunhas
das suas contribucions & ciencia.

o Animacions e representacions visuais
a tempo real das consecuencias e
efectos da experimentacion no
laboratorio co péndulo.

o Actividades guiadas de aplicacion do
método cientifico.

Idioma do contido: castelan.

Obxectivos:

o Elaborar de forma guiada hip6teses
cientificas.

o Cofecer o periodo do péndulo e
medir o seu valor nun experimento.

o Recofiecer a variable dependente e
independente nun experimento.

o Extraer conclusions sobre a
representacion grafica de datos
experimentais.

o Valorar a importancia do método
cientifico nunha investigacion
cientifica.

Contidos:
o Método cientifico.
o Historia da ciencia.

o Aplicacions da ciencia na vida cotia e
na sociedade.

Medida de magnitudes.
O traballo no laboratorio.

NUmero de sesidons estimadas:

1 ou 2 sesiéns, segundo o nivel do
alumnado.
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Fisica e Quimica
Quimica
Manipulativa

Elementos e
compostos

Laboratorio virtual manipulativo para a
composicion e identificacion de
elementos e compostos quimicos. O
alumnado traballara con fichas 3D para
representar os distintos elementos e
compostos e ira completando a sta
taboa periédica, dende onde podera
aprender sobre as caracteristicas, os
usos e aplicacions e as curiosidades de
cada elemento.

= Caracteristicas destacadas:

O

Ferramenta manipulativa baseada en
fichas 3D dixitais.

Simulador de gravidade que permite
traballar coas fichas 3D nun entorno
gue simula o movemento manual
real.

Exercicios aleatorios que xeran unha
experiencia Unica para cada
alumna/o. Cada rolda propon a
representacion e identificacion de 10
elementos ou compostos.

Secuencia de actividades con
feedback automatico e especifico
sobre o tipo de erro cometido.

Estratexias de gamificacién para
fomentar o interese do
alumnado: puntuacién e desbloqueo

das fichas dos elementos na taboa
perddica.

Téaboa periddica dinamica na que se
habilita o acceso & informacién de
cada elemento tras identificalo
correctamente nos exercicios das
distintas roldas.

Combinacion de fotografias e
animacions para ilustrar os elementos
quimicos. Imaxes dispofiibles en
formato descargable.

Idioma do contido: castelan.

Obxectivos:
o Achegar ao alumnado conceptos

quimicos complexos a través da
manipulacion e representacion con
fichas 3D.

Estimular a interiorizacion dos
conceptos de quimica a través da
practica e a experimentacion.

Traballar a diferencia entre elemento
e composto de forma grafica e visual.

Relacionar a teoria coa contorna do
alumnado a través das explicacions
sobre caracteristicas, usos,
aplicacions e curiosidades dos
elementos quimicos.

o Familiarizar ao alumnado coa taboa
periddica.

o Espertar no alumnado a sta
curiosidade e interese cara
a quimica.

Contidos:

o Representacion e identificacion de
elementos e compostos quimicos.

o Os elementos quimicos:

o Nome, simbolo e nimero
atémico.

o Caracteristicas importantes.
o Usos e aplicacions.
o Curiosidades.

o A taboa periddica.

NUmero de sesions estimadas:
1 sesion.
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Fisica e Quimica
Quimica
Manipulativa

Reaccidns
guimicas

Laboratorio virtual manipulativo para a
representacion e o axuste de reaccions
guimicas. O alumnado traballara con
fichas 3D para representar os reactivos
e os produtos e ira axustando a
ecuacion que se presenta. Construira,
coas pezas correspondentes a cada
elemento quimico, torres, tendo

en conta que debe haber o mesmo
numero de fichas en ambas partes da
reaccion.

= Caracteristicas destacadas:

o Ferramenta manipulativa baseada en
fichas 3D dixitais.

o Contadores de elementos nos
reactivos e produtos que facilitan o
axuste da reaccion.

o Simulador de gravidade que permite
traballar coas fichas 3D nun entorno
gue simula o movemento manual
real.

o Exercicios aleatorios que xeran unha
experiencia Unica para cada
alumna/o. Cada rolda propon a
representacion e o axuste de 10
reaccions quimicas.

o Secuencia de actividades con

feedback automatico e especifico
sobre o tipo de erro cometido.

Estratexias de gamificacion para
fomentar o interese do
alumnado: puntuacion.

Idioma do contido: castelan.

Obxectivos:

O

Achegar ao alumnado conceptos
quimicos complexos a través da
manipulacion e representacion con
fichas 3D.

Estimular a interiorizacion dos
conceptos de quimica a través da
practica e a experimentacion.

Traballar a diferencia entre reactivo e
produto de forma gréfica e visual.

Familiarizar ao alumnado co axuste
de reaccions quimicas a partir da sta
representacion.

Espertar no alumnado a sta
curiosidade e interese cara
a quimica.

Contidos:

o Representacion e axuste de
reaccions quimicas.

Os elementos quimicos.
Os reactivos e os produtos.
A tdboa periodica.

NUmero de sesiéns estimadas:

1 sesion.
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Ciencias Sociais
Primaria

Misién Sistema Solar: A Orixe do universo
Misién Sistema Solar: O Universo

Misién Sistema Solar: A Terra

Misién Sistema Solar: Os

Idade Media: O torneo do século

Idade Media: Xogos populares da idade media
Idade Media: Inventos medievais

Os contidos DIXIT son definidos polo profesorado
para unha materia e curso concretos, pero poden
ser empregados en outros niveis segundo o criterio
docente e as caracteristicas do seu alumnado.
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D'xlT | Fichas dos contidos
YO,

Ciencias Sociais Contido dindmico baseado en e da comunicacion para producir o Usar técnicas e estratexias diversas
Primaria experiencias de investigacion, que textos e presentacions, recompilar e en funcion do soporte oral, impreso,
promove a aprendizaxe das teorias do transmitir informacion. audiovisual, dixital e multimedia.
. . universo a través da figura de Stephen o Utilizar as tet_:poloxias da informacion Contidos:
M ISION Hawking. e comunicacion como elemento para QONE0 s _ _
informarse, aprender e comunicarse. o Distintas teorias da orixe do universo
- = Caracteristicas destacadas: o Integrar a informacion numérica, (Big Bang, Creador, Mbombo, Flor de
S I S t e m a. . ) textual e gréafica para construir e loto, Ovo Césmico...).
o Aprendizaxe por medio da expresar unidades de cofiecemento o Stephen Hawking: biografia
S 0O I ar Ifg\r/s:;l?aaglggoggf?:ﬁtgz gge Sy en forma de presentacions e simplificada deste personaxe.
- ¥ i i6 posteres. Iniciacion ao cofiecemento cientifico
informacion variadas e reflexions ) . o 1 U M) : '
. . conxuntas. o Investigar sobre a vida de Stephen a través dunha investigacion guiada.
. . Hawking e expresar os avances que
A Orixe do universo o Simulador conversacional que aportougé ciean’cia e as stias Competencias:
permite interactuar de forma directa dificultades o — }
Co personaxe, neste caso Stephen . ) o Distingue as principais teorias da
Hawking, e introducir a teoria de o Investigar sobre unha das teorias da orixe do universo.
forma divertida e amena. orixe do universo. o Entende o papel que desempefiou

o Metodoloxia de aprendizaxe baseada Obxectivos TIC: Stephen Hawking para a ciencia.
en pequenas pildoras de contido ) : o Utiliza as tecnoloxias da informacion
distribuidas en videos e actividades. o Buscar! Q[Jter. proce$ar € comunicar e comunicacion como elemento para

informacién por medio de recursos informarse, aprender e comunicarse,
= |dioma do contido: galego. tecnoloxicos. asi como para producir textos e
o Ter unha actitude reflexiva e critica presentacions sobre o as teorias da
= Obxectivos: na valoracion da informacion. orixe do universo.

o Empregar os servicios telematicos o Potenciar a busca, procesamento, o Sabe desenvolverse na procura de
adecuados para responder as comunicacién e transformacion da informacion en internet sobre a orixe
necesidades precisas. informacion na adquisicion de do Universo.

o Buscar e seleccionar recursos cofiecemento efectivo. . - .
dispofiibles en internet para o Empregar as tecnoloxias da Nimero de sesions estimadas:

incorporalos a produciéns propias.
o Utilizar as tecnoloxias da informacion

informacion e da comunicaciéon como
elementos de traballo intelectual.

3 sesibns.
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Ciencias Sociais
Primaria

Misidn
Sistema
Solar

O Universo

Contido dinamico baseado en
experiencias de investigacion, que
promove a aprendizaxe do Universo a
través da figura de Hipatia de
Alejandria.

= Caracteristicas destacadas:

o Aprendizaxe por medio da
investigacion guiada, na que se
fomenta o uso de fontes de
informacion variada e reflexions
conxunta.

o Simulador conversacional que
permite interactuar de forma directa
coa personaxe para introducir a
teoria de forma divertida e amena.

o Metodoloxia de aprendizaxe baseada
en pequenas pildoras de contido
distribuidas en videos e actividades.

= |dioma do contido: galego.

= Obxectivos:

o Empregar os servicios teleméticos
adecuados para responder as
necesidades precisas.

o Buscar e seleccionar recursos
dispoiiibles en internet para
incorporalos a producioéns propias.

o Utilizar as tecnoloxias da informacion
e da comunicacion para producir
textos e presentacions, recompilar e
transmitir informacion.

o Utilizar as tecnoloxias da informacion
e comunicacion como elemento para
informarse, aprender e comunicarse.

Integrar a informacion numérica,
textual e grafica para construir e
expresar unidades de cofiecemento
en forma de presentacions e
poésteres.

Investigar sobre a vida de Hipatia de
Alexandria e expresar os avances
gue aportou & ciencia e as stas
dificultades como muller.

Explorar o Sistema Solar.
Diferenciar entre Planetas interiores,
exteriores e ananos.

Investigar sobre outros corpos
menores do Sistema Solar: os
asteroides, os meteoritos e 0s
cometas.

Cofiecer como é o Sol e a slla
funcién no Sistema Solar.

Obxectivos TIC:

O

Buscar, obter, procesar e comunicar
informacion por medio de recursos
tecnoloxicos.

Ter unha actitude reflexiva e critica
na valoracion da informacién.

Potenciar a busca, procesamento,
comunicacion e transformaciéon da
informacion na adquisicion de
cofiecemento efectivo.

Empregar as tecnoloxias da
informacion e a comunicacion como
elementos de traballo intelectual.

Usar técnicas e estratexias diversas
en funcién do soporte oral, impreso,
audiovisual, dixital e multimedia.

Contidos:

O

Concepcion, compofientes e orixe do
Universo.

Coflecemento astronémico e
evolucion histérica.

O Sistema Solar, corpos celestes,
caracteristicas e movementos.

Competencias:

O

Identifica e define os principais
compofientes do Universo.

Describe e interpreta esquemas e
imaxes do Sistema Solar, 0s seus
comporientes, caracteristicas e
movementos.

Diferencia os planetas interiores dos
exteriores e mostra cofiecementos
claros sobre eles.

Distingue os corpos menores do
Sistema Solar: os asteroides, 0s
meteoritos e 0s cometas.

Entende o papel que desempefiou
Hipatia de Alexandria para a ciencia.

Utilizar as tecnoloxias da informacion
e comunicaciéon como elemento para
informarse, aprender e comunicarse,
asi como para producir textos e

presentacions sobre o Sistema Solar.

Sabe desenvolverse na procura de
informacion en internet sobre o tema
do Universo.

NUmero de sesions estimadas:
16 sesions.
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Ciencias Sociais
Primaria

Misidn
Sistema
Solar

A Terra (1/2)

Contindia na paxina seguinte >>

Contido dinamico baseado en
experiencias de investigacion, que
promove a aprendizaxe do Universo a
través da figura de Copérnico e
Valentina Tereshkova.

= Caracteristicas destacadas:

o Aprendizaxe por medio da
investigacion guiada, na que se
fomenta o uso de fontes de
informacion variada e reflexions
conxuntas.

o Simulador conversacional que
permite interactuar de forma directa
coa personaxe de Valentina para
introducir a teoria de forma divertida
e amena.

o Metodoloxia de aprendizaxe baseada
en pequenas pildoras de contido
distribuidas en videos e actividades.

= |dioma do contido: galego.

= QObxectivos:

o Empregar os servicios teleméticos
adecuados para responder as
necesidades precisas.

o Buscar e seleccionar recursos
dispofiibles en internet para
incorporalos a producions propias.

Utilizar as tecnoloxias da informacion
e comunicacién para producir textos y
presentaciéns, recompilar e transmitir
informacion.

Utilizar as tecnoloxias da informacion
e comunicaciéon como elemento para
informarse, aprender e comunicarse.

Integrar a informacion numérica,
textual e gréfica para construir e
expresar unidades de cofiecemento
en forma de presentacions e
pésteres.

Saber como é e o modo no que se
orixinou o Universos e 0s seus
principais compofientes.

Investigar sobre a vida de Copérnico
e valorar as suUas aportacions para a
humanidade.

Asociar as estacions do ano ao
efecto combinado da translacion da
Terra arredor do Sol, a inclinacién do
eixe de rotacion e a constancia desta
inclinacién, e non & proximidade ou
distancia do Sol.

Comprender a secuencia dia-noite
como efecto da rotacion da Terra, e
non coma resultado do movemento
do Sol.

Cofiecer outros movementos que
realiza a Terra ademais de

translacion e rotacion.

Investigar a vida de Valentina
Tereshkova e entender o avance que
aporta ao mundo da ciencia.

Comprender as fases lunares como
consecuencia da posicion relativa da
Terra, a LUa e o Sol.

Comprender como e por que se
producen os eclipses de Sol e de
Lda.

Situar a Terra no Sistema Solar
cofiecendo o paso do xeocentrismo
ao heliocentrismo.

Obxectivos TIC:

o

Buscar, obter, procesar e comunicar
informacion por medio de recursos
tecnoloxicos.

Ter unha actitude reflexiva e critica
na valoracion da informacion.

Potenciar a busca, procesamento,
comunicacion e transformacion da
informacion na adquisicion de
cofiecemento efectivo.

Empregar as tecnoloxias da
informacion e a comunicacién como
elementos de traballo intelectual.

Usar técnicas e estratexias diversas
en funcién do soporte oral, impreso,
audiovisual, dixital e multimedia.
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Ciencias Sociais
Primaria

Misidn
Sistema
Solar

A Terra (2/2)

Contidos:

o

O gran avance das teorias de
Copérnico.

Movementos da Terra e as stas
consecuencias.

Distintos fusos horarios.
Os solsticios e equinoccios.

Cofiecemento da importancia que
tivo para a ciencia Valentina
Tereshkova.

A lUa e as suUas caracteristicas.

Movementos lunares de orbita
arredor da Terra e rotacion propia.

Manifestacions na Terra do
movemento da Lda.

Fases lunares e eclipses.
As caracteristicas da Terra.

Investigacion de posible vida dentro
e fora do Sistema Solar.

Competencias:

o

Representa e analiza os
movementos do sistema LUa-Terra-
Sol.

Recofiece os puntos cardinais e
representa as principais
constelacions.

Distingue os diferentes
movementos da Terra.

E capaz de expresar en cada lugar
do mundo a hora que é con
respecto ao lugar no que esta.

Diferencia o que € un solsticio e un
equinoccio.
Recofiece o valor que supuxeron

para a humanidade e a ciencia as
figuras de Copérnico e Tereshkova.

NUmero de sesiéns estimadas:
24 sesions.
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Ciencias Sociais
Primaria

Misidn
Sistema
Solar

Os planetas
(vision holografica)

Contido audiovisual e interactivo
baseado en hologramas que permite a
visualizacién en 3D dos planetas, da
sUa correspondente rotacion e do seu
Xiro sobre 0 seu propio eixe.
Acompafiase dunha guia para a
creacion manual da piramide hologréafica
gue permite a proxeccion dos
hologramas. Esta piramide pédese
realizar de forma sinxela con elementos
reciclados.

= Caracteristicas destacadas:

o Formato de contido diferente,
baseado en hologramas, que supo6n
unha técnica visual actual que
fomenta o interese do alumnado.

o Vista en 3D dos planetas que
promove a aprendizaxe da vision
espacial.

o Animacion do movemento de rotacion
e Xiro sobre o seu propio eixe dos
planetas.

= |dioma do contido: galego.

Obxectivos:

o Facilitar a representacion mental e a
formacion de conceptos que
presentan alta complexidade de
asimilacion para o alumnado.

o Desenvolver a vision espacial do
alumnado.

o Simular a través de hologramas
planetas en 3D para a visualizacién

dos movementos e xiros que realizan.

Contidos:
o Os planetas.

o Animacién holografica dos
movementos de rotacién e xiro sobre
0 seu propio eixe dos planetas.

Numero de sesiéns estimadas:
1 sesion.
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Ciencias Sociais
Primaria

ldade Media

O torneo do século

Xogos populares
da Idade Media

Inventos medievais

(1/2)

Iniciativa formada por tres contidos
dindmicos que promoven a aprendizaxe
da Idade Media:

= Otorneo do século: introduce a
Idade Media a partir da figura do
cabaleiro Ruy Paez de Biedma.
Combina actividades de
investigacion e escenarios de Scape
Room para dar a cofiecer a estrutura
social, o estilo de vida dos diferentes
estamentos e as partes do castelo
nesa época, ao tempo que se traballa
0 cOmic como xénero narrativo.

= Xogos populares da Idade Media:
promove a aprendizaxe da Idade
Media e dos seus xogos populares,
aos que seguimos xogando hoxe en
dia, a través de experiencias de
investigacion e actividades practicas
para construir os seus propios xogos
medievais.

= Inventos medievais: promove a
aprendizaxe dos inventos da Idade
Media e 0 seu impacto na
actualidade a través de experiencias
de investigacion e creatividade.

Caracteristicas destacadas:

o Aprendizaxe por medio da
investigacion guiada, na que se
fomenta o uso de fontes de
informacion variadas e reflexions
conxuntas.

o Metodoloxia de aprendizaxe baseada
en pequenas pildoras de contido
distribuidas en actividades
interactivas, actividades de
investigacion, actividades e de
creacion e co-creacion.

o Combinacion de dindmicas de
traballo conectado no ordenador e
actividades ludicas na propia aula,
dando como resultado a creacion por
parte dos alumnos e alumnas dun
torneo medieval cos elementos
creados e xogos que crearon eles
mesmos.

o Narrativas atractivas que fomentan a
implicacién do alumnado e o seu
interese por avanzar no contido.

Idioma dos contidos: galego.

Obxectivos:

o Situar a época da Idade Media no
tempo.

o Comprender a evolucion da etapa da
Idade Media e a sta influencia nas
seguintes épocas.

o Cofiecer as caracteristicas e a

utilidade dos castelos medievais.

Comprender a forma de vida de
homes e mulleres, pondo especial
atencién as suas vivendas,
gastronomia, distribucion familiar,
vestimenta, arte y cultura, profesions,
organizacion das cidades...

Identificar os distintos estamentos
sociais, asi como as suas
caracteristicas mas relevantes.

Valorar a influencia desta etapa na
nosa sociedade: cidades, mosteiros,
catedrais, murallas.

Cofiecer os inventos mais
importantes desta etapa.

Cofiecer 0s xogos populares mais
relevantes desta época e a sta
continuidade na sociedade actual.

Potenciar o valor do patrimonio
nacional herdado da Idade Media.

Potenciar a imaxinacion e a
creatividade do alumnado con
actividades de creacion artistica.

Fomentar o traballo en equipo, a
colaboracion, a amizade e o
respecto, asi como crear dinamicas
colaborativas ludicas entre os
alumnos e alumnas da aula

Realizar actividades de investigacion,
escritura e creacion literaria
prestando atencidn as normas do
idioma e construindo textos escritos e
orais comprensibles para o resto.
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Ciencias Sociais = Contidos:

Primaria

ldade Media

O torneo do século

Xogos populares
da Idade Media

Inventos medievais B

o A ldade Media e a suUa situacion no

tempo.

A influencia da Idade Media na
actualidade.

Os estamentos sociais medievais.

A vida de homes e mulleres na Idade
Media.

A figura do cabaleiro.

Caracteristicas da sociedade
medieval (vivendas, gastronomia,
distribucion familiar, vestimenta,
profesions...).

Aporte arquitecténico e cultural da
Idade Media.

Os castelos medievais.
Xogos populares da Idade Media.

Conservacion do patrimonio,
importancia e repercusion social.

Inventos mais importantes e
repercusion social.

NUmero de sesiéns estimadas:

o Otorneo do século: de 8a 10
sesions.

o Xogos populares da ldade Media: 2
ou 3 sesions.
o Inventos medievais: 3 ou 4 sesions.

* Dependendo da profundidade coa que
se realicen as investigacions os contidos
requiriran mais ou menos sesions.

indice =
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DIXIT indice =

Xeografia e Historia

= Misién Sistema Solar: A tla misién espacial
= Misién Sistema Solar: A tua misién na Terra
= Climogramas: Invasién zombi

Os contidos DIXIT son definidos polo profesorado
para unha materia e curso concretos, pero poden
ser empregados en outros niveis segundo o criterio
docente e as caracteristicas do seu alumnado.
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Xeografia e Historia
Mision
Sistema
Solar

A tda mision
espacial

Contido dinamico e interactivo para a
aprendizaxe do Sistema Solar y dos
seus compofientes, asi coma dos
movementos da Terra, o dia e a noite e
as estacions.

Caracteristicas destacadas:
o Combinacién de diversos estilos de

exposicion da informacion (texto,
videos, animacions, actividades de
reflexion, actividades manipulativas
etc.) para manter a atencion do
alumnado e promover a sta
participacion no contido.

Aprendizaxe por medio da
investigacion guiada, na que se
fomenta o uso de fontes de
informacion variada, o seu contraste,
analise e reflexion de conclusions.

Simulador conversacional que
permite interactuar de forma directa
cunha personaxe para introducir no
alumnado a teoria de forma divertida
e amena.

Idioma do contido: galego.

Obxectivos:

o Fomentar a participacion activa do
alumnado no seu proceso de
ensinanza-aprendizaxe durante o
estudo do contido.

o Propiciar o pensamento critico e a
resolucion de problemas,
adaptandose a realidade e nivel
educativo do alumnado.

o Espertar a curiosidade e interese do
alumnado en cofiecementos
cientificos.

Contidos:

o O Sistema Solar: o Sol e 0os seus
planetas.

Movementos da Terra.
O dia e a noite.
Estacions, solsticios e equinoccios.

NUmero de sesidns estimadas:
7 sesions.
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Xeografia e Historia

Mision
Sistema
Solar

A tda mision
na Terra

Contido dinamico e interactivo para a
aprendizaxe da Terra, con especial
atencion as coordenadas xeogréficas,
conceptos de latitude e lonxitude e fusos
horarios.

= Caracteristicas destacadas:

o Combinacién de diversos estilos de
exposicion da informacion (texto,
videos, animacions, actividades de
reflexion, actividades manipulativas
etc) para manter a atencion do
alumnado e promover a sta
participacion no contido.

o Aprendizaxe por medio da
investigacion guiada, na que se
fomenta o uso de fontes de
informacion variada, o seu contraste,
analise e reflexion de conclusions.

o Simulador conversacional que
permite interactuar de forma directa
cunha personaxe para introducir no
alumnado a teoria de forma divertida
e amena.

= |dioma do contido: galego.

Obxectivos:

Fomentar a participacion activa do
alumnado no seu proceso de ensinanza-

aprendizaxe durante o estudo do contido.

o Propiciar o pensamento critico e a
resolucion de problemas,
adaptandose a realidade e nivel
educativo do alumnado.

o Espertar a curiosidade e interese do
alumnado en cofiecementos
cientificos.

Contidos:

o ATerra.

o Latitude e lonxitude.

o Coordenadas xeograficas.
o Fusos horarios.

NUmero de sesidons estimadas:
6 sesions.
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Climogramas

Invasion zombi

Contido completo sobre climas, zonas
climaticas e climogramas, a través
dunha narrativa de fantasia sobre unha
invasion zombi. A teoria introducese de
forma guiada e amena para que o
alumnado poida aprender a crear e
interpretar climogramas baixo o pretexto
de estudar as condicions de
habitabilidade dos zombis e conseguir
instalar refuxios en lugares seguros para
salvar & humanidade.

= Caracteristicas destacadas:

o Narrativa atractiva para o alumnado,
gue fomenta a sua curiosidade e
consegue introducir a teoria de forma
amena.

o Exposicion tedrica e practicas
manipulativas e reflexivas que
garanten a asimilacion de conceptos
e a superacion do contido con éxito.

o Xeracion aleatoria de actividades
manipulativas de creacion de
climogramas, para crear experiencias
distintas entre o alumnado ou en
accesos distintos ao contido.

o Instrumentos de guia para o
alumnado que lle permiten realizar de
forma auténoma as actividades.

o

Contido elaborado a partir de datos
de observacions climatoldxicas reais.

Idioma do contido: galego.

Obxectivos:

o

(¢]

Facilitar a comprensién e
interiorizacion de conceptos
complexos: tipos de climas, zonas
climaticas e climogramas, expofiendo
a informacion de forma amena e
comprensible para o alumnado.

Fomentar a participacion activa e a
autonomia do alumnado no seu
proceso de ensinanza-aprendizaxe
mediante diversos tipos de
actividades e retos.

Aprender a crear climogramas a
través da lectura das stas taboas
climaticas.

Aprender a interpretar climogramas.

Contidos:

O O O

Diversidade climatica.
Tipos de climas.
Zonas climaticas.
Climogramas.

NUmero de sesiéns estimadas:
7 sesions.
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indice =

Bioloxia e Xeoloxia

Ciencia Cidada: Snack experiment:

Guia Ciencia Cidada na aula Presién atmosférica
Ciencia Cidada: Snack experiment:
Microplasticos na area Tensién superficial
Ciencia Cidada: Confort na aula Snack experiment:
Mostraxe Dunar: Laboratorio Aterra € redonda

de mostraxe dunar Snack experiment:
Mostraxe Dunar: Exploracién Medicion do pH

libre 360° en ecosistema dunar Snack experiment:

Redes Troficas: Charca Seguridade no laboratorio
intermareal Laboratorio de cultivo
Snack experiment: Que pasa Té kombucha

NOS NOSOS 0Céanos? Laboratorio de cubertas:

Snack experiment: Solucions baseadas na natureza
A fotosintese ara contornas urbanas

Os contidos DIXIT son definidos polo profesorado para unha
materia e curso concretos, pero poden ser empregados en
outros niveis segundo o criterio docente e as caracteristicas
do seu alumnado.
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Bioloxia e Xeoloxia
Ciencia
Cidada

Guia Ciencia
Cidada na aula

Guia didactica dirixida ao profesorado
que ofrece as pautas e metodoloxia
necesarias para a incorporacion na aula
de iniciativas de ciencia cidad& co seu
alumnado, promovendo a sla
participacion activa en proxectos e
investigacions cientificas actuais.

= Esta guia foi desefiada coa
colaboracién de Jose Vifias, experto
en Ciencia Cidada, quen comparte
baixo a sUa experiencia as claves
para aproveitar o valor pedagoxico
gue aporta a incorporacion deste tipo
de practicas na aula.

= A Ciencia Cidada achega
investigacions cientificas nas que
calquera persoa pode participar de
forma voluntaria xunto & comunidade
cientifica profesional. E, polo tanto,
un proceso no que cada persoa pode
ter un rol activo nunha comunidade
cientifica, colaborando directamente
con profesionais e aprendendo sobre
0 mundo que nos rodea.

Idioma do contido: creadas duas
versions desta guia, en galego e
castelan.

Obxectivos:

o Empregar a ciencia cidada como
unha ferramenta potente de
ensinanza de ciencias, para cubrir a
aprendizaxe dunha serie de contidos
curriculares ou ben como actividade
complementaria.

o Implicar de forma activa ao alumnado
en actividades de investigacion
cientifica real a través de acciéns
sinxelas: recompilacion e envio de
datos, analise e catalogacion de
imaxes ou videos, argumentacion de
conclusiéns etc.

o Outorgar ao alumnado un rol activo
nunha investigacion cientifica,
intervindo e liderando algunhas fases
do proceso. A participacion en todos
o0s pasos do proceso da investigacion
ofrece unha aprendizaxe complexa e
comprensiva da realidade
investigadora e do método cientifico.

indice =

o Desenvolver no alumnado as stas
competencias cientificas: aprendendo
ciencia, facendo ciencia.

o Implicar ao alumnado no seu proceso
de ensinanza-aprendizaxe a través
do método cientifico, espertando o
seu espirito critico e capacidade de
andlise e resolucién de problemas.

o Educar e sensibilizar en valores
cientificos e ambientais a través da
participacion voluntaria en proxectos
que intervefien directamente na
realidade (cambio climatico,
deforestacion, contaminacion...), e
que requiren de axuda
complementaria para a recollida,
analise e procesamento dos seus
datos.

NUmero de sesidns estimadas:

Segundo eleccion docente, dependendo
do tipo de proxecto e do grao de
participacién nel.
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Bioloxia e Xeoloxia

cCiencia
Cidada

Guia Microplasticos
na area

Guia didactica do proxecto
Microplasticos na area que ofrece as
pautas e metodoloxia necesarias para a
participacion neste proxecto de ciencia
cidada facendo participe o alumnado
durante todas as fases e creando
conciencia da situacion medioambiental
das nosas costas.

= Esta guia foi desefiada coa
colaboracion de Jose Vifas, experto
en Ciencia Cidada, quen comparte
baixo a sUa experiencia as claves
para aproveitar o valor pedagéxico
que aporta a incorporacion deste tipo
de practicas na aula.

= A Ciencia Cidada achega
investigacions cientificas nas que
calquera persoa pode participar de
forma voluntaria xunto & comunidade
cientifica profesional. E, polo tanto,
un proceso no que cada persoa pode
ter un rol activo nunha comunidade
cientifica, colaborando directamente
con profesionais e aprendendo sobre
o0 mundo que nos rodea.

Idioma do contido: creadas duas
versions desta guia, en galego e
castelan.

Obxectivos:

o Empregar a ciencia cidada como
unha ferramenta potente de
ensinanza de ciencias, para cubrir a
aprendizaxe dunha serie de contidos
curriculares ou ben como actividade
complementaria.

o Implicar de forma activa ao alumnado
en actividades de investigacion
cientifica real a través de accions
sinxelas: recompilacion e envio de
datos, analise e catalogacion de
imaxes ou videos, argumentacion de
conclusions etc.

o Outorgar ao alumnado un rol activo
nunha investigacion cientifica,
intervindo e liderando algunhas fases
do proceso. A participacion en todos
0s pasos do proceso da investigacion
ofrece unha aprendizaxe complexa e
comprensiva da realidade
investigadora e do método cientifico.

o Desenvolver no alumnado as suas
competencias cientificas: aprendendo
ciencia, facendo ciencia.

o Implicar ao alumnado no seu proceso

indice =

de ensinanza-aprendizaxe a través
do método cientifico, espertando o
seu espirito critico e capacidade de
analise e resolucion de problemas.

Educar e sensibilizar en valores
cientificos e ambientais a través da
participacion voluntaria en proxectos
gue intervefien directamente na
realidade (cambio climatico,
deforestacion, contaminacion...), e
que requiren de axuda
complementaria para a recollida,
andlise e procesamento dos seus
datos.

NUmero de sesiéns estimadas:
4-5 aproximadamente.
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Bioloxia e Xeoloxia
Ciencia
Cidada

Guia Confort na
aula (1/2)

Guia didactica do proxecto Confort na
aula na que o profesorado atopara as
ferramentas necesarias para
desenvolver co seu alumnado un
proxecto de investigacion sobre a
importancia do confort higrotérmico e o
control dos niveis de CO2 da sua aula,
empregando tecnoloxia presente nos
centros educativos e coa posibilidade de
participar nunha andlise colectiva do
estado das nosas aulas seguindo os
principios da Ciencia Cidada.

= Esta guia foi desefiada coa
colaboracion de Jose Vifas, experto
en Ciencia Cidada, quen comparte
baixo a sUa experiencia as claves
para aproveitar o valor pedagéxico
gue aporta a incorporacién deste tipo
de practicas na aula.

= A Ciencia Cidada achega
investigacions cientificas nas que
calquera persoa pode participar de
forma voluntaria xunto @ comunidade
cientifica profesional. E, polo tanto,
un proceso no que cada persoa pode
ter un rol activo nunha comunidade
cientifica, colaborando directamente

con profesionais e aprendendo sobre
0 mundo que nos rodea.

Esta demostrado que gozar de
confort nas aulas favorece o
rendemento escolar, debido a que
fomenta a motivacién, e mellora a
concentracién e a capacidade para
desenvolver todas as competencias,
reducindo o estrés e incluso previndo
problemas fisicos como dores de
cabeza.

O proxecto “Confort na aula”
céntrase en analizar e comparar
valores facilmente medibles (a
cantidade de CO2, a temperatura e a
humidade) entre aulas dun mesmo
centro e/ou entre aulas de centros de
diferentes lugares e incluso de
distintas comunidades auténomas.

Caracteristicas destacadas:

o Mellora o rendemento escolar e a
concentracion, reducindo o estrés.

o Reutiliza material tecnoléxico
presente nas aulas evitando que sexa
desbotado (medidor de CO2).

o Favorece a saude individual e
colectiva.

indice =

o Permite o intercambio de

coflecementos e datos cientificos
entre centros e entre comunidades
auténomas.

Idioma do contido: galego.

Obxectivos:
o Empregar a ciencia cidada como

unha ferramenta potente de
ensinanza de ciencias, para cubrir a
aprendizaxe dunha serie de contidos
curriculares ou ben como actividade
complementaria.

Dotar ao alumnado e ao profesorado
de ferramentas e autonomia para
identificar e solucionar problemas de
confort na sta aula.

Implicar de forma activa ao alumnado
en actividades de investigacion
cientifica real a través de accions
sinxelas, outorgandolle un rol activo
na investigacion (intervencion e
liderado dalgunhas partes do
proceso). A participacion en todos os
pasos do proceso da investigacion
ofrece unha aprendizaxe complexa e
comprensiva da realidade
investigadora e do método cientifico.

oy AXENCIA PARA A
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Bioloxia e Xeoloxia
Ciencia
Cidada

Guia Confort na
aula (2/2)

Desenvolver no alumnado as stas
competencias cientificas: aprendendo
ciencia, facendo ciencia.

Educar e sensibilizar en valores
cientificos e ambientais a través da
participacion voluntaria en proxectos que
intervefien directamente na sta realidade.

Mellorar o confort das aulas galegas
adaptando elementos como a sua
ventilacion as necesidades especificas de
cada espazo concreto.

Mellorar o rendemento do alumnado
galego incrementando o confort das suas
aulas.

Participar na creacién un mapa
colaborativo do grao de confort das aulas
en Galicia.

Concienciar ao alumnado e a poboacion
en xeral sobre a necesidade de manter un
bo confort dentro das aulas e nos
espazos pechados.

Impulsar o desenvolvemento de
proxectos de Ciencia Cidada nas idades
temperas.

Vincular o contido das aulas coa
realidade da slia contorna.

NUmero de sesiéns estimadas:

Segundo eleccion docente, dependendo do
tipo de proxecto e do grao de participacion
nel:

o Introducién: 1 sesion.

o Recollida de datos: minimo unha
semana.

o Conclusiéns: 1 ou 2 sesiéns.
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Bioloxia e Xeoloxia

Mostraxe
dunar

Laboratorio de
mostraxe dunar

Actividade interactiva que permite ao
alumnado realizar un estudo dun espazo
natural protexido: o sistema dunar e de
lagoa marifia de Barra (Ponteceso) da ria
de Corme e Laxe. O contido permite
comprender o proceso de mostraxe e
culmina coa investigacion autbnoma do
alumnado nun simulador virtual onde
replicara a mostraxe que se faria na
realidade: identificar especies con claves
dicotdmicas, calcular a stia porcentaxe de
cobertura e recoller os factores fisico-
guimicos do solo para cofiecer a sta
relacion.

= Caracteristicas destacadas:
o Aplicacion guiada do método cientifico.

o O alumnado aprendera a determinar
tanto o material necesario como os
pasos a seguir para realizar unha
mostraxe.

o O alumnado obtera os seus propios
datos, identificando e cuantificando as
especies atopadas, e comprendera a
necesidade de dimensionar
correctamente a envergadura dunha
investigacion cientifica, ao recoller
mostras representativas que optimizan o
estudo.

o O contido incorpora imaxes 360° dos
puntos de mostraxe e imaxes reais das

especies que ali se atopan, xerando
unha experiencia inmersiva.

o Méstrase unha diversidade enorme de
héabitats propios de ecosistemas
terrestres e acuaticos: praias de area,
praias de coidos, sistemas dunares,
matogueiras, marismas, cantis, chairas
lamacentas que quedan ao descuberto
coa baixada da mar e fondos
submarinos areosos ou rochosos na
rexién exterior da ria.

Idioma do contido: galego.

No simulador de mostraxe virtual:

o Realizase un traxecto con cinco zonas
ao longo do sistema dunar para
comprobar que especies vexetais
aparecen, se estas cambian nos
distintos puntos ou se hai diferenzas
cunha zona de marisma proxima.

o Toémanse mostras do solo para medir
factores abidticos (salinidade,
humidade, materia organica e pH) e
contéstanse as preguntas de medicion
de cada parametro para cofiecer o seu
valor en cada zona.

o Collese unha mostra da vexetacién
existente que sexa representativa da
poboacion de todas as especies que ali
habitan e das caracteristicas do solo.

o Lanzanse ata tres cadrados distintos en
cada zona e identificanse as especies

contestando as preguntas das claves
dicotomicas.

Trasladase toda a informacion obtida ao
caderno de campo e indicase cal é o
indice de cobertura de cada especie.

No caderno de campo pddense
consultar os factores abiéticos e as
especies analizadas en cada zona, asi
como graficas que permiten observar a
relacion existente entre os valores
fisico-quimicos e a presenza de distintas
especies vexetais.

Obxectivos:

o

Comprender as caracteristicas dos
ecosistemas dunares, acercando ao
alumnado a sua realidade proxima
estudando un ecosistema propio de
Galicia.

Facer un estudo de flora e comprobar
como cambia a distribucion das
especies dependendo dos factores
abioticos e da distancia ao mar.

Practicar a toma de parametros
abidticos: salinidade, pH, materia
organica e humidade.

Proporcionar unha ferramenta virtual
para a experimentacion segura,
controlada e guiada, simulando a
analise de mostras naturais que se
realizarian nun entorno de forma
presencial.
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& Bioloxia e Xeoloxia | Mostraxe dunar. Laboratorio de mostraxe dunar

Bioloxia e Xeoloxia

Mostraxe
dunar

Laboratorio de
mostraxe dunar
(2/2)

Fomentar a participacion activa e a
autonomia do alumnado no seu
proceso de ensinanza-aprendizaxe a
través do método cientifico.

Coriecer e aplicar de forma guiada as
distintas fases do método cientifico,
para o desenvolvemento das suas
competencias cientificas, capacidade
de analise e resolucién de problemas.

Educar e sensibilizar en valores
ambientais.

Espertar no alumnado a sta
curiosidade pola ciencia.

Contidos:

o

Estudo cuantitativo da biocenose vexetal
que habita no sistema dunar.

Grao de cobertura das especies.

Parametros fisicoquimicos do solo que
presenta o bidtopo.

Relacién existente entre os valores fisico-
qguimicos e a presenza de distintas
especies vexetais.
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Bioloxia e Xeoloxia

Mostraxe
dunar

Exploracion libre
360° en ecosistema
dunar

Actividade interactiva que permite ao
alumnado explorar o sistema dunar e de
lagoa marifia de Barra (Ponteceso)
movéndose polo espazo, para descubrir
como € 0 seu ecosistema e cofiecer as
especies que o habitan a través de
imaxes 360° e textos explicativos.

Pédese empregar a tableta, o
ordenador, o teléfono mobil e incluso
lentes 3D para desprazarse polos 17
escenarios diferentes e singulares que
conforman esta paisaxe, parecendo que
se esta ali mesmo.

= Caracteristicas destacadas:

o Experiencia audiovisual interactiva, na
gue o alumnado vai explorando a ria
segundo o seu criterio, ao tempo que
avanza na sua aprendizaxe
interactuando con imaxes, videos 360°
e textos explicativos.

o As fotografias, os videos e a
informacién proceden de observacions
reais feitas por especialistas.

o Permite un cofiecemento preciso
dunha zona de especial proteccion
medioambiental, sen “agredir’ o
entorno pola presenza dun grupo

elevado de persoas. o

o Reduce a pegada de CO2, ao facerse
a exploracion de xeito virtual, evitando
0 desprazamento do alumnado.

Idioma do contido: galego.

indice =

Fomentar a participacion activa e a
autonomia do alumnado no seu
proceso de ensinanza-aprendizaxe a
través dun entorno inmersivo.

Espertar no alumnado a sua
curiosidade pola ciencia.

Obxectivos: = Contidos:

o Achegar ao alumnado as rias galegas o
para cofiecer as principais
caracteristicas que definen os seus

ecosistemas. N
o Facer un estudo da flora e comprobar
como cambia a distribucion das a
especies.
o Explorar a multitude de paisaxes, o

habitats e formas litorais que contén
unha ria, un dos ecosistemas marifios
con maior biodiversidade do planeta.

o Descubrir a variabilidade da flora e da
fauna da ria, comprobando como
cambia segundo o fai a stia contorna.

o Proporcionar unha ferramenta virtual
para a experimentacion segura,
controlada e guiada na contorna,
simulando a presenza fisica no
ecosistema.

o Educar e sensibilizar en valores
ambientais.

Principais caracteristicas dos
ecosistemas que conforman a ria de
Corme-Laxe.

Estudo cualitativo da biocenose
vexetal que habita no sistema dunar.

Parametros fisicoquimicos do solo que
presenta o biétopo.

Relacion existente entre os valores
fisico-quimicos e a presenza de
distintas especies vexetais.
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Bioloxia e Xeoloxia

Redes
troficas

Charca intermareal

Alternativa interactiva para a
aprendizaxe de ecosistemas e das
relacions das suUas especies nunha rede
trofica, neste caso, unha charca
intermareal. A través de variadas
dinamicas manipulativas e de
representacion visual, xunto a outras
reflexivas traballadas desde a visién do
método cientifico.

O laboratorio virtual permite investigar e
reflexionar as consecuencias da
exposicion das especies a determinadas
situacions, coa finalidade Gltima de
sensibilizar ao alumnado sobre a
influencia da contaminacion nos
ecosistemas.

= Caracteristicas destacadas:

o Experiencia completa de aprendizaxe
a través de actividades manipulativas
e interactivas.

o Narrativa atractiva sobre a influencia
dos microplasticos nas especies de la
charca, que motiva ao alumnado a
avanzar no contido e enfrontarse as
slas actividades.

o Experimentacion guiada con distintas
variables e interpretacion das

consecuencias en gréficas.

o Creado con datos de investigacions
reais realizadas en ecosistemas con o
especies de charcas intermareais
propias de Galicia.

Idioma do contido: galego.

mortalidade das especies estudadas
na rede tréfica.

Acercar ao alumnado & sUa realidade
proxima, estudando un ecosistema
propio de Galicia con especies que
habitan nel.

= Contidos:

Obxectivos:

o Facilitar a interiorizacion de conceptos
relativos ao ecosistema da charca
intermareal: condiciéns, especies e

o

relacions na rede tréfica. N
o Cofiecer e aplicar de forma guiada as
distintas fases do método cientifico, a

para o desenvolvemento das suas
competencias cientificas, capacidade
de analise e resolucion de problemas.

o Proporcionar unha ferramenta virtual

o

Ecosistemas, en concreto a charca
intermareal e as sUas especies.
Desencadeantes de desequilibrios nos
ecosistemas. Conservacion ambiental.

Relacion depredador/depredado.
Redes troficas.

Interpretacion de graficos e de
variables dependentes, independentes
e constantes.

Método cientifico.

para a experimentacion segura, = Namero de sesions estimadas:

controlada e guiada con especies,
simulando a andlise de mostras
naturais que se realizarian nun
entorno de forma presencial.

o Aprender a interpretar graficas e
identificar as variables dependentes,
independentes e constantes.

o Educar e sensibilizar en valores
ambientais a través do cofiecemento
dos factores que inflien na

2 ou 3, segundo nivel do alumnado.

AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN
TECNOLOXICA DE GALICIA
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N Bioloxia e Xeoloxia | Snack experiment. Que pasa nos nosos 0céanos?

Bioloxia e Xeoloxia

Snack
experiment

Que pasa
NOS NOSOS
océanos?

Experiencia audiovisual interactiva na
que o alumnado debe realizar un
experimento sinxelo con materiais
caseiros e aplicar de forma guiada o
método cientifico, realizando as stas
hipéteses, experimentando e sacando
as sUas propias conclusions. A través
deste snack traballase a unidade de
Ecoloxia, recreando nun vaso un
pequeno océano exposto a CO,.

= Caracteristicas destacadas:

o Aprendizaxe cientifico mediante a
comprension e aplicacion guiada do
método cientifico, fomentando a sta
curiosidade e espertando o seu
espirito critico.

o Experiencias audiovisuais interactivas,
nas que o alumnado pode ir
resolvendo preguntas a medida que
avanzan os videos.

o Proxecto cientifico descargable ao
finalizar o contido, que relne todas as
interaccions realizadas nel.

o Contido adaptado a distintas
necesidades con posibilidade de
subtitulos e interpretacion a Lingua de
Signos Espafiola (LSE).

o Dispofiibles en formato multiidioma:
Galego, Castelan e Inglés.

Idioma do contido: galego. Os videos
estan en version multiidioma en galego,
castelan e inglés.

Obxectivos:

o Fomentar a participacion activa e a
autonomia do alumnado no seu
proceso de ensinanza-aprendizaxe a
través do método cientifico.

o Cofiecer e aplicar de forma guiada as
distintas fases do método cientifico
para o desenvolvemento das suas
competencias cientificas, capacidade
de analise e resolucion de problemas.

o Educar e sensibilizar en valores
cientificos e ambientais, neste caso
das causas que producen a
acidificacién dos océanos e as stas
consecuencias no medio ambiente.

o Propiciar o pensamento critico e a
resolucion de problemas, adaptandose
a realidade e ao nivel educativo do
alumnado.

o Espertar no alumnado a stia
curiosidade sobre a ciencia.

indice =

Contidos:

o Acidificacion dos océanos: causas,
impacto no medio ambiente e nas
especies.

o Osixeno e CO2. Comporientes da
atmosfera.

Método cientifico.
Conciencia ambiental.

NUmero de sesiéns estimadas:
1 sesion.

e AXENCIA PARA A
MODERNIZACION

TECNOLOXICA DE GALICIA
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& Bioloxia e Xeoloxia | Snack experiment. A fotosintese

Bioloxia e Xeoloxia

Snack
experiment

A fotosintese

Experiencia audiovisual interactiva na
que o alumnado debe realizar un
experimento sinxelo con materiais
caseiros e aplicar de forma guiada o
método cientifico, realizando as suas
hipéteses, experimentando e sacando
as suas propias conclusions. A través
deste snack trabéllase a unidade de
Biodiversidade, observando nun
experimento o proceso de fotosintese
dunha planta tras o contacto coa luz.

= Caracteristicas destacadas:

o Aprendizaxe cientifico mediante a
comprension e aplicacion guiada do
método cientifico, fomentando a sta
curiosidade e espertando o seu
espirito critico.

o Experiencias audiovisuais interactivas,

nas que o alumnado pode ir
resolvendo preguntas a medida que
avanzan os videos.

o Proxecto cientifico descargable ao

finalizar o contido, que relne todas as

interaccions realizadas nel.

o Contido adaptado a distintas
necesidades coa posibilidade de

subtitulos e interpretacion a Lingua de

Signos Espafiola (LSE).

o Dispofiibles en formato multiidioma:
Galego, Castelan e Inglés.

Idioma do contido: galego. Os videos
estan en version multiidioma en galego,
castelan e inglés.

Obxectivos:

o Fomentar a participacion activa e a
autonomia do alumnado no seu
proceso de ensinanza-aprendizaxe a
través do método cientifico.

o Cofiecer e aplicar de forma guiada as
distintas fases do método cientifico,
durante o transcurso do contido, para
o desenvolvemento das slas
competencias cientificas e capacidade
de andlise e resolucion de problemas.

o Educar e sensibilizar en valores
cientificos e ambientais.

o Propiciar o pensamento critico e a
resolucion de problemas, adaptandose
a realidade e ao nivel educativo do
alumnado.

o Espertar no alumnado a sta
curiosidade sobre a ciencia.

indice =

Contidos:

o Composicién do aire.

o As plantas e o proceso de fotosintese.
o Método cientifico.

o Conciencia ambiental.

NUmero de sesiéns estimadas:
1 sesion.

e AXENCIA PARA A
MODERNIZACION

TECNOLOXICA DE GALICIA
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& Bioloxia e Xeoloxia | Snack experiment. Presion atmosférica

Bioloxia e Xeoloxia

Snack
experiment

Presion atmosférica

Experiencia audiovisual interactiva na
que o alumnado debe realizar un
experimento sinxelo con materiais
caseiros e aplicar de forma guiada o
método cientifico, realizando as suas
hipéteses, experimentando e sacando
as suas propias conclusions. A través
deste snack trabéllase a unidade de
Atmosfera, creando un pequeno
experimento con tres velas e un vaso.

= Caracteristicas destacadas:

o Aprendizaxe cientifico mediante a
comprension e aplicacion guiada do
método cientifico, fomentando a sta
curiosidade e espertando o seu
espirito critico.

o Experiencias audiovisuais interactivas,

nas que o alumnado pode ir
resolvendo preguntas a medida que
avanzan os videos.

o Proxecto cientifico descargable ao

finalizar o contido, que relne todas as

interaccions realizadas nel.

o Contido adaptado a distintas
necesidades coa posibilidade de

subtitulos e interpretacion a Lingua de

Signos Espafiola (LSE).

o Dispofiibles en formato multiidioma:
Galego, Castelan e Inglés.

Idioma do contido: galego. Os videos
estan en version multiidioma en galego,
castelan e inglés.

Obxectivos:

o Fomentar a participacion activa e a
autonomia do alumnado no seu
proceso de ensinanza-aprendizaxe a
través do método cientifico.

o Cofiecer e aplicar de forma guiada as
distintas fases do método cientifico
para o desenvolvemento das suas
competencias cientificas e capacidade
de analise e resolucion de problemas.

o Educar e sensibilizar en valores
cientificos e ambientais.

o Propiciar o pensamento critico e a
resolucion de problemas, adaptandose
a realidade e ao nivel educativo do
alumnado.

o Espertar no alumnado a sua
curiosidade sobre a ciencia.

indice =

Contidos:

o Composicién do aire.
Atmosfera.

Método cientifico.
Conciencia ambiental.

O O O

NUmero de sesiéns estimadas:
1 sesion.

e AXENCIA PARA A
MODERNIZACION

TECNOLOXICA DE GALICIA
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N Bioloxia e Xeoloxia | Snack experiment. Tensién superficial

Bioloxia e Xeoloxia

Snack
experiment

Tension superficial

Experiencia audiovisual interactiva na
que o alumnado debe realizar un
experimento sinxelo con materiais
caseiros e aplicar de forma guiada o
método cientifico, realizando as suas
hipéteses, experimentando e sacando
as suas propias conclusions. Neste
snack realizanse dous experimentos
para comprobar como funcionan as
moléculas dos liquidos e traballar a
unidade de Hidrosfera.

= Caracteristicas destacadas:

o Aprendizaxe cientifico mediante a
comprension e aplicacion guiada do
método cientifico, fomentando a sta
curiosidade e espertando o seu
espirito critico.

o Experiencias audiovisuais interactivas,

nas que o alumnado pode ir
resolvendo preguntas a medida que
avanzan os videos.

o Proxecto cientifico descargable ao
finalizar o contido, que relne todas as
interaccions realizadas nel.

o Contido adaptado a distintas
necesidades coa posibilidade de
subtitulos e interpretacion a Lingua de
Signos Espafiola (LSE).

o Dispofiibles en formato multiidioma:
Galego, Castelan e Inglés.

Idioma do contido: galego. Os videos
estan en version multiidioma en galego,
castelan e inglés.

Obxectivos:

o Fomentar a participacion activa e a
autonomia do alumnado no seu
proceso de ensinanza-aprendizaxe a
través do método cientifico.

o Cofiecer e aplicar de forma guiada as
distintas fases do método cientifico
para o desenvolvemento das suas
competencias cientificas e capacidade
de analise e resolucion de problemas.

o Educar e sensibilizar en valores
cientificos e ambientais.

o Propiciar o pensamento critico e a
resolucién de problemas, adaptandose
a realidade e ao nivel educativo do
alumnado.

o Espertar no alumnado a sua
curiosidade sobre a ciencia.

Contidos:

o A composicién da auga.
o Concepto de tension superficial.

o Método cientifico.

NuUmero de sesiéns estimadas:

1 sesion.

o
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AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN
TECNOLOXICA DE GALICIA
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Bioloxia e Xeoloxia

Snack
experiment

A terra é redonda

Experiencia audiovisual interactiva na
que o alumnado debe realizar un
experimento sinxelo con materiais
caseiros e aplicar de forma guiada o
método cientifico, realizando as suas
hipéteses, experimentando e sacando
as suas propias conclusions. Neste
snack reprodiicese o experimento que

realizou Eratéstenes e co que conseguiu

demostrar que a Terra € esférica e
realizar unha medicion aproximada do
seu radio terrestre.

= Caracteristicas destacadas:

o Aprendizaxe cientifico mediante a
comprension e aplicacion guiada do
método cientifico, fomentando a sta
curiosidade e espertando o seu
espirito critico.

o Experiencias audiovisuais interactivas,

nas que o alumnado pode ir
resolvendo preguntas a medida que
avanzan os videos.

o Proxecto cientifico descargable ao

finalizar o contido, que relne todas as

interaccions realizadas nel.

o Contido adaptado a distintas
necesidades coa posibilidade de

subtitulos e interpretacion a Lingua de

Signos Espafiola (LSE).
o Dispofiibles en formato multiidioma:
Galego, Castelan e Inglés.

Idioma do contido: galego. Os videos
estan en version multiidioma en galego,
castelan e inglés.

Obxectivos:

o Cofiecer o experimento de
Erat6stenes e pofielo en préactica.

o Fomentar a participacion activa e a
autonomia do alumnado no seu
proceso de ensinanza-aprendizaxe a
través do método cientifico.

o Cofiecer e aplicar de forma guiada as
distintas fases do método cientifico
para o desenvolvemento das stas
competencias cientificas e capacidade
de andlise e resolucion de problemas.

o Educar e sensibilizar en valores
cientificos e ambientais que afectan a
visién e comprension da actualidade e
do mundo.

o Propiciar o pensamento critico e a
resolucion de problemas, adaptandose
a realidade e ao nivel educativo do
alumnado.

o Espertar no alumnado a stia

indice =

curiosidade sobre a ciencia, desde a
sUa vision historica.
Contidos:
A Terra e o seu radio.
Figura e experimento de Eratostenes.
o Meétodo cientifico.
o Conciencia ambiental.

(¢]

Numero de sesiéns estimadas:
1 sesion.

e AXENCIA PARA A
MODERNIZACION

TECNOLOXICA DE GALICIA
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D'x'T | Bioloxia e Xeoloxia | Snack experiment. Medicion do ph

Bioloxia e Xeoloxia

Snack
experiment

Mediciéon do ph

Experiencia audiovisual interactiva na
que o alumnado debe realizar un
experimento sinxelo con materiais
caseiros e aplicar de forma guiada o
método cientifico, realizando as suas
hipéteses, experimentando e sacando
as sUas propias conclusions. Neste
snack abordase a unidade de Xeoloxia,
realizando un medidor de ph caseiro
para identificar sustancias acidas e
bésicas.

= Caracteristicas destacadas:

o Aprendizaxe cientifico mediante a
comprension e aplicacion guiada do
método cientifico, fomentando a sta
curiosidade e espertando o seu
espirito critico.

o Experiencias audiovisuais interactivas,
nas que o alumnado pode ir
resolvendo preguntas a medida que
avanzan os videos.

o Proxecto cientifico descargable ao
finalizar o contido, que relne todas as
interaccions realizadas nel.

o Contido adaptado a distintas
necesidades coa posibilidade de
subtitulos e interpretacion a Lingua de
Signos Espafiola (LSE).

o Dispofiibles en formato multiidioma:
Galego, Castelan e Inglés.

Idioma do contido: galego. Os videos
estan en version multiidioma en galego,
castelan e inglés.

Obxectivos:

o Fomentar a participacion activa e a
autonomia do alumnado no seu
proceso de ensinanza-aprendizaxe a
través do método cientifico.

o Cofiecer e aplicar de forma guiada as
distintas fases do método cientifico
para o desenvolvemento das suas
competencias cientificas e capacidade
de analise e resolucion de problemas.

o Educar e sensibilizar en valores
cientificos e ambientais que afectan a
vision e comprension da actualidade e
do mundo.

o Propiciar o pensamento critico e a
resolucion de problemas, adaptandose
a realidade e ao nivel educativo do
alumnado.

o Espertar no alumnado a sua
curiosidade sobre a ciencia.

indice =

Contidos:

o Propiedades fisicas dos minerais.
Concepto de ph.

Susbtancias acidas e basicas.
Método cientifico.

Conciencia ambiental.

O O O O

NUumero de sesiéns estimadas:
1 sesion.

e AXENCIA PARA A
MODERNIZACION

TECNOLOXICA DE GALICIA
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Bioloxia e Xeoloxia

Snack
experiment

Seguridade no
laboratorio

Experiencia audiovisual interactiva para
0 estudo das normas de seguridade do
laboratorio, que prepara ao alumnado
no uso seguro dos materiais e 0s
procedementos nun laboratorio.

= Caracteristicas destacadas:

(0]

Experiencia audiovisual adaptativa e
multicamifio, que axusta o contido &
decisién dos alumnos e alumnas.

Catélogo formado por videos de curta
duracién organizados por categorias,
que facilitan a rapida consulta antes e
durante la execucion dunha practica
no laboratorio.

Contido adaptado a distintas
necesidades coa posibilidade de
subtitulos e interpretacion a Lingua de
Signos Espafiola (LSE).

Dispofiibles en formato multidioma:
Galego e Castelan.

= |dioma do contido: galego. Os videos
estan en version multidioma en galego,
castelan e inglés.

Obxectivos:

o

Coriiecer as normas basicas de
seguridade no laboratorio.

Fomentar a participacion activa e a
autonomia do alumnado no seu
proceso de ensinanza-aprendizaxe a
través do método cientifico.

Corlecer e aplicar de forma guiada as
distintas fases do método cientifico
para o desenvolvemento das stas
competencias cientificas e capacidade
de andlise e resolucion de problemas.

Educar e sensibilizar en valores
cientificos e ambientais que afectan &
visién e comprension da actualidade e
do mundo.

Propiciar o pensamento critico e a
resolucion de problemas, adaptandose
a realidade e ao nivel educativo do
alumnado.

Espertar no alumnado a sta
curiosidade sobre a ciencia.

Contidos:

Normas de seguridade basicas.

Normas de seguridade no
equipamento do laboratorio.

Normas de seguridade na vestimenta
do laboratorio.

o Normas de seguridade en
determinados procedementos.

o Normas de seguridade no
comportamento no laboratorio.

NUmero de sesiéns estimadas:

1 sesion.

o
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Bioloxia e Xeoloxia

Laboratorio
de cultivo

Té kombucha

Contido virtual que permite comprender
0 proceso de cultivo do té kombucha,
paso a paso, asi como as suas
aplicacions practicas e creativas.
Contén dous laboratorios nos que se
pode expor ao cultivo a tres
temperaturas distintas (16°C, 18°C e
22°C), comprobando os cambios
producidos ao longo de dez dias na sta
masa e no seu pH, respectivamente,
para poder extraer, finalmente,
conclusioéns aplicando o método
cientifico.

= Caracteristicas destacadas:
o Laboratorio manipulativo e interactivo.

o Videos que permiten observar os
signos de actividade bioloxica que se
van producindo co paso dos dias no
cultivo de té kombucha en funcion da
temperatura.

o Actividades guiadas de aplicacién do
método cientifico.

= |dioma do contido: galego.

= Obxectivos:
o Cofiecer os cambios que se producen

nun cultivo de té kombucha segundo a
temperatura & que se expofia.

o Elaborar de forma guiada hipéteses
cientificas.

o Extraer conclusions sobre a
representacion grafica de datos
experimentais.

o Valorar a importancia do método
cientifico nunha investigacion
cientifica.

Contidos:
o Método cientifico.

o Aplicacions da ciencia na vida cotia e
na sociedade.

O traballo no laboratorio.
O cultivo do té kombucha.

NUmero de sesiéns estimadas:

2-3 sesions, dedicando, como minimo,
unha para traballar a parte tedrica e
outra para experimentar nos laboratorios
de masa e pH.

Recomendacion:

Animase ao profesorado a levar a cabo
este experimento de forma real no
laboratorio unha vez realizado o contido.

indice =

Compre ter en conta que os datos que se
presentan neste recurso educativo foron
obtidos a partir duns cultivos concretos,
polo que os datos que se obtefian na
posta en practica destes experimentos
poden variar en funcién das condicions
nas que se realicen. Algunhas das
variables que poden influir son a
tipoloxia do té, azucre ou auga
empregadas e as caracteristicas do
SCOBY ou do cultivo iniciador que se
empregue inicialmente.

e AXENCIA PARA A
MODERNIZACION

TECNOLOXICA DE GALICIA
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Bioloxia e xeoloxia

Solucidns
baseadas na
natureza para
contornas
urbanas

Laboratorio de
cubertas

Laboratorio virtual que permite
experimentar con diferentes tipos de
cubertas de edificios para comprobar a
sta impermeabilidade e sacar
conclusions sobre a utilidade de cada
unha delas na prevencion de desastres
naturais como as inundacions. O
laboratorio baséase nunha investigacion
real que se esté levando a cabo na UDC
e nun proxecto de STEMbach da UDC
xunto co IES David Bujan de Cambre.

= Caracteristicas destacadas:
o Laboratorio manipulativo e interactivo.

o Videos que permiten observar o
volume de auga que acumula cada
tipoloxia de cuberta en intervalos de
cinco minutos con periodos de chuvia.

o Actividades guiadas de aplicacion do
método cientifico.

= |dioma do contido: galego.

= QObxectivos:

o Cofiecer volume que acumula cada
cuberta nun intervalo de tempo
especifico con periodos de chuvia.

o Elaborar de forma guiada hipéteses

cientificas.

o Extraer conclusions sobre a
representacion grafica de datos
experimentais.

o Valorar a importancia do método
cientifico nunha investigacion
cientifica.

Contidos:
o Método cientifico.

o Aplicacions da ciencia na vida cotia e
na sociedade.

O traballo no laboratorio.
As soluciéns baseadas na natureza.

Os sistemas urbanos de drenaxe
sostible.

o As cubertas verdes e as cubertas
tradicionais.

NUmero de sesiéns estimadas:

2-3 sesions, dedicando, como minimo,
unha para traballar a parte tedrica e
outra para experimentar no laboratorio
de cubertas.
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Intelixencia Artificial

Introducién a IA: Intelixencia Artificial: Guia do
profesorado

Introducion a IA: Liia do tempo
Introducién a IA: As entrevistas de UX1A

Introducién a IA: Respdndelle a UX1A

Deep Learning: UX1A aprende

Deep Learning: UX1A recofiece emociéns

Deep Learning: Retos: UX1A recofiece emocions

Practica IA con UX1A: Os patréns na IA

Practica IA con UX1A: Os algoritmos e os diagramas de
fluxo

Practica IA con UX1A: Editor libre de diagramas de fluxo
Practica IA con UX1A: As arbores de decisién. Chatbot
Practica IA con UX1A: Os sensores

Os contidos DIXIT desenvolvidos no marco da
Intelixencia artificial van dirixidos ao profesorado e

alumnado de primaria e secundaria..

AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN
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Fichas dos contidos

Intelixencia artificial

Introducién a
Intelixencia
Artificial

Intelixencia
Artificial: Guia do
profesorado

Guia didactica dirixida ao profesorado
gue ofrece os conceptos basicos, as
pautas e a metodoloxia necesarias para
incorporar a aprendizaxe da Intelixencia
Artificial (IA) na aula, tanto de forma
especifica como de forma transversal
nas distintas materias.

Nota: Esta version incorpora o contido
tedrico necesario para introducirse na
ensinanza da IA e unha entrevista en
video a tres expertas galegas en IA.
Proximamente, unha nova version
incorporaré exercicios e actividades
practicas.

= Caracteristicas destacadas:

o Simple: explicacions sinxelas para
comprender conceptos complexos.

o Completa: abarcanse todos o0s
conceptos que o alumnado debe
aprender dende cuarto de primaria ata
bacharelato.

o Atractiva: o desefio da guia facilita a
suUa lectura e a comprension dos
conceptos.

Intelixencia artificial | Introduci6n & Intelixencia Artificial. Intelixencia Artificial: Guia do profesorado

Idioma do contido: creadas duas
versions, unha en galego e outra en
castelan.

Obxectivos:

o Comezar a introducir a IA nas nosas
escolas, para que o alumnado non
creza alleo a suia realidade senén
cunha conciencia critica e unhas
habilidades que lle permitan
desenvolverse nun mundo cambiante.

o Proporcionar ao profesorado contidos
e conceptos basicos sobre IA.

o Proporcionar recursos adaptados para
traballar a IA na aula de xeito
interdisciplinar ou para integralos no
curriculo de xeito especifico.

o Achegar ao profesorado e ao
alumnado as aplicacions, os métodos
e as implicacions sociais da IA, tal
como se contempla no marco europeo
“Plan de Accién de Educacion Dixital
(2021-2027)".

o Fomentar o cofiecemento, a reflexion
e 0 pensamento critico sobre o
impacto da IA na vida das persoas.

indice =

Contidos:

o Introducién aos conceptos de 1A e
Axentes intelixentes.

Historia da IA.

IA na sociedade: video-entrevista con
expertas.

o Bloques basicos dun sistema de IA:
» Percepcion (sensores).

* Representacion e razoamento
(procesamento de datos,
formalizacion, operacions loxicas,
programacion e algoritmos).

» Aprendizaxe (aprendizaxe
automatica, redes neuronais e
aprendizaxe profunda).

+ Interactuacion (actuadores).

+ Impacto social (ética, sostibilidade,
aspectos legais, oportunidades e
preocupacions).

Numero de sesiéns estimadas:

Segundo eleccién docente, dependendo
dos cofiecementos previos e do tipo de
aplicacion préactica que se queira levar a
cabo.
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V. 2 Intelixencia artificial | Introducién a Intelixencia Artificial. Lifia do tempo

Intelixencia artificial

Introducién a
Intelixencia
Artificial

Lifia do tempo

Recurso interactivo para traballar os
eventos mais relevantes da historia da
Intelixencia Artificial (IA) na aula.
Iniciando o percorrido en 1950 e
chegando ata a actualidade, incliense
fitas como a consolidacion da IA como
campo de investigacion, o
desenvolvemento dos primeiros
chatbots, a aparicion da domatica ou os
éxitos da IA nas competiciéns con seres
humanos.

= Caracteristicas destacadas:

o Combinacién de texto e imaxes para
ilustrar os momentos clave da historia
da IA.

o Desefio atractivo para o alumnado.

o Interactividade coa lifia do tempo.

= |dioma do contido: creadas duas
versions, unha en galego e outra en
castelan.

Obxectivos:

Achegar ao alumnado a historia da IA.

o Comezar a introducir a IA nas nosas
escolas, para que o alumnado non
creza alleo a sla realidade senén
cunha conciencia critica e unhas
habilidades que lle permitan
desenvolverse nun mundo cambiante.

o Fomentar o recofiecemento da IA que
empregamos de forma cotia
(asistentes virtuais, domdtica etc.)

o Proporcionar recursos adaptados para
traballar a IA na aula de xeito
interdisciplinar ou para integralos no
curriculo de xeito especifico.

o Fomentar o cofiecemento, a reflexion
e 0 pensamento critico sobre o
impacto da IA na vida das persoas.

Contidos:
o Historia da IA.

NUmero de sesiéns estimadas:
1 sesion.
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Intelixencia artificial

Introducién a
Intelixencia
Artificial

As entrevistas de
UX1A

Entrevistas en video nas que as
expertas Veronica Boldn, Sara Guerreiro
e Minia Manteiga responden a cuestions
esenciais sobre a Intelixencia Artificial
como “que €”, “onde a atopamos”, “cales
son 0s seus beneficios e riscos” e “que
papel tefien as mulleres na IA”, que
permiten achegar esta nova e
revolucionaria disciplina ao alumnado.

O contido incorpora un video pregunta-
a-pregunta no que as expertas
responden a UX1A de forma coral e tres
entrevistas individuais.

= Caracteristicas destacadas:

o Entrevistas a mulleres galegas
expertas en |A que ofrecen unha
experiencia audiovisual préxima ao
alumnado, apelando & sua realidade
cotid.

o Explicacions sinxelas, dinamicas e
vinculadas & actualidade da IA.

o Contido adaptado a distintas
necesidades coa posibilidade de
subtitulos en galego e castelan.

= |dioma do contido: galego. As
expertas intervefien en galego ou

castelan segundo a sua eleccién. Os
subtitulos estan dispofiibles en galego e
castelan.

Obxectivos:

o Comezar a introducir a 1A nas nosas
escolas, para que o alumnado non
creza alleo a sta realidade sendén
cunha conciencia critica e unhas
habilidades que lle permitan
desenvolverse nun mundo
cambiante.

o Ofrecer ao alumnado diferentes
visions sobre a IA da man de persoas
expertas que a empregan no seu
traballo en areas moi diferentes.

o Por en valor o traballo das
investigadoras galegas en IA.

o Fomentar o recofiecemento da IA que
empregamos de forma cotia
(aplicacions mébiles, buscadores
web, redes sociais etc.)

o Proporcionar recursos adaptados
para traballar a IA na aula de xeito
interdisciplinar ou para integralos no
curriculo de xeito especifico.

o Fomentar o coflecemento, a reflexion
e 0 pensamento critico sobre o
impacto da IA na vida das persoas.

indice =

Contidos:

O O O O

As mulleres galegas expertas en IA.

Que é a lA, como recofiecela e onde
atopala.

Beneficios e riscos da IA.

O futuro da IA.

A muller na IA.

A importancia de aprender IA.

Numero de sesiéns estimadas:

Segundo criterio docente, dependendo
dos cofiecementos previos do alumnado
e da profundidade coa que se queira
traballar. As entrevistas duran:

(¢]

O
O
O

Expertas en |A: 08:57 min
Minia Manteiga: 08:48 min
Sara Guerreiro: 03:59 min
Veronica Bolon: 10:25 min
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Nty Intelixencia artificial | Introducion & Intelixencia Artificial. Respondelle a UX1A

Intelixencia artificial

Introducién a
Intelixencia
Artificial

Respondelle a
UX1A

=2\

Intelixencia Artificial

RespondelleaUX1A

Video interactivo, baseado na entrevista
coral as expertas en IA Verénica Bolon, Sara
Guerreiro e Minia Manteiga, no que o
alumnado ira afianzando os seus
cofiecementos sobre cuestions esenciais
sobre a Intelixencia Artificial a través de
sinxelas preguntas ao final de cada bloque
de tematico.

Este contido esta vinculado ao de “As
entrevistas de UX1A”, que incorpora o video
lineal (sen preguntas) das expertas con
todos os controis habilitados (avance,
retroceso, pause, subtitulos etc.) e os videos
individuais de cada unha delas.

= Caracteristicas destacadas:

o Video interactivo con sinxelas
preguntas ao final de cada bloque de
cofiecemento que permite o avance
no contido ao responder
correctamente as cuestions e
retroceder ao bloque tematico
anterior ao contestar de forma
errénea.

o Lifia temporal que permite cofiecer o
punto do video actual, asi como
comprobar as parte xa visualizadas e
as preguntas contestadas.

o Entrevistas a mulleres galegas

expertas en |IA que ofrecen unha
experiencia audiovisual préxima ao
alumnado, apelando & sta realidade
cotia.

o Explicacions sinxelas, dindmicas e
vinculadas & actualidade da IA.

o Video con subtitulos en galego.

Idioma do contido: creadas

duas versions, unha en galego e outra en
castelan. As expertas intervefien en
galego ou castelan segundo a sua
eleccion e se inclien subtitulos en
galego.

Obxectivos:

Comezar a introducir a IA nas nosas
escolas, para que o alumnado non
creza alleo a sta realidade senén
cunha conciencia critica e unhas
habilidades que lle permitan
desenvolverse nun mundo
cambiante.

1 Ofrecer ao alumnado diferentes
visions sobre a IA da man de persoas
expertas que a empregan no seu
traballo en areas moi diferentes.

1 Por en valor o traballo das
investigadoras galegas en IA.

[l Fomentar o recofiecemento da IA que
empregamos de forma cotia

(aplicacions mobiles, buscadores
web, redes sociais etc.)

"1 Proporcionar recursos adaptados
para traballar a IA na aula de xeito
interdisciplinar ou para integralos no
curriculo de xeito especifico.

Fomentar o coflecemento, a reflexiéon
e 0 pensamento critico sobre o
impacto da IA na vida das persoas.

Contidos:
o As mulleres galegas expertas en IA.

Que é a |A, como recoiiecela e onde
atopala.

Beneficios e riscos da IA.

O futuro da IA.

A muller na lA.

A importancia de aprender IA.

(¢]

O O O O

NUmero de sesiéns estimadas:

Segundo criterio docente, dependendo
dos cofiecementos previos do alumnado
e da profundidade coa que se queira
traballar. O video ten unha duracion total
de 08:57 min, pero dependendo do
tempo no que o alumnado responda a
todas as preguntas pode ser maior.
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Y. 4 Intelixencia artificial | Deep Learning. UX1A aprende

Intelixencia artificial

Deep
Learning

UX1A aprende

Contido interactivo que simula o
adestramento dunha maquina con Deep
Learning (Aprendizaxe Profunda) para
que identifiqgue a emocion da alegria.

O alumnado adestrara a UX1A con tres
conxuntos diferentes de datos e
analizara os resultados obtidos.

O contido esté orientado & aprendizaxe
de conceptos basicos de Intelixencia
Artificial e permite ao alumnado
comprender tanto o proceso de
adestramento e aprendizaxe dunha
mégquina (recofiecemento de trazos
nunha mostra) como a importancia dos
datos empregados no adestramento.

Nota: esta simulacién é a primeira parte
dunha actividade mais ampla que inclle
un segundo médulo de experimentacion
cunha IA real capaz de identificar as
emocions (“UX1A recofiece emocions”)
e un terceiro modulo de retos para
profundar nas reflexions (“Retos: UX1A
recofiece emocions”).

= Caracteristicas destacadas:

o Simulacion interactiva para “adestrar”
unha maquina no recofiecemento da
expresion de alegria.

o Escolla secuencial de tres conxuntos
de adestramento que van dar como
resultado tres modelos de maquina.

o Reflexion guiada sobre o que
acontece en cada conxunto de datos e
como afecta a exactitude da predicion
da maquina.

o Conclusions finais para fomentar a
comprension do alumnado.

Idioma do contido: creadas duas
versions, unha en galego e outra en
castelan.

Obxectivos:

o Achegar ao alumnado ao proceso de
adestramento dunha IA.

o Introducir os conceptos de
adestramento, conxunto de datos,
subadestramento ou
sobreadestramento.

o Estimular e desenvolver as
capacidades analiticas do alumnado e
fomentar a reflexion sobre a
importancia do conxunto de
adestramento elixido (datos que o
conforman) no éxito de predicion
dunha maquina adestrada con
aprendizaxe profunda.

o Comezar a introducir a IA nas nosas
escolas, para que o alumnado non
creza alleo a sua realidade senoén

indice =

cunha conciencia critica e unhas
habilidades que lle permitan
desenvolverse nun mundo cambiante.

o Proporcionar recursos adaptados para
traballar a IA na aula de xeito
interdisciplinar ou para integralos no
curriculo de xeito especifico.

o Fomentar o cofiecemento, a reflexion

e 0 pensamento critico sobre o
impacto da IA na vida das persoas.

Contidos:

o Aprendizaxe automatica (Machine
learning)

Aprendizaxe profunda (Deep learning).
Adestramento da IA.

Tipos de conxuntos: correcto,
subadestrado e sobreadestrado.

Recomeéndase introducir os conceptos
béasicos na aula de forma previa a
utilizacién do contido. En “Intelixencia
Artificial: Guia do profesorado” atoparas a
teoria necesaria.

NUumero de sesions estimadas:
1 sesion.
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N\ Intelixencia artificial | Deep Learning. UX1A recofiece emocions

Intelixencia artificial

Deep
Learning

UX1A reconece
emocions

Contido de experimentacion no que o
alumnado podera interactuar cunha IA
real adestrada con Deep Learning para
gue recofieza as cinco emocions: alegria,
sorpresa, tristura, enfado e medo.

O alumnado podera empregar tarxetas
precargadas no contido ou a sUia propia
webcam para ensinarlle distintas
expresions a UX1A, quen tentara
recofiecelas e ofrecera as porcentaxes
de correspondencia que atopa con cada
unha das emociéns.

O contido esté& orientado & aprendizaxe
de conceptos basicos de IA e permite
reflexionar sobre o funcionamento e a
obxectividade dos axentes intelixentes.

Nota: Este contido é a segunda parte
dunha actividade mais ampla que inclte
un primeiro médulo de simulacién do
adestramento da maquina con distintos
conxuntos de datos (“UX1A aprende”) e
un terceiro médulo de retos para
profundar nas reflexions (“Retos: UX1A
recofiece emocions”).

= Caracteristicas destacadas:

o Experimentacion directa cunha IA real
previamente adestrada.

o Conxunto amplo de tarxetas
precargadas (emoticonas, pictogramas

e ilustracions de UX1A) que se
mostran de forma aleatoria ofrecendo
unha experiencia Unica a cada persoa.

o Funcionalidade webcam que permite
ao alumnado amosarlle todo tipo de
imaxes (a sua cara, debuxos, outras
tarxetas, revistas etc.).

o Experimentacion libre que permite
facer tantas probas como se desexe.

o Resposta do axente intelixente cunha
conclusion (identificacién da emocién)
e co seu proceso de decision (% de
coincidencia que identifica na imaxe
con cada emocion), fomentando a
reflexion e o debate sobre o seu
funcionamento.

Idioma do contido: creadas duas
versions, unha en galego e outra en
castelan.

Obxectivos:

o Achegar ao alumnado ao proceso de
interaccién cunha IA de forma guiada e
critica.

o Fomentar a reflexion sobre a
obxectividade das IA.

o Profundar nos cofiecementos sobre
adestramento introducidos no médulo
UX1A aprende.

o Estimular e desenvolver as
capacidades analiticas do alumnado e
fomentar a reflexién sobre a

indice =

importancia do conxunto de
adestramento no éxito de predicion
dunha maquina adestrada con
aprendizaxe profunda.

o Comezar a introducir a IA nas nosas
escolas, para que o alumnado non
creza alleo a sta realidade senén
cunha conciencia critica e unhas
habilidades que lle permitan
desenvolverse nun mundo cambiante.

o Proporcionar recursos adaptados para
traballar a IA na aula de xeito
interdisciplinar ou para integralos no
curriculo de xeito especifico.

o Fomentar o cofiecemento, a reflexion e
0 pensamento critico sobre o impacto
da IA na vida das persoas.

Contidos:

o Aprendizaxe automatica (Machine
learning)

o Aprendizaxe profunda (Deep learning).
o Adestramento da IA.
o Obxectividade da IA.

Recoméndase introducir os conceptos
béasicos na aula de forma previa &
utilizacion do contido (en “Intelixencia
Artificial: Guia do profesorado” atoparas a
teoria necesaria) e empregar previamente
o recurso “UX1A aprende”.

NUumero de sesions estimadas: 1
sesion
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N\ Intelixencia artificial | Deep Learning. Retos: UX1A recofiece emocions

Intelixencia artificial

Deep
Learning

Retos: UX1A
recofiece emocions

Contido interactivo complementario ao
maodulo de experimentacion “UX1A
recofiece emocions” no que o alumnado
atopara tres retos diferentes que lle
axudaran a reflexionar e obter
conclusiéns sobre as suUas interaccions
co axente intelixente.

O alumnado empregara o contido
“UX1A recofiece emocions” para
realizar os retos, e rexistrara neste
contido os seus resultados, que podera
descargar en PDF.

O contido esté& orientado & aprendizaxe
de conceptos basicos de Intelixencia
Artificial e busca guiar ao alumnado na
sua reflexiéon sobre o funcionamento e a
obxectividade dos axentes intelixentes,
asi como sobre a importancia dos datos
empregados no adestramento para o
recofiecemento de trazos nunha mostra.

Nota: Este contido € a terceira parte
dunha actividade mais ampla que inclie
un primeiro médulo de simulacién do
adestramento da méquina con distintos
conxuntos de datos (UX1A aprende) e
un segundo moédulo de experimentacién
cunha IA real capaz de identificar as
emocions (UX1A recofiece emocions).

Caracteristicas destacadas:

o Retos atractivos que guian ao
alumnado na sta experimentacion
directa cunha Intelixencia Artificial
real, previamente adestrada para a
identificacion das emocions.

o Rexistro de respostas directamente
no contido a través de preguntas de
redaccion e de seleccion e
posibilidade de descargar as ditas
respostas en PDF.

o Introducién do método cientifico de
forma transversal nos retos.

Idioma do contido: creadas duas
versions, unha en galego e outra en
castelan.

Obxectivos:

o Achegar ao alumnado ao proceso de
interaccion cunha IA de forma guiada
e critica.

o Fomentar a reflexion sobre a
obxectividade das IA.

o Profundar nos cofiecementos sobre
adestramento introducidos nos
modulos UX1A aprende e UX1A
recofiece emocions.

o Estimular e desenvolver as
capacidades analiticas do alumnado
e fomentar a reflexion sobre a

indice =

importancia do conxunto de
adestramento elixido (datos que o
conforman) no éxito de predicion
dunha maquina adestrada con
aprendizaxe profunda.

o Comezar a introducir a IA nas nosas
escolas, para que o alumnado non
creza alleo a sua realidade senén
cunha conciencia critica e unhas
habilidades que lle permitan
desenvolverse nun mundo
cambiante.

o Proporcionar recursos adaptados
para traballar a IA na aula de xeito
interdisciplinar ou para integralos no
curriculo de xeito especifico.

o Fomentar o cofiecemento, a reflexion
e 0 pensamento critico sobre o
impacto da IA na vida das persoas.

Contidos:

o Aprendizaxe automéatica (Machine
learning)

o Aprendizaxe profunda (Deep
learning).

Adestramento da IA.
Obxectividade da IA.

NUumero de sesions estimadas:
1 sesion.
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Intelixencia artificial

Practica IA
con UX1A

Os patrons na IA

Contido interactivo no que o alumnado,
agrupado en equipos de traballo, debera
clasificar tres froitas que lle apareceran
de forma aleatoria en pantalla. Para iso,
redactaran catro caracteristicas
esenciais que observen nas imaxes
presentadas e que permitan a sta
identificacion sen especificar o seu
nome. Posteriormente, cada equipo
presentara as caracteristicas de cada
froita ante o grupo-clase para a sta
identificacion.

= Caracteristicas destacadas:

o Clasificacion de froitas por equipos
segundo as slas caracteristicas
esenciais.

o Aleatorizacion das froitas.

Posta en comUn das caracteristicas
obtidas por cada equipo para a
identificacion das froitas por parte do
grupo-aula.

o Reflexion guiada sobre como a
intelixencia artificial saca patréns a
partir de imaxes, empregando
algoritmos para a toma de decision e
a clasificacion.

= |dioma do contido: creadas duas

versions, unha en galego e outra en
castelan.

Obxectivos:

o Introducir ao alumnado nos
conceptos basicos dos algoritmos e
da aprendizaxe automatica.

o Desenvolver a capacidade para
clasificar e recofiecer obxectos,
identificando as caracteristicas dos
mesmos para obter patréns.

o Explicar como se podem aplicar os
algoritmos de aprendizaxe
automatica na vida cotia.

o Fomentar o traballo en equipo e a
colaboracién entre o alumnado.

Contidos:
o Patréns.
o Algortimos.

o Aprendizaxe automatica
(Machinelearning).

NUmero de sesiéns estimadas:
1 sesion.

*
+
+

+
+
+

¥

indice =

AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN
TECNOLOXICA DE GALICIA



-~
’6, _ D'XlT Fichas dos contidos
N\ Intelixencia artificial | Os algoritmos. Planifica con UX1A

Intelixencia artificial

Practica IA
con UX1A

Os algoritmos e os
diagramas de fluxo

Contido interactivo para aprender a
elaborar algoritmos e, a partir deles,
construir o seu correspondente
diagrama de fluxo. Este recurso permite
a comprension do proceso de desefio
dos diagramas de fluxo a partir das
diferentes formas empregadas para a
suUa creacion e a funcionalidade de cada
unha delas. A medida que avanza o
contido vai aumentando a sta
dificultade. Comézase coa ordenacion
sinxela dunha serie de accions que
conforman un algoritmo. ContinGiase coa
construcion de diagramas de fluxo que
integran progresivamente novas figuras
para crear estruturas mais complexas
(de bucle, condicionais abertas e
condicionais pechadas). Por ultimo,
finalizase coa opcién de empregar un
editor libre no que o alumnado podera
pofier a proba a sta imaxinacion
creando o diagrama da sUa preferencia
e tendo & sua disposicion todas as
formas existentes.

= Caracteristicas destacadas:

o Panelinteractivo para a creacion de
diagramas de fluxo.

o Dispofiibilidade de diferentes formas
para a construcion do diagrama
solicitado.

o Inclusion dun editor libre ao final do
contido que integra todas as figuras
para a creacion do diagrama de fluxo
que se desexe.

Idioma do contido: creadas duas
versions, unha en galego e outra en
castelan.

Obxectivos:

o Achegar ao alumnado ao
pensamento computacional.

Cofiecer o concepto de algoritmo.

Cofiecer, manexar e crear diagramas
de fluxo.

o Aprender as diferentes tipoloxias de
diagramas de fluxo existentes.

Contidos:
o Os algoritmos.
o Os diagramas de fluxo.

o Diagramas de fluxo con estrutura de
bucle.

o Diagramas de fluxo con estrutura
condicional aberta.

o Diagramas de fluxo con estructura
condicional pechada.

NUumero de sesiéns estimadas:
1 sesion.
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Intelixencia artificial

Practica IA
con UX1A

Editor libre de
diagramas de fluxo

Contido interactivo que inclde un editor
libre para construir diagramas de fluxo.
Estan dispofiibles as diferentes figuras
gue permiten a configuracion das
diversas estruturas que pode adquirir un
diagrama (de bucle, condicional aberta e
condicional pechada)

= Caracteristicas destacadas:

(0]

Panel interactivo para a creacion de
diagramas de fluxo.

Dispofiibilidade de diferentes formas
para a construcion das diversas
estruturas que pode adquirir o
diagrama de fluxo.

Posibilidade de descargar o diagrama
de fluxo creado.

= Idioma do contido: creadas dlas
versions, unha en galego e outra en
castelan.

= QObxectivos:

Achegar ao alumnado ao
pensamento computacional.

Cofiecer, manexar e crear diagramas
de fluxo.

Traballar as diferentes tipoloxias de
diagramas de fluxo existentes

mediante as figuras dispofiibles no
contido.

Contidos:
o Os algoritmos.
o Os diagramas de fluxo.

o Diagramas de fluxo con estrutura de
bucle.

o Diagramas de fluxo con estrutura
condicional aberta.

o Diagramas de fluxo con estructura
condicional pechada.

NUmero de sesiéns estimadas:
1 sesion, segundo criterio docente.
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NV Intelixencia artificial | Arbores de decision. As arbores de decision con UX1A

Intelixencia artificial

Practica IA
con UX1A

As arbores de
decision. Chatbot

Contido interactivo para a construcion
de arbores de decisién no que o
alumnado desefiara as preguntas e as
posibles opcions de resposta. Este
recurso inclie a funcionalidade de
validar a arbore creada e de probala nun
chatbot no que, a partir das respostas
seleccionadas, se chegara a unha ou
outra conclusiéon. Tamén podera
descargar a construcion desefiada e
importar aquelas construidas con
anterioridade ou facilitadas polo resto da
clase.

= Caracteristicas destacadas:

o Ferramenta para a creacion de
arbores de decision.

o Posibilidade de validar a construcion
desefiada.

o Funcionalidade de probar a arbore
creada nun chatbot.

o Posibilidade de descargar a
construcion desefiada e de importar
outras arbores de decision.

= Idioma do contido: creadas dlas
versions, unha en galego e outra en
castelan.

Obxectivos:

o Traballar o concepto de arbore de
decision.

o Aprender a desefiar arbores de
decision.

o Entender, a través da construcion
creada, por que se chega a unha
conclusién/resposta concreta
segundo o camifio selecionado a
través dun proceso de preguntas e
respostas.

Contidos:
o Arbores de decision.
o Chatbot.

NUumero de sesiéns estimadas:

1-2 sesions. Recoméndase que se
empregue unha sesion incial para
explicar ao alumnado como empregar a
ferramenta e o seu potencial.

*
+
+

+
+
+
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Intelixencia artificial

Practica IA
con UX1A

Os sensores

Conxunto de exercicios interactivos e de
redaccion para traballar o concepto e o
funcionamento dos sensores a través do
seu recofiecemento, da sua localizacion
e da identificacién das suas funciéns en
persoas, animais e robots.

= Caracteristicas destacadas:

o

Exercicios interactivos e de redaccién
para traballar os sensores.

Explicacions sinxelas sobre as
tipoloxias de sensores existentes e
as suas funcionalidades.

Incorporacion dun glosario coas
definiciéns dos termos relevantes do
contido.

= Idioma do contido: creadas dlas
versions, unha en galego e outra en
castelan.

= QObxectivos:

o

(¢]

Traballar o concepto dos sensores.
Aprender a recofiecer os sensores e
as suas funcions.

Comprender a similitude entre os
sensores/sentidos das persoas, dos
animais e das maquinas.

Contidos:

o Os sensores.

o Tipoloxia de sensores.

o Funcionalidade dos sensores.

NUumero de sesiéns estimadas:

1 sesion.
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DIXIT inice =

Benestar emocional
na aula

Pasaporte emocional: Viaxe emocionante
Pasaporte emocional: Palestina
Pasaporte emocional: Ourense
Pasaporte emocional: Grecia

Pasaporte emociona: Toronto
Pasaporte emocional: Diario de viaxe

Pasaporte emocional: Crea o teu propio avatar
Pasaporte emocional: Encerado (debuxo libre
Autocoidado emocional: Sorteo de autoagasallos

Os contidos DIXIT desenvolvidos no marco do
Benestar emocional van dirixidos a profesorado e

alumnado de secundaria de todas as materias.
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V. 2 Benestar emocional na aula | Pasaporte emocional. Viaxe emocionante

Benestar emocional
na aula

Pasaporte
emocional

Viaxe emocionante

Contido dinamico e interactivo que
permite ao alumnado traballar distintas
competencias emocionais, intrapersoais
e sociais a partir dunha viaxe a distintos
escenarios reais nos que ira superando
retos. Emprégase a arte, a historia e a
narrativa para profundar no traballo
introspectivo do alumnado, asi como
para fomentar debate e pensamento
critico.

Notas:

1. Estan dispofiibles duas versions do
contido: unha para EP e outra para
a ESO, adaptadas ao nivel do
alumnado.

2. Ambas as duas versions contefien a
creacion do avatar e do pasaporte e
as catro viaxes.

3. Recoméndase que o alumnado
empregue cascos para realizar o
contido, xa que conta con videos
interactivos con sons incorporados,
e que utilice o navegador de Google
Chrome.

= Caracteristicas destacadas:

o Narrativa atractiva entorno a unha
viaxe misteriosa.

o Actividade personalizada na que o
alumnado crea tanto o seu avatar
COMO 0 Seu pasaporte.

o Gran variedade de actividades tanto
individuais como grupais que permiten
traballar as competencias emocionais,
intrapersoais e sociais a todos 0s
niveis.

o Utilizacion de recursos audiovisuais,
escenarios interactivos e estratexias
de gamificacion para motivar a
participacion e o interese do
alumnado.

o Incorporacion dun glosario con
definiciéns dos termos relevantes do
contido.

o Actividades complementarias para
desenvolver na aula.

o Favorece o desenvolvemento de
diferentes competencias.

Idioma do contido: galego.

Obxectivos:

o Traballar as competencias emocionais
de Bisquerra: conciencia emocional,
regulacion emocional, autonomia
emocional, competencia social e
competencias para a vida e o
benestar.

o Mellorar o seu autoconcepto e a stia

autoestima.

o Recofiecer as emocioéns propias e
alleas.

o Profundar na expresion plastica das
emocions.

Regular as emocions propias.

Demostrar unha actitude positiva ante
situacions adversas.

Contidos:

A conciencia emocional.

As emocions.

A autodefinicién (os adxectivos).
Os valores persoais.

As emocions que esperta a arte.
A regulacion emocional.

A expresion emocional.

As habilidades de afrontamento.

As competencias para autoxerar
emocions positivas.

0O O 0O O 0O O 0O O ©O

NUumero de sesiéns estimadas:

De 10 a 12 sesions, dependendo da
profundidade coa que se queira traballar.

o AXENCIA PARA A
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N\ Benestar emocional na aula | Pasaporte emocional. Palestina

Benestar emocional
na aula

Pasaporte
emocional

Palestina

Contido dinamico e interactivo que ten
como finalidade traballar as emociéns
propias e alleas a partir dunha viaxe a
Palestina na que o alumnado ira
superando unha serie de retos.
Desenvolvense estratexias de
pensamento visual para observar,
pensar, sentir e comunicarse a través da
arte.

Notas:

1.

Peza do contido “Viaxe
emocionante” formada unicamente
pola primeira parada da aventura.
Tamén se atopan dispofiibles de
forma independente o resto dos
destinos (“Ourense”, “Grecia” e
“Toronto”).

Recoméndase que o alumnado
empregue cascos para realizar o
contido, xa que conta con videos
interactivos con sons incorporados,
e que utilice o navegador de Google
Chrome.

Caracteristicas destacadas:

o Narrativa atractiva entorno a unha
viaxe a Palestina.

o Gran variedade de actividades tanto
individuais como grupais que permiten
traballar a conciencia emocional.

o Utilizacién de recursos audiovisuais,
escenarios interactivos e estratexias
de gamificacion para motivar a
participacion e o interese do
alumnado.

o Incorporacion dun glosario con
definiciéns dos termos relevantes do
contido.

o Actividades complementarias para
desenvolver na aula.

o Favorece o desenvolvemento de
diferentes competencias.

Idioma do contido: galego.

Obxectivos:

o Traballar as competencias emocionais
de Bisquerra, concretamente a
conciencia emocional.

o Recofiecer as emocions propias e
alleas.

o Desenvolver estratexias de
pensamento visual.

Contidos:
o A conciencia emocional.

o As emocions.
o As emociéns que esperta a arte.

Nimero de sesions estimadas:
2-3 sesions, dependendo da

profundidade coa que se queira traballar.
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Y. Benestar emocional na aula | Pasaporte emocional. Ourense

Benestar emocional
na aula

Pasaporte
emocional

Ourense

Contido dinamico e interactivo que ten
como finalidade aprender a regularse
emocionalmente a partir dunha viaxe a
Ourense na que o alumnado debera
xestionar emocions como o medo, a
tristeza e a ira.

Notas:

1.

Peza do contido “Viaxe
emocionante” formada unicamente
pola segunda parada da aventura.
Tamén se atopan dispofiibles de
forma independente o resto dos
destinos (“Palestina”, “Grecia” e
“Toronto”).

Recoméndase que o alumnado
empregue cascos para realizar o
contido, xa que conta con videos
interactivos con sons incorporados,
e que utilice o navegador de Google
Chrome.

Caracteristicas destacadas:

o Narrativa atractiva entorno a unha
viaxe a Ourense.

o Actividades de expresion escrita que
permiten traballar a regulacion
emocional.

o Utilizacién de recursos audiovisuais,
escenarios interactivos e estratexias
de gamificacion para motivar a
participacion e o interese do
alumnado.

o Incorporacion dun glosario con
definiciéns dos termos relevantes do
contido.

o Actividades complementarias para
desenvolver na aula.

o Favorece o desenvolvemento de
diferentes competencias.

Idioma do contido: galego.

Obxectivos:

o Traballar as competencias emocionais
de Bisquerra, concretamente a
regulacion emocional.

Regular as emocions propias.
Tolerar a frustracion.

Permitir que os sentimentos propios
afecten aos pensamentos.

o Reflexionar sobre os sentimentos, as
emocioéns e a sta intensidade.

o Xestionar o medo, a tristeza e a ira.

Contidos:

As emocions.

As emocions que esperta a arte.
A regulacion emocional.

O medo.

A tristeza.

Alira.

A frustracion.

O O 0O O O O O

NUumero de sesiéns estimadas:
2-3 sesions, dependendo da

profundidade coa que se queira traballar.
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NV 4 Benestar emocional na aula | Pasaporte emocional. Grecia

Benestar emocional
na aula

Pasaporte
emocional

Grecia

Contido dinamico e interactivo que ten
como finalidade aprender a xestionar as
emocions propias de xeito que 0s
factores externos non impidan acadar a
estabilidade emocional a partir dunha
viaxe a Grecia. Para conseguir a
autonomia emocional, traballarase na
autoimaxe, na autoestima, no
autoconcepto e na autoeficacia.

Notas:

1. Peza do contido “Viaxe
emocionante” formada unicamente
pola terceira parada da aventura.
Tamén se atopan dispofiibles de
forma independente o resto dos
destinos (“Palestina”, “Ourense” e
“Toronto”).

2. Recoméndase que o alumnado
empregue cascos para realizar o
contido, xa que conta con videos
interactivos con sons incorporados,
e que utilice o navegador de Google
Chrome.

= Caracteristicas destacadas:

o Narrativa atractiva entorno a unha
viaxe a Grecia.

Gran variedade de actividades que
permiten traballar a autonomia
emocional.

Utilizacion de recursos audiovisuais,
escenarios interactivos e estratexias
de gamificacion para motivar a
participacion e o interese do
alumnado.

Incorporacion dun glosario con
definiciéns dos termos relevantes do
contido.

Actividades complementarias para
desenvolver na aula.

Favorece o desenvolvemento de
diferentes competencias.

Idioma do contido: galego.

Obxectivos:

o

Traballar as competencias emocionais
de Bisquerra, concretamente a
autonomia emocional.

Mellorar o seu autoconcepto e a sta
autoestima.

Ser responsable.
Demostrar unha actitude positiva.

Prestar mais atencién aos
sentimentos.

Contidos:

O O O O

o

As emocions.

A autodefinicion (os adxectivos).
Os valores persoais.

As emocions que esperta a arte.

As competencias para xerar emocions
positivas.

A responsabilidade.

NUmero de sesiéns estimadas:

2-3 sesions, dependendo da
profundidade coa que se queira traballar.

o AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN
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N\ Benestar emocional na aula | Pasaporte emocional. Toronto

Benestar emocional
na aula

Pasaporte
emocional

Toronto

Contido dinamico e interactivo que ten
como finalidade mellorar as
competencias sociais fomentando a
convivencia a partir dunha viaxe a
Toronto. O alumnado debera xestionar
unha serie de situacions empregando a
escoita activa e a asertividade.

Notas:

1. Peza do contido “Viaxe
emocionante” formada unicamente
pola cuarta parada da aventura.
Tamén se atopan dispofiibles de
forma independente o resto dos
destinos (“Palestina”, “Ourense” e
“Grecia”).

2. Recoméndase que o alumnado
empregue cascos para realizar o
contido, xa que conta con videos
interactivos con sons incorporados,
e que utilice o navegador de Google
Chrome.

= Caracteristicas destacadas:

o Narrativa atractiva entorno a unha
viaxe a Toronto.

o Gran variedade de actividades que

permiten traballar a competencia
social e as competencias para a vida e
o0 benestar.

Utilizacion de recursos audiovisuais e
estratexias de gamificacion para
motivar a participacion e o interese do
alumnado.

Incorporacion dun glosario con
definicions dos termos relevantes do
contido.

Favorece o desenvolvemento de
diferentes competencias.

Idioma do contido: galego.

Obxectivos:

(¢]

Traballar as competencias emocionais
de Bisquerra, concretamente a
competencia social e as competencias
para a vida e o benestar.

Mellorar o respecto polas demais
persoas.

Aprender a escoitar.

Mellorar a capacidade de manter boas
relacions con outras persoas.

Solucionar conflitos de forma pacifica.
Fomentar a convivencia.
Manter un espirito critico.

Contidos:

As emocions.

As habilidades de afrontamento.
A asertividade.

A escoita empatica.

A convivencia.

O respecto.

As relacions persoais.

O espirito critico.

O O 0O O 0O O O O

NUumero de sesiéns estimadas:

2-3 sesions, dependendo da
profundidade coa que se queira traballar.

o AXENCIA PARA A
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Y. Benestar emocional na aula | Pasaporte emocional. Diario de viaxe

Benestar emocional
na aula

Pasaporte
emocional

Diario de viaxe

Contido interactivo que permite ao
alumnado crear o seu propio diario de
viaxe rexistrando as stas experiencias
nas distintas paradas da iniciativa
Pasaporte emocional. A narrativa dunha
viaxe emocionante e a creacion
dinamica do diario, que recolle as
preferencias de cada persoa no seu
desefio (cor, fotografias etc.), motivan
ao alumnado a anotar un breve resumo
co que se queda de cada destino,
contribuindo asi & asimilacion do
cofiecemento adquirido e a sta
expresion escrita.

Nota: A iniciativa "Pasaporte emocional"
consta de duas versions (unha
destinada a primaria e outra a
secundaria). Engloba catro destinos
dunha viaxe emocionante. Tamén esta
dispofiible un contido independente por
cada parada da viaxe, asi como un
diario de viaxe, un creador de avatares
e un encerado de debuxo libre.
Recoméndase empregar este contido de
forma combinada co resto, como
ferramenta adicional de rexistro e/ou
autoavaliacion. Ainda que a iniciativa
esta desefiada de xeito secuencial, os

contidos tamén poden traballarse de
formaillada; nese caso, recoméndase
empregar unicamente a paxina de datos
persoais e as paxinas do diario
correspondentes as paradas
traballadas.

= Caracteristicas destacadas:

o Narrativa atractiva vinculada a unha
viaxe emocionante.

o Actividade personalizada na que o
alumnado crea o seu propio Diario de
Viaxe escollendo a cor de fondo, o
seu propio avatar como foto-carné e
as fotografias que quere colocar de
cada un dos lugares visitados.

o Combinacién de actividades que
buscan afianzar o cofiecemento
adquirido na iniciativa e mellorar a
comprension e expresion escrita.

= |dioma do contido: galego.

= Obxectivos:

o Cofiecer as paradas da viaxe
emocionante.

o Promover a expresion escrita do
alumnado.

o Fomentar a capacidade de sintese do

alumnado.

o Incentivar o interese do alumnado
pola lectura e a escrita.

Contidos:
o O diario de viaxe.
o As presentacions e os datos
persoais.
As cores.
As datas.
O resumo.

NUumero de sesiéns estimadas:

Segundo criterio docente e nivel do

alumnado. Recoméndase dedicarlle
parte dunha sesion cada vez que se
remate un dos destinosda iniciativa.

o AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN
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Y. 4 Benestar emocional na aula | Pasaporte emocional. Crea o teu propio avatar

Benestar emocional
na aula

Pasaporte
emocional

Crea o teu propio
avatar

Contido interactivo que integra un editor
de avatares animados no que o
alumnado podera crear a stGa propia
representacion escollendo trazos fisicos,
expresions, roupa, accesorios...

A través da representacion con avatares
poden traballarse aspectos relacionados
co benestar emocional e social como o
autoconcepto, a autoestima ou o
respecto cara as demais persoas.

O contido incorpora, ademais, breves
explicacions e curiosidades sobre o
concepto de avatar, asi como unha
bateria de actividades complementarias
enfocadas a fomentar a creatividade na
aula.

= Caracteristicas destacadas:

o Actividade personalizada na que o
alumnado crea o seu propio avatar.

o Gran variedade de desefios para a
creacion do avatar (peles, pelos,
ollos, bocas, cellas, roupas,
accesorios etc.).

o Desefios diversos e inclusivos que

permiten a representacion de
diferentes realidades raciais, de

capacidade, de relixién etc.

Imaxe resultante descargable en
formato png.

Posibilidade de crear e descargar
todos os avatares que o alumnado
desexe.

Actividades complementarias para
desenvolver individualmente ou en
grupo.

Idioma do contido: creadas duas
versions, unha en galego e outra en
castelan.

Obxectivos:

o

Mellorar o autoconcepto e a
autoestima.

Traballar na autodefinicién e a
representacion.

Fomentar a creatividade.

Profundar na expresion plastica das
emocions.

Contidos:

o

Os avatares: definicion, significacion,
simbolismo e creacion.

Orixe dos avatares.
Usos creativos dos avatares.

Numero de sesiéns estimadas:
1 sesion.
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Y. 4 Benestar emocional na aula | Pasaporte emocional. Encerado (debuxo libre)

Benestar emocional
na aula

Pasaporte
emocional

Encerado (debuxo

Encerado que conta con numerosas
ferramentas para debuxar: figuras
xeométricas, lifias, frechas, pincel,
cadro de texto, insercion de imaxes,
goma de borrar etc. O alumnado podera
personalizar o panel de debuxo
cambiando a cor de fondo, modificando
o formato dos elementos seleccionados
e desprazandoos ao lugar de
preferencia para realizar composicions
creativas, esquemas ou mapas
conceptuais.

= Caracteristicas destacadas:
o Encerado de debuxo libre.

o Gran variedade de ferramentas para a
creacion propia.

o Funcionalidade para modificar o
formato dos elementos inseridos.

o Opcidns de personalizacion do fondo
do lenzo.

o Posibilidade de incluir imaxes desde o
propio equipo.

= |dioma do contido: galego.

= QObxectivos:
o Desenvolver a creatividade do

alumnado.

o Aprender a crear mapas
conceptuais ou esquemas.

o Empregar imaxes para desefiar
composicions creativas.

Contidos:

o Creatividade.

o Debuxo libre.

o Ferramentas de debuxo
o Formas xeométricas.

NUmero de sesiéns estimadas:
1 sesion, segundo criterio docente.
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NV Benestar emocional na aula | Autocoidado emocional. Sorteo de autoagasallos

Benestar emocional
na aula

Autocoidado
emocional

Sorteo de
autoagasallos

Pilula interactiva que promove a
adquisicion de rutinas de autocoidado
entre o alumnado a través dunha
dinamica na que cada alumna e alumno
elaborara unha lista propia de pequenos
regalos que facerse no dia a dia.
Posteriormente e durante unha semana,
0 alumnado entrara no contido para
atopar un regalo diferente e aleatorio da
sua lista que tera que desfrutar ao longo
do dia.

Nota: Recoméndase realizar unha
sesion final para recoller o feedback do
alumnado sobre o traballo realizado
durante a semana na que se estivo
obtendo o autoagasallo

= Caracteristicas destacadas:
o Pilula interactiva en formato sorteo.

o Area de escritura que permite a
redaccion da listaxe de desexos.

o Obrigatoriedade de incluir como
minimo nove desexos para acceder
ao sorteo.

o Aleatorizacion dos autoagasallos que
se conseguen cada dia.

= |dioma do contido: galego.

Obxectivos:

o Fomentar o autocoidado, o
autorrespecto e mimarse a un mesmo
ou a unha mesma.

Atender &s necesidades propias.
Priorizar o benestar individual.

Contidos:

o Autocoidado.
o Autorrespecto.
o Autoestima.

Numero de sesiéns estimadas:

Segundo criterio docente, dependendo
da profundidade coa que se queira
traballar, estimanse o seguinte nimero
de sesions para as diferentes fases nas
gue se debe realizar o contido:

o Creacioén da listaxe de desexos: 1-2
sesions
o Apertura diaria do autoagasallo: 5

minutos cada dia durante um periodo
minimo dunha semana.

o Feedback do alumnado: 1 sesién

oo
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Frances

Le chemin de Saint-Jacques de Compostelle:
Vézelay, buffet

Le chemin de Saint-Jacques de Compostelle:
Limoges: Les Halles

Le chemin de Saint-Jacques de Compostelle:
Perigueux, Boutique

Le chemin de Saint-Jacques de Compostelle:
Carnet de voyage

Os contidos DIXIT son definidos polo profesorado
para unha materia e curso concretos, pero poden
ser empregados en outros niveis segundo o criterio
docente e as caracteristicas do seu alumnado.

i

AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN
TECNOLOXICA DE GALICIA
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N4 Francés | Le chemin de Saint-Jacques de Compostelle. Vézelay: Buffet

Francés

Le chemin de
Saint-Jacques
de Compostelle

Vézelay: Buffet

Contido dinamico que incorpora un
simulador conversacional co que o
alumnado podera aprender e practicar
vocabulario e expresions referentes as
comidas, aos gustos e as alerxias a
través dunha narrativa na que se lle
presentan o Camifio de Santiago
francés e a cidade de Vézelay. O
alumnado interactuara con diferentes
personaxes para cofiecer 0s seus
gustos e entregarlle un servizo completo
de comidas (entrante, prato principal,
sobremesa e bebida).

Nota: Este contido € a primeira parada
da iniciativa Le chemin de Saint-
Jacques de Compostelle, que conta con
outras dlas paradas (contidos
“Limoges: Halles” e “Perigueux:
Boutique”) e un diario de viaxe para
rexistrar as distintas experiencias
(contido “Carnet de Voyage”). Ainda que
a iniciativa esta desefiada de xeito
secuencial, os contidos tamén poden
traballarse de forma illada.

Caracteristicas destacadas:

o Simulador conversacional que
incorpora locuciéns reais e permite ao
alumnado manter conversas coas e
COS personaxes.

Narrativa atractiva en formato cémic.

Actividade personalizada na que o
alumnado emprega 0 seu propio
avatar para integrarse no contido.

o Combinacion de actividades que
permiten traballar as competencias
comunicativas a todos os niveis
(comprensién e expresion oral e
escrita).

Dialogos subtitulados.

Xeracion de actividades aleatorias
para que o alumnado poida interactuar
con personaxes diferentes.

o Incorporacion dun glosario de
traduciéns cos termos relevantes do
contido.

o Personaxes diversas e diversos que
fomentan o respecto a todas as
persoas.

Idioma do contido: francés. Os
termos do glosario estan traducidos a
galego e castelan. As instruciéns de uso
do escenario estan en galego.

Obxectivos:

O

Introducir o Camifio de Santiago
Francés e a cidade de Vézelay.

Presentarse de forma oral e escrita.

Manter conversas breves no contexto
dun restaurante.

Comprender e expresar gustos e
preferencias con respecto &
alimentacion.

Cofiecer o nome dos distintos
ingredientes e alimentos.

Identificar e describir as alerxias
alimentarias.

Describir os tipos de dietas.

Presentar a cocifia tradicional
francesa.

Contidos:

O O O O

As presentacions.

Os alimentos.

A dieta saudable.

Os alérxenos.

A cultura gastronémica francesa.

NUumero de sesiéns estimadas:

Segundo criterio docente e nivel do
alumnado.

oy AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN
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a e
+ @4

o4




indice =

e
’6, : D'X'T Fichas dos contidos
Y Francés | Le chemin de Saint-Jacques de Compostelle. Limoges: Les Halles

Francés

Le chemin de
Saint-Jacques
de Compostelle

Limoges: Les Halles

Contido interactivo que incorpora
escenarios de scape room nos que o
alumnado tera que superar retos nos
distintos postos que forman parte do
Mercado de abastos da cidade de
Limoges (Les Halles) para

conseguir premios que intercambiar por
un artigo de recordo na tenda de
souvenirs.

Cunha gran variedade de exercicios
diversos, o alumnado podera aprender e
practicar vocabulario e expresions
referentes & vaixela e a porcelana, aos
gueixos tipicos, & panadaria e pastelaria
e as cooperativas de alimentos
ecoldxicos, ao tempo que cofiece a
cultura francesa.

Nota: Este contido é a segunda parada
da iniciativa Le chemin de Saint-
Jacques de Compostelle, que conta con
outras duas paradas (contidos “Vézelay:
Buffet” e “Perigueux: Boutique”) e un
diario de viaxe para rexistrar as distintas
experiencias (contido “Carnet de
Voyage”). Ainda que a iniciativa esta
desefiada de xeito secuencial, 0s
contidos tamén poden traballarse de
forma illada.

Caracteristicas destacadas:
o Narrativa atractiva en formato comic.

o Actividade personalizada na que o
alumnado emprega 0 seu propio
avatar para integrarse no contido.

o Escenarios interactivos e estratexias
de gamificacion para motivar a
participacion e o interese do
alumnado.

o Combinacion de actividades que
permiten traballar as competencias
comunicativas a todos os niveis
(comprension e expresion oral e
escrita).

Actividades con audios integrados.

Personaxes diversas e diversos que
fomentan o respecto a todas as
persoas.

Idioma do contido: francés. As
instruciéns de uso do escenario estan en
galego.

Obxectivos:

o Cofiecer parte do Camifio de
Santiago Francés e a cidade de
Limoges.

o Cofiecer o nome dos distintos
produtos de ceramica, panadaria,
pastelaria e froitaria, asi como dos

queixos tipicos e dos souvenirs.
Identificar as caracteristicas das
distintas tipoloxias de queixos.

Cofiecer os pratos e sobremesas
tipicos da rexion e comprender as
receitas de comida.

Presentar os postos e os produtos
tradicionais do mercado francés.

Contidos:

o

O O 0O O O 0O O O©O

O mercado e o comercio de
proximidade.

A vaixela e a porcelana.
Os queixos tipicos.

Os produtos de panadaria.
Os produtos de pastelaria.
As froitas e as verduras.

A cultura francesa.

As cores.

Os numeros, as cantidades e os
prezos.

Numero de sesiéns estimadas:
Segundo o criterio docente e nivel do
alumnado.

oy AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN

TECNOLOXICA DE GALICIA
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Nty Francés | Le chemin de Saint-Jacques de Compostelle. Perigueux: Boutique

Francés

Le chemin de
Saint-Jacques
de Compostelle

Perigueux: Boutique

Contido dinamico que incorpora un
simulador conversacional co que o
alumnado podera aprender e practicar
vocabulario e expresions referentes a
roupa e aos accesorios, as cores, as
tallas, aos materiais e aos gustos a
través dunha narrativa na que continda
o Camifio de Santiago francés
chegando a cidade de Perigueux. O
alumnado interactuara con diferentes
personaxes para cofiecer 0s seus
gustos e entregarlles catro pezas
distintas: unha parte de arriba, unha de
abaixo, un calzado e un accesorio.

Nota: Este contido € a terceira parada
da iniciativa Le chemin de Saint-
Jacques de Compostelle, que conta con
outras dlas paradas (contidos “Vézelay:
Buffet” e “Limoges: Halles”) e un diario
de viaxe para rexistrar as distintas
experiencias (contido “Carnet de
Voyage”). Ainda que a iniciativa esta
desefiada de xeito secuencial, 0s
contidos tamén poden traballarse de
forma illada.

Caracteristicas destacadas:
o Narrativa atractiva en formato comic.

o Actividade personalizada na que o
alumnado emprega 0 seu propio
avatar para integrarse no contido.

o Combinacién de actividades que
permiten traballar as competencias
comunicativas a todos os niveis
(comprension e expresion oral e
escrita).

o Simulador conversacional que
incorpora locucions reais e permite
ao alumnado manter conversas coas
€ COS personaxes.

Dialogos subtitulados.

Xeracion de actividades aleatorias
para que o alumnado poida
interactuar con personaxes
diferentes.

o Incorporacion dun glosario de
traducions cos termos relevantes do
contido.

o Personaxes diversas e diversos que
fomentan o respecto a todas as
persoas.

Idioma do contido: francés. Os
termos do glosario estan traducidos a
galego e castelan. As instrucions de uso

do escenario estan en galego.

Obxectivos:

O

Cofiecer parte do Camifio de
Santiago Francés e a cidade de
Perigueux.

Manter conversas breves no contexto
dunha tenda de roupa.

Comprender e expresar gustos e
preferencias con respecto & roupa e
aos complementos.

Cofiecer o nome das distintas pezas
de roupa, das cores e dos materiais..

Contidos:

O O O O O O

As pezas de roupa.
Os tipos de roupa.

Os materiais.

As cores.

As tallas.

A cultura francesa.

Numero de sesiéns estimadas:
Segundo criterio docente e nivel do
alumnado.

oy AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN
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NV Francés | Le chemin de Saint-Jacques de Compostelle. Carnet de voyage

Francés

Le chemin de
Saint-Jacques
de Compostelle

Carnet de voyage

Contido interactivo que permite ao
alumnado crear o seu propio diario de
viaxe rexistrando as stias experiencias
nas distintas paradas da iniciativa Le
chemin de Saint-Jacques de
Compostelle. A narrativa do Camifio de
Santiago francés e a creacion dinamica
do diario, que recolle as preferencias de
cada persoa no seu desefio (cor,
fotografias etc.), motivan ao alumnado a
anotar un breve resumo de cada contido
e unha lista de conceptos ou expresions
aprendidas, contribuindo asi &
asimilacion do cofiecemento adquirido e
a slia expresion escrita.

Nota: Este contido forma parte da
iniciativa Le chemin de Saint-Jacques
de Compostelle, que conta con tres
paradas do Camifio de Santiago
(contidos “Vézelay: Buffet”, “Limoges:
Halles” e “Perigueux: Boutique”).
Recoméndase empregar este contido de
forma combinada cos outros tres, como
ferramenta adicional de rexistro e/ou
autoavaliacion. Ainda que a iniciativa
esta desefiada de xeito secuencial, os
contidos tamén poden traballarse de
forma illada; nese caso, recoméndase

empregar unicamente a paxina de datos
persoais e as paxinas do diario
correspondentes as paradas
traballadas.

Caracteristicas destacadas:

o Narrativa atractiva vinculada ao
Camifio de Santiago.

o Actividade personalizada na que o
alumnado crea o seu propio Carné de
Viaxe escollendo a cor de fondo, o
seu propio avatar a modo de foto-
carné e as fotografias que quere
colocar de cada un dos lugares
visitados.

o Combinacién de actividades que
buscan afianzar o cofiecemento
adquirido na iniciativa e mellorar a
comprension e expresion escrita. .

= |diomado contido: francés.

= Obxectivos:

o Cofiecer parte do Camifio de
Santiago Francés.

o Promover a expresion escrita en
francés do alumnado.

o Favorecer a asimilacion de
vocabulario aprendido no transcurso

indice =

da iniciativa.
o Fomentar a capacidade de sintese do
alumnado.

o Incentivar o interese do alumnado
pola lectura e a escrita en francés.

Contidos:
o O diario de viaxe.

o As presentacions e os datos
persoais.

As cores.

As datas.

O resumo.
Vocabulario diverso.

O O O O

NUmero de sesiéns estimadas:
Segundo criterio docente e nivel do
alumnado. Recoméndase dedicarlle
parte dunha sesion cada vez que se
remate un dos outros contidos da
iniciativa.

oy AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN
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Inglés

= Northern England Tour: York, Second hand shop

= Northern England Tour: Stoke-on-Trent, Market

= Northern England Tour: Create your own avatar

= Northern England Tour: Travel diary

= Vocabulary game: Word wheel

Os contidos DIXIT son definidos polo profesorado
para unha materia e curso concretos, pero poden
ser empregados en outros niveis segundo o criterio
docente e as caracteristicas do seu alumnado.
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Fichas dos contidos

Inglés | Northern England Tour. York: Second hand shop

Contido dinamico que incorpora un
simulador conversacional co que o
alumnado podera aprender e practicar
vocabulario e expresions referentes a
roupa e aos accesorios, as cores, as
tallas, aos materiais e aos gustos.
Guiara o contido unha narrativa de un
tour polo norte de Inglaterra e a cidade
de York. O alumnado interactuara con
diferentes personaxes para cofiecer os
seus gustos e entregarlles catro

pezas de roupa distintas: unha parte de
arriba, unha de abaixo, un calzado e un
accesorio.

Nota: Este contido é a primeira parada
da iniciativa Northern England Tour, que
conta con outra parada (contido “Stoke-
on-Trent: Market”) e un diario de viaxe
para rexistrar as distintas experiencias
(contido “Travel diary”). Ainda que a
iniciativa esta desefiada de xeito
secuencial, os contidos tamén poden
traballarse de forma illada.

= Caracteristicas destacadas:

o Simulador conversacional que
incorpora locucions reais e permite ao
alumnado manter conversas coas e

COS personaxes.
Narrativa atractiva en formato cémic.

Actividade personalizada na que o
alumnado emprega o seu propio
avatar para integrarse no contido.

Combinacion de actividades que
permiten traballar as competencias
comunicativas a todos os niveis
(comprensién e expresion oral e
escrita).

Dialogos subtitulados.

Xeracion de actividades aleatorias
para que o alumnado poida interactuar
con personaxes diferentes.

Incorporacion dun glosario de
traducions cos termos relevantes do
contido.

Personaxes diversas que fomentan o
respecto a todas as persoas.

Idioma do contido: inglés.

Obxectivos:

O

Introducir o tour polo norte de
Inglaterra e a cidade de York.

Presentarse de forma oral e escrita.

Manter conversas breves no contexto
dunha tenda de roupa.

o Comprender e expresar gustos e
preferencias con respecto & roupa e
aos complementos.

o Cofiecer o nome das distintas pezas
de roupa, das cores e dos materiais.

Contidos:

o As pezas de roupa.
o Os tipos de roupa.
o Os materiais.

o As cores.

o Astallas.

o Aculturainglesa.

NUmero de sesions estimadas:

Segundo criterio docente e nivel do
alumnado.
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Fichas dos contidos

Inglés | Northern England Tour. Stoke-on-Trent: Market

Contido interactivo que incorpora
escenarios de scape room nos que o
alumnado tera que superar retos nos
distintos postos que forman parte do
Mercado de abastos da cidade de
Stoke-on-Trent para conseguir premios
que intercambiar por un artigo de
recordo na tenda de souvenirs.

Cunha gran variedade de exercicios
diversos, o alumnado podera aprender e
practicar vocabulario e expresions
referentes a vaixela e & porcelana, aos
tés, & panadaria e pastelaria e as
cooperativas de alimentos ecoloxicos,
ao tempo que cofiece a cultura inglesa.

Nota: Este contido é a segunda parada
da iniciativa Northern England Tour, que
conta con outra parada (contido “York:
Second hand shop”) e un diario de viaxe
para rexistrar as distintas experiencias
(contido “Travel diary”). Ainda que a
iniciativa esta desefiada de xeito
secuencial, os contidos tamén poden
traballarse de forma illada.

= Caracteristicas destacadas:
o Narrativa atractiva en formato comic.

o Actividade personalizada na que o
alumnado emprega o seu propio
avatar para integrarse no contido.

o Escenarios interactivos e estratexias
de gamificacién para motivar a
participacion e o interese do
alumnado.

o Combinacion de actividades que
permiten traballar as competencias
comunicativas a todos 0s niveis
(comprension e expresion oral e
escrita).

Actividades con sons integrados.

Personaxes diversas e diversos que
fomentan o respecto a todas as
persoas.

Idioma do contido: inglés.

Obxectivos:

o Cofiecer parte do norte de Inglaterra
e a cidade de Stoke-on-Trent.

o Cofiecer o nome dos distintos
produtos de ceramica, panadaria,
pastelaria e froitaria, asi como dos
tés e dos souvenirs.

o Identificar as caracteristicas das
distintas tipoloxias de tés.

o Cofiecer os pratos e sobremesas

tipicos da rexion e comprender as
receitas de comida.

o Presentar os postos e os produtos
tradicionais do mercado inglés.

Contidos:

o O mercado e o comercio de
proximidade.

A vaixela e a porcelana.
Os tés.

Os produtos de panadaria.
Os produtos de pastelaria.
As froitas e as verduras.

A cultura inglesa.

As cores.

Os numeros, as cantidades e os
prezos.

O O 0O O O 0O O O©O

NUumero de sesiéns estimadas:

Segundo criterio docente e nivel do
alumnado.

) AXENCIA PARA A
MODERNIZACION
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Fichas dos contidos
D'x'T | Inglés | Northern England Tour. Stoke-on-Trent: Market

Inglés

Northern
England Tour

Create your own
avatar

Contido interactivo que integra un editor
de avatares animados no que o
alumnado podera crear a stGa propia
representacion escollendo trazos fisicos,
expresions, roupa, accesorios...

A través da representacion con avatares
poden traballarse aspectos relacionados
co benestar emocional e social como o
autoconcepto, a autoestima ou o
respecto cara as demais persoas.

O contido incorpora, ademais, breves
explicacions e curiosidades sobre o
concepto de avatar, asi como unha
bateria de actividades complementarias
enfocadas a fomentar a creatividade na
aula.

= Caracteristicas destacadas:

o Actividade personalizada na que o
alumnado crea o seu propio avatar.

o Gran variedade de desefios para a
creacion do avatar (peles, pelos,
ollos, bocas, cellas, roupas,
accesorios etc.).

o Desefios diversos e inclusivos que
permiten a representacion de
diferentes realidades raciais, de

capacidade, de relixion etc.

Imaxe resultante descargable en
formato png.

Posibilidade de crear e descargar
todos os avatares que o alumnado
desexe.

Actividades complementarias para
desenvolver individualmente ou en
grupo.

Idioma do contido: inglés.

Obxectivos:

o

Mellorar o autoconcepto e a
autoestima.

Traballar na autodefinicién e a
representacion.

Fomentar a creatividade.

Profundar na expresion plastica das
emocions.

Contidos:

o

Os avatares: definicion, significacion,

simbolismo e creacion.
Orixe dos avatares.
Usos creativos dos avatares.

Numero de sesiéns estimadas:

1 sesion.

+
+
+
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N7 Inglés | Northern England Tour. Travel diary

Inglés

Northern
England Tour

Travel diary

Contido interactivo que permite ao
alumnado crear o seu propio diario de
viaxe rexistrando as stias experiencias
nas distintas paradas da iniciativa
Northern England Tour. A narrativa do
tour polo norte de Inglaterra e a creacion
dinamica do diario, que recolle as
preferencias de cada persoa no seu
desefio (cor, fotografias etc.), motivan
ao alumnado a anotar un breve resumo
de cada contido e unha lista de
conceptos ou expresions aprendidas,
contribuindo asi & asimilacion do
cofiecemento adquirido e a stia
expresion escrita.

Nota: Este contido forma parte da
iniciativa Northern England Tour, que
conta con duas paradas do tour polo
norte de Inglaterra (contidos “York:
Second hand shop” e “Stoke-on-Trent:
Market”). Recoméndase empregar este
contido de forma combinada cos outros
dous, como ferramenta adicional de
rexistro e/ou autoavaliacién. Ainda que
a iniciativa esta desefiada de xeito
secuencial, os contidos tamén poden
traballarse de forma illada; nese caso,
recoméndase empregar unicamente a

paxina de datos persoais e as paxinas
do diario correspondentes as paradas
traballadas.

Caracteristicas destacadas:

o Narrativa atractiva vinculada ao tour
polo norte de Inglaterra.

o Actividade personalizada na que o
alumnado crea o seu propio Carné de
Viaxe escollendo a cor de fondo, o
seu propio avatar como foto-carné e
as fotografias que quere colocar de
cada un dos lugares visitados.

o Combinacion de actividades que
buscan afianzar o cofiecemento
adquirido na iniciativa e mellorar a
comprension e expresion escrita.

= |dioma do contido: inglés.

= Obxectivos:
o Cofiecer parte do norte de Inglaterra.

o Promover a expresion escrita en
inglés do alumnado.

o Favorecer a asimilacion de
vocabulario aprendido no transcurso
da iniciativa.

o Fomentar a capacidade de sintese do
alumnado.

indice =

o Incentivar o interese do alumnado
pola lectura e a escrita en inglés.

Contidos:
o O diario de viaxe.

o As presentacions e os datos
persoais.

As cores.

As datas.

O resumo.
Vocabulario diverso.

O O O O

Numero de sesiéns estimadas:
Segundo criterio docente e nivel do
alumnado. Recoméndase dedicarlle
parte dunha sesién cada vez que se
remate un dos outros contidos da
iniciativa.

AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN
TECNOLOXICA DE GALICIA
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Fichas dos contidos
D'X'T | Ingles| Vocabulary game. Word wheel

Inglés

Vocabulary
game

Word wheel

Contido interactivo destinado a aprender
e practicar vocabulario a través de
roscos de palabras. O alumnado debera
escribir o termo que se identifique coa
definicién aportada e que empece ou
contefia cada unha das letras que
compofien o rosco. O contido inclie
catro roscos con distintas teméaticas:
froitas e verduras, roupa, medios de
transporte e profesions. Cada rosco ten
un tempo limite para poder resolvelo.

Caracteristicas destacadas:
o Roscos de palabras para aprender e

practicar vocabulario.

o Inclusién dun rosco por cada tematica
a traballar: froitas e verduras, roupa,
medios de transporte e profesions.

o Temporalizacién para resolver cada
un dos roscos.

= |dioma do contido: inglés.

= QObxectivos:

o Promover a expresion escrita en
inglés do alumnado.

o Practicar vocabulario sobre as froitas
e verduras, a roupa, os medios de
transporte e as profesions.

o Favorecer a asimilacion de novos
termos.

o Desenvolver a capacidade de
relacionar a palabra que se

corresponde coa definicion ofrecida.

Contidos:

o Roscos de vocabulario.
Froitas e verduras.
Roupa.

Medios de transporte.
Profesions.

O O O O

Numero de sesiéns estimadas:
Segundo criterio docente e nivel do
alumnado.

*
+
+

8

+
+
+
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DIXIT inice =

Tecnoloxia

= Taller de vistas: Debuxa as vistas das figuras
= Mecanismos: Taller de mecanismos

Os contidos DIXIT son definidos polo profesorado
para unha materia e curso concretos, pero poden
ser empregados en outros niveis segundo o criterio
docente e as caracteristicas do seu alumnado.

i
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NV Tecnoloxia | Taller de vistas. Debuxa as vistas das figuras

Tecnoloxia

Taller de vistas

Debuxa as vistas
das figuras

Contido manipulativo no que o

alumnado podera observar figuras en

3D e representar as suas vistas

principais (alzado, planta, perfil dereito e
perfil esquerdo). O laboratorio permitira
debuxar lifias solidas ou punteadas de
forma sinxela e dinamica, e incluira
numerosas figuras en orde ascendente

de dificultade. Esta iniciativa esta

formada por tres contidos, cada un

correspondese cun nivel de

complexidade: basico, intermedio e

avanzado.

= Caracteristicas destacadas:

Laboratorio manipulativo e interactivo.

Area de visualizacion que permite a
rotacion da figura para poder
visualizala desde diferentes angulos.

Area de debuxo composta por catro
matrices para a representacion das
vistas principais das figuras.
Diferentes opcions para o debuxo e o
borrado das lifias.

Posibilidade de descarga das vistas
debuxadas para o envio ao
profesorado.

Idioma do contido: castelan.

Obxectivos:

o

Representar figuras mediante vistas,
partindo dunha perspectiva.

Desefiar obxectos tecnoléxicos
empregando a representacion das
vistas dos mesmos.

Diferenciar as vistas basicas dunha
figura: alzado, planta, perfil dereito e
perfil esquerdo.

Localizar no lugar correcto as vistas
dun obxecto.

Contidos:

o

o

o

Vistas: alzado, planta, perfil dereito e
perfil esquerdo.

Representacion grafica.
Desefio de obxectos.

Nimero de sesions estimadas:
2-3 sesions, segundo criterio docente.

ain
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Tecnoloxia

Mecanismos

Taller de
mecanismos

Contido manipulativo que permite a
observacion en movemento de diversos
mecanismos (pancas de 1°, 2° e 3°
xénero, poleas e engrenaxes). O
alumnado podera modificar os datos das
variables a través de deslizadores (no
que o intervalo de valores dispofiible é
finito e predefinido de antemén) e
visualizar o movemento que realizan os
mecanismos a partir dos datos
establecidos. Certas variables atopanse
bloqueadas e definiranse en funcion dos
valores outorgados no resto.

= Caracteristicas destacadas:
o Laboratorio manipulativo e interactivo.

o Modificacién das variables de cada
mecanismo a través de deslizadores.

o Variables bloqueadas de anteman nas
gue o seu valor se definird en funcion
dos datos outorgados ao resto de
variables.

o Area de visualizacion na que se
poderéa observar o movemento dos
mecanismos en funcién dos datos
establecidos.

= |dioma do contido: castelan.

Obxectivos:

O

Identificar os sistemas mecéanicos de
transmision e transformacién do
movemento.

Analizar o funcionamento dos
mecanismos.

Comprender a aplicacion practica dos
mecanismos de transmisién e
transformacién do movemento.

Contidos:

O

Mecanismos de transmision e
transformacién do movemento.

Pancas de 1°, 2° e 3° xénero.
Poleas.
Engrenaxes

NUmero de sesiéns estimadas:
1 sesion.
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El Videos

Catalogo de

capacidades g

As capacidades actuais non son limitativas. O desenvolvemento de
novas capacidades depende das necesidades dos contidos e dos
grupos docentes.
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Teoria interactiva

. .z . .z . , Cuesti lidad
Combinaciéns de textos e ilustraciéns que permiten amosar a teoria de TE. e

formas dinamicas e variadas. Exemplos:
Distintas tarxetas con informacién.
Listas despregables.

Acordedns de categorias.
Secuencias de texto e imaxe (fixa ou gif).
Infografias con puntos quentes.

Glosario (vinculado ou non a outros textos).

Contidos de referencia:

Ciencia cidada
é[; ‘ Laboratorio de mostraxe dunar
| Introducion & Intelixencia Artificial

Mision Sistema Solar [T
é& ‘ Idade Media i

En el laboratorio se debe
trabajar con bata & incluso con

Invasion Zombie e s e
Visita & central nuclear

Pasaporte emocional

AXENCIA PARA A
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@, Actividades xerais

Exercicios de formato diverso que permiten avaliar os
coflecementos do alumnado. Alguns trasladan a puntuacién
ao EVA para a revision docente. Exemplos:

Seleccién de textoou —
imaxe.

Arrastre e ordenacion.
Emparellamento.
Escritura.

Investigacion ou
aplicacién guiada do
método cientifico, con
xeracion de informes en
PDF.

Contidos de referencia:

Misién Sistema Solar
|dade Media

Invasion Zombie

As terras da
divisibilidade
Pasaporte emocional

Visita & central nuclear.

Laboratorio de
experimentacién de Galileo

Ciencia cidada: Microplasticos

Laboratorio de mostraxe
dunar

Snack Experiments

Para entrar al laboratono.

Que o laboratono asté desordenado es.

Los prochuctos del laboratorio son

indice =

Observa la grifica y selecciona las frases correctas:

sson e

CALENTAMIENTO DE AIRE A VOLUMEN CTE

TRMPERATURA G

ENVIAR RESPUESTA «  VER FEEDBACK

¥
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Catalogo de capacidade
Actividades

Fixate ben na imaxe seguinte e na numeracién Ordena os nomes dos planetas segundo a orde
dos seus planetas: da imaxe da esquerda.

Moita sorte, Camarada!
@ Merurio
@ Marte

Venus

Neptuno

Ver feedback

Empareja los valores equivalentes de presién:

Construye el criterio de divisibilidad del 2

Antes de nada debes aprender bien como es el criterio de divisibilidad det 2.
Demuestra que lo sabes en la siguiente actividad, podrés intentarlo hasta un méximo de 10 veces.

En cuanto lo tengas, prepérate y pulsa el boton "Siguiente actividad” para continuar descubriendo esta tierra.

Ver feedback

rclcio: Camber

ONKITUDE: 37

LaTmE: 5
LONKITUDE: 29

LATITUOE 19#N -
LoreTUOE: 170

LATITUOE 67°N -
LONETUOR: 1670

LATITUOE: 1775+
LONKITUDE: 14976

Tocache investigar!

Agora que xa cofieces os xogos medievals, non tes curiosidade por saber mais? Escolle un, Investiga as sias regras
e elabora as pezas para xogar co teu grupol

00000000

Paso 1: Escolle un xo

| Escolle o xogo que méis te chamara 2 atencién e apunta o seu nome

Ordena las temperaturas de mayor a menor escribiendo el valor y la unidad:

AXENCIA PARA A
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2 Actividades especificas

Catalogo de capacidades
Actividades

Contidos de referencia:
é& Invasion Zombie.

» Creacién de climogramas interactivo:

permite debuxar un climograma a partir dos
datos climaticos recollidos nunha taboa,
arrastrando os valores de temperatura e
precipitacions nunha grafica. Incorpora un
amplo nimero de climogramas que se
mostran de forma aleatoria ao alumnado.

Atopar un refuxio analizando climogramas:
permite traballar a lectura de climogramas a
través dunha actividade de I6xica na que o
alumnado debe atopar aquel clima que
redna unha serie de caracteristicas dadas,
baixo a narrativa dunha invasiéon zombie.

PYONGYANG (COREA DO NORTE) =

Tdbon climético

i | xuh

xl | Ago

247 | 247

sot

s

out | Mov | Dec

s | 48

28

indice =

Johannesburgo

@ Viable @ Non viable

Noraboa!! Parece que tes moita experiencia interpretando climogromas!!
Monterrei é o Unico lugar onde se pode establecer o refuxio pora fuxir dos
zombies!!
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& Actividades especificas

Actividades interactivas desenvolvidas & mida para dar resposta
a necesidades concretas.

Contidos de referencia:

As terras da divisibilidade:

EIC] BN Explotar burbullas: aparecen aleatoriamente e hai que
premer sobre aquelas divisibles entre un nimero dado
mentres dure o tempo. A velocidade aumenta
progresivamente e ten 2 vidas.

: : AaAAMA A A
Burbullas aos cestos: aparecen aleatoriamente e hai que v v VV

arrastralas ao cesto adecuado mentres dure o tempo. A SA)?
velocidade aumenta progresivamente e conta con 2 vidas. =D €D CED L
Encher os ocos: seleccionando unha cifra que converta o

ndmero en divisible por outro dado.

Divisible/Non divisible: seleccion da opcién correcta.

Secuencia de preguntas para comprender a divisibilidade
entre 11: pintar cifras pares/impares, sumar cada cor, restar
e decidir se é divisible.

AXENCIA PARA A
MODERNIZACICN
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& Actividades especificas

Actividades interactivas desenvolvidas & mida para
dar resposta a necesidades concretas.

Contidos de referencia:
é& Mision Sistema Solar e Idade Media.

» Chatbot: Simulador conversacional en formato chat que permite a
exposicién de teoria e a realizacién de preguntas de forma dinamica,
ofrecendo ao alumnado varias opciéns de resposta e devolvéndolle
feedback personalizado para cada interaccion. As mensaxes do bot poden
incorporar textos, emoticonos, imaxes e gif e as respostas do alumnado
poden ter asociada unha puntuacion.

PARTIDA REMATADA!

Pasapalabra: Rosco de ata 27 preguntas que permite practicar vocabulario
e repasar unha serie de conceptos vinculados as letras do abecedario. A
maiores das definicions, permite configurar o tempo que dura o xogo e
varias opcions de resposta correcta por pregunta.

QQ Pasaporte emocional.

Recibiches unha mensaxe no teu mébil!

» Teléfono mabil: simulador conversacional en formato chat que permite
ofrecer informacién ao alumnado en distintos momentos do contido. O
teléfono garda o histérico da conversa e pode ser consultado en calquera
momento dende a suUa icona.

o teu mébil na esquina superior dereita & consulta as tias

ain
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Actividades especificas _

Actividades interactivas desenvolvidas a mida para dar resposta a necesidades concretas.

Contidos de referencia:
Cocifia xeométrica.

» Calculo de volumes: motor de regras que permite elaborar unha secuencia de
actividades pechada (pasos do calculo de volumes) pero incorporando valores
aleatorios para todos os elementos que intervefien no calculo de volumes, xerando
experiencias distintas para cada persoa e a posibilidade de repeticion con valores

diferentes. O préprio motor realiza de forma automatica todos os calculos
matematicos.

Outras actividades

Analise de textos Actividades de sublifiado de texto autoavaliables

Permitira ao alumnado empregar as ferramentas basicas de

Editor de texto edicion de texto con formato dentro do propio contido.

AXENCIA PARA A
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Tn Actividades do EVA

Integracion e combinacion das actividades en formato SCORM con outras

dispofibles no EVA. Exemplos:

— Desenvolvemento que colaborativa de datos de — Recursos complementarios
permite xerar tarefas ou experimentos. (videos, PDF etc).

foros que recollan material — Actividades de entrega de — Recursos externos (novas,
diverso creado polo documentos para o envio webs de interese etc).
alumnado dentro dos das investigacions por parte  _, Recollida de feedback
contidos DIXIT. do alumnado. P e

— Formularios para a recollida  _, Foros de debate.

BLOQUE 2 - O UNIVERSO BLOGUE S - A TEARA

Contidos de referencia:
{\? | Ciencia Cidada

&5 | Misién Sistema Solar

| Visita & central nuclear

= &) eoman

NUESTRA CENTRAL NUCLEAR

~ Crear ivi ixi

Tipoloxia de octividade 0] ‘ Seleccionar

xerador de actividades Dixit
P — Tipoloxia de octividade

Actiidode Dk Contido asociedo Tipolaska de octhidods Batogecreackin  Acckns

Marcores 280 sevameea a0z 5 0
Nome da tarefa Tareta

jowmacess o

Foro

nnnnnnnnnnnn

o it octhidade Siil | Mt

Neste formulario hal campos obrigatorios marcados con (.
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1 Videos

Contidos audiovisuais que expofien teoria de forma dinamica:

— Con actrices e actores, animados ou entrevistas con persoas
expertas.

— Locutados ou con texto sobre imaxe.

— Con ou sen subtitulos.

Contidos de referencia:

&

& ‘

Redes tréficas: Charca intermareal
Misién Sistema Solar

Invasion Zombie

O torneo do século

Visita & central nuclear

Laboratorio de experimentacion de
Galileo

As terras da divisibilidade
Regretas

Pasaporte emocional

As entrevistas de UX1A

Na actualidade, traballo en ints

_ Verénica Bolén Caneiro

Profesora e nvestigadora
Ien |A da uDC
elixencia artificial.

- 5

indice =

Verés, eu nacin en Alexandris, Gue era unha
provincla romana de Exipto, no ano

370.
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1 Videos interactivos

Que outro compofiente podemos usar para tintar a auga?

Contidos de referencia: s e« e iy

¥

é]? | Snack Experiments
&% | Mision Sistema Solar: Blogue 3 A Terra

IMEICEREIL G
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=] Laboratorios virtuais

N

Laboratorios virtuais manipulativos que permiten ao alumnado
aprender a través de simulaciéns, reproducindo na pantalla o
que ocorreria nun entorno analéxico.

Contidos de referencia:

vty Laboratorio central nuclear (incluido na Visita a central nuclear).

» Recrea de forma realista en 3D os cadros de control dunha central nuclear (PWR) e
permite, mediante a experimentacion, comprender o proceso de xeracion e
distribucion de enerxia a unha cidade segundo a sua necesidade enerxética.

Laboratorio de experimentacion de Galileo.

» Recrea de forma realista en 3D un laboratorio e permite, mediante a
experimentacién, comprender o funcionamento dos péndulos e cofiecer o impacto de
distintas variables no seu periodo (masa, lonxitude do fio, angulo e gravidade).

indice =

Estds experimentando con el dngulo del péndulo. Elige el valor del dngulo o arrastra el péndulo y escribe tus mediciones en la tabla
Recuerda que debes hacer 3 mediciones por cada valor. Al terminar pulsa ‘Finalizar experimento”.

Configuracién

G AXENCIA PARA A
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= Laboratorios virtuais

Laboratorios virtuais manipulativos que permiten ao alumnado

aprender a través de simulacions, reproducindo na pantalla o que

ocorreria nun entorno analoxico. = : :
ulsa o segundo boton para reiniciar a
observacion e elixir outro valor da

variable para observalo e agregalo a
gréfica.

Contidos de referencia:

gE Redes troéficas: charca intermareal.

» Recrea un laboratorio animado e permite investigar e reflexionar
sobre as consecuencias da exposicion das especies a
determinadas situacions, coa finalidade Ultima de sensibilizar ao po Unha vez remates a tia observacion

: ) . 2 . pulsa Finalizar para extraer as tuas
alumnado sobre a influencia da contaminacion nos ecosistemas. conclusiona.

RESULTADOS I Constante Tempo (h): 24 INDEPENDENTE ~ CONSTANTE DEPENDENTE
100
Ciclo | © | inicio | Fin 90 Temperatura (°C) v | Tempo (h) v Mortalidade (%) v
| I 80
g 70 Fx ’ J
§ 60
g %0 9 24 100
’F; 40
= 0 22 24 0
20
‘g 27 24 100
9 2 27
Temperatura (°C)
am AXENCIA PARA A
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&) Laboratorios virtuais

Laboratorios virtuais manipulativos que permiten ao alumnado
aprender a través de simulacions, reproducindo na pantalla o
que ocorreria nun entorno analéxico.

Contidos de referencia:

Laboratorios xeométricos: iniciacién aos corpos xeomeétricos e
areas dos corpos xeometricos.

» Recreacions en 3D para o estudo desde cero da xeometria
no espazo, das areas dos corpos xeometricos e dos seus
despregues, mediante a exposicion a distintos retos que
permiten practicar e experimentar para interiorizar os
conceptos.

12 d2 la sigulzniz fguel

feniificacion

A

Pirdmides

Poliedros
B regulares

Cuerpos de
revolucion

slona cuzl dz las siguizpies
Urals 92 Gorragoonda gon:

Gonstruyeeldespliegueiteeste ‘

Doooon °

<

4 OPO0ONODOD

indice =

Sjdlaccionz 3] nomorzs dz k) carziciadsies)

Elementos)

O

lado de la W radio de la arista

2 e Warea los @jas da roizeidn b

=15 Unl Gonlo)

Piramide recta
cuadrangular
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Nty Laboratorios virtuais ndice —=

i+s Laboratorios virtuais

Realiza la suma 53 + 24. Dibuja una casa usando 25 unidades.

Laboratorios virtuais manipulativos
que permiten ao alumnado
aprender a través de simulacions,
reproducindo na pantalla o que
ocorreria nun entorno analoxico.

Pregunta 110 Pussos /40

Representa el cido

Contidos de referencia: R Reore;;,g;;:;t%f;““‘—‘f{ 5 | RS

Laboratorios de regretas: familiarizacion, sumas e restas, sumas e restas con unidades,
%) decenas e centenas, multiplicacion, experimentacion libre.

» Recreacions en 3D de regretas, orientadas a aprendizaxe de conceptos
matematicos complexos a través da manipulacion. As actividades facilitan a
incorporacion progresiva de cofiecementos matematicos de distintos niveis.

Quimica manipulativa.

{Cas! 1o tenias! Fijate mejor la préxima vez.
¥ recuerda__.jten culdado en el laborstorio!

» Recreacions en 3D de fichas orientadas a aprendizaxe dos elementos e compostos e
qguimicos a través da manipulacion. Incorpora feedbacks especificos para cada erro
e unha taboa periddica de creacién dinamica.
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Laboratorios virtuais

Laboratorios virtuais manipulativos que permiten ao gy P Leaming —
alumnado aprender a través de simulacions, Adesiianionto

reproducindo na pantalla o que ocorreria nun T
entorno analoéxico. T sabes recofiecela? Comezamos ca primeiro grupo de imaxes &

despois cos seguintes hasta completar os tres!

Contidos de referencia:

Se0d
‘m' Deep Lea rn|ng Conxunto Conxunto et
117
» Simulacién do proceso de adestramento
dunha IA con Deep Learning que permite ao
alumnado experimentar con tres conxuntos . e —
Probando lel | Probando z=, 2% G|

diferentes de datos e analizar os diferentes
modelos de maquina resultantes.

®
e @ o Queche pasa
AM
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= Laboratorios virtuais

Laboratorios virtuais manipulativos que permiten ao alumnado
aprender a través de simulaciéns, reproducindo na pantalla o
que ocorreria nun entorno analéxico.

Contidos de referencia:
€|‘? Laboratorio de Mostraxe Dunar.

» Simulacién do proceso de mostraxe na que se realiza un
transecto con 5 zonas dun sistema dunar nas que o
alumnado identifica especies con claves dicotémicas,
calcula a sua porcentaxe de cobertura e recolle os factores
fisico-quimicos do solo para cofiecer a sua relacion. Toda
a informacién recéllese nun caderno de campo para a
analise dos resultados.

Cadrado 1 i
Cadrado 2 i

a Cadrado 3 .

ey tarcas 5(=75%) v | 2(s%-25%)
Cotpmegn sidaneta | 4 (50%-75%) v | 2 (5%-25%)
Egrobapanis |4 (S0%-75%) v | 2(5%-25%) |
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&) Visién holografica

Visualiza los cuerpos geométricos mediante hologramas
haciendo uso de tu piramide holografica.

Mercurio

AXENCIA PARA A
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BIA real

. : B Deep Learnin. . Probando @ Tarxetas | (3] webcam [
Motor que permite experimentacién directa cunha i I -
Intelixencia Artificial previamente adestrada con

Imos xogar

Deep Learning a través de dous modos de
interaccion: con tarxetas precargadas ou pr it e
empregando a webcam. A interaccién culmina coa e it e
resposta da IA que analiza a imaxe mostrada e
ofrece un resultado final e a porcentaxe de
coincidencia co resto de resultados posibles.
Contidos de referencia:

Probando en modo tarxetas Qe

doob UX1A recofiece emocioéns.

» Permite a interaccién cunha IA adestrada
para recofiecer as cinco emociéns: alegria,
sorpresa, tristura, enfado e medo.
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i Escenarios de aprendizaxe

Motores que permiten crear escenarios de aprendizaxe diversos e innovadores.

— Scape Room coas seguintes funcionalidades:

= Desprazamento horizontal ou vertical.
= Obxectos interactivos de 3 tipos:

1. Permiten visualizar recursos de teoria e actividades.

2. Gardanse na mochila. Empréganse para desbloquear outros obxectos ou portas.
3. Portas ou pechaduras que dan paso ao seguinte escenario.

Tempo e puntuacion.
Pistas dentro dos exercicios.
Modo de revision.

Contidos de referencia:

Visita a central nuclear.

» Permite ao alumnado recordar ou adquirir
0s cofiecementos necesarios para
entender o funcionamiento da
central antes de entrar no simulador, a
partir de 3 escenarios consecutivos.

O torneo do século
» Introduce a Idade Media a partir da figura
do cabaleiro Ruy Paez de Biedma nunha
serie de escenarios consecutivos.

O

Viaxe emocionante

»

Permite traballar distintas
competéncias emocionais
a partir da recreacion de
escenarios reais nos que o
alumnado vai resolvendo
retos.

Outros escenarios

indice =

Localizacion de acontecementos
histéricos nunha lifia de tempo en 3D
sobre a que se pode navegar con todo
tipo de dispositivos, incluidas lentes de
realidade virtual.

Lina de tempo inmersiva
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i Escenarios de aprendizaxe

Motores que permiten crear escenarios de aprendizaxe diversos

e innovadores.

— Visitas virtuais inmersivas a través de imaxes 360° coas
seguintes funcionalidades:

» Interactivas. Poden visualizarse en diversos dispositivos,
incluidas gafas de realidade virtual.

Escenas 360° con navegacion inmersiva que xera a sensacion de
desprazarse polo espazo fisico.

Textos descritivos do lugar no que te atopas.
Musica ou audio ambiental.

Informacion, imaxes e videos 360° adicionais en puntos
concretos.

Lista de escenas con acceso 4s mesmas.
Multiidioma.

(=350 ¢ © O m

brancas,

Contidos de referencia: —— -4 e

- alongsda e parsiela & A de
— z g costa. Esta frecha, da que forma

Exploracion libre 360° en ecosistema dunar.

§|? » Permite ao alumnado explorar o sistema dunar e de lagoa
marifia de Barra (Ponteceso) movéndose polo espazo,
para descubrir como é o seu ecosistema e cofiecer as
especies que o habitan a través de 17 imaxes 360°, textos
explicativos, fotografias de espécies e videos 360°.

=25 5 § 9 b W) =550 § 0 < m
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i Escenarios de aprendizaxe

Motores que permiten crear escenarios de aprendizaxe diversos e innovadores.
— Simulador conversacional coas seguintes funcionalidades:

Locucions reais.

Didlogos subtitulados.

Personaxes animadas e animados en 3D.

Interaccién do alumnado coas e cos personaxes.

Actividades aleatorias para posibilitar a interaccién con diferentes personaxes.

Obxectos interactivos para entregar as e aos personaxes.

Fichas descritivas dos obxectos interactivos.

Informacion adicional en formato péster.

Tu aimes tous les lgumes?

Tu veux des plats chauds?
o mme— W

Contidos de referencia:

Vezelay: Buffet e Perigueux: Boutique.

Tu veux des plats chauds 7

@ » Permiten ao alumnado interactuar con diferentes personaxes para cofiecer
0s seus gustos e entregarlles, respectivamente, un servizo completo de
comidas ou un conxunto de roupa, traballando tanto a comprensién oral
como escrita.

x

ALLERGENES

2

[ o
At -
TRSA AN WOUIOE  SESANE LTS UBW  Mewuscues

7'altrés soif. Merci bien |
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it Personalizacién dos contidos

&) oxir 4]

Bienvenu(e) a cette super aventure | B P ) °

i s e et o roem s g

Actividades e funcionalidades que fan Unica e personalizada a

experiencia de cada alumna e alumno. Por exemplo: Aéﬁs:;ﬁﬂuunu
Creacion dun avatar propio e seleccién do seu nick. o *
Integracion do avatar e o nick no contido. (\ ud 4 L3 LI

® -

Paxinas de creacion dinamica en funcién das respostas dadas
a determinadas preguntas.

Contidos de referencia:

Vezelay: Buffet e Perigueux: Boutique.

» Permiten ao alumnado crear o seu propio avatar e elixir o

Crea o teu avatar Q

@ seu nick. Intégranse ambos no simulador conversacional
para fomentar a inmersién do alumnado no contido.

Roupa

Viaxe emocionante e Carnet de Voyage. namumnmnnn

» Permiten ao alumnado elaborar, respectivamente, o seu Diujgjeewwe

. o . a8 LI M

pasaporte emocional e o seu diario de viaxe creando o seu 0

avatar, introducindo o seu nome e nick e contestando a
@ unha serie de preguntas que customizan o documento 3 = @oar -l @oar T

resultante (cor, trama, contido das seccions...). N =

Crea o teu propio avatar. M 2 B W&g a = 1. u
3 Cametde oyage g - - ’ . i sepenoms
» Permite ao alumnado crear e descargar tantos avatares P & e B W e
como desexe. m ‘
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Confort na aula: Gufa do profesorado

De diferentes tipos:

— Contidos destinados ao profesorado (Scorm).
— Guias complementarias para o alumnado (PDF).

— Guias docentes que acompafian outros contidos para
facilitar a sUa utilizaciéon en aula (PDF).

PIRAMIDE
HOLOGRAFICA

Contidos de referencia:

Ciencia Cidada

Intelixencia Artificial: Guia do profesorado GUIADE MONTAJE Y USO

Misién Sistema Solar (EP) @loxr  Fum,

Visita & central nuclear.

Laboratorio de experimentacién de Galileo

Visién hologréfica LABORATORIO DE £
ELRENDULO B SISTEN
GALILEO SISTEMA SO
@)oxir [P, ﬂ @)oxr  Eom.,
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