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Introducion

A unidade didactica de Vilardebit esta destinada ao alumnado de 1° e 2° da ESO ainda
que pode ser empregada por alumnado doutros niveis do ensino obrigatorio; esta enfocada
a comprension e xestions das emocidéns na rede, a imaxe virtual, a circulacién da
informacion nas redes e a alfabetizacion critica para participar nunha sociedade dixital

como cidadans auténomos, informados, responsables e comprometidos.

A secuencias didacticas proposta esta desefiada principalmente para o desenvolvemento
de competencias de alfabetizacién dixital e mediatica nun sentido extenso tanto no nivel de
comprension da mensaxe como nos niveis de interaccién e producién no mundo

comunicativo electrdnico e é sensible as transformacions e desafios da actualidade.

A secuenciacion de tarefas adopta un enfoque modular que permite a adaptacion, de ser
0 caso, a outras materias do curriculo; con todo, a finalidade principal é o aproveitamento
dos seus obxectivos nas materias troncais da area linglistica: Lingua Casteld e Literatura e

mais Lingua Galega e Literatura.

A perspectiva didactica estd inspirada en tres metodoloxias principais: o desefio
universal da aprendizaxe, a aprendizaxe baseada en proxectos e a gamificaciéon e conta

para a sua realizacion con formas de traballo cooperativo.

Na redaccion desta unidade partiuse da conviccidn de que os actuais procesos de ensino
e aprendizaxe tefien que afrontar tanto as fortalezas como as debilidades das tecnoloxias
actuais e que a formacion do noso alumando debe pasar por unha formacion real para a

sua participacion efectiva nunha comunidade respectuosa cos valores democraticos.

Obxectivos

Os obxectivos desta proposta cobren diversas areas e estan relacionadas coas
finalidades esenciais de equidade, non discriminacion, adquisicion de cofiecemento
cientifico actualizado, desenvolvemento persoal integral, inclusién educativa e igualdade
de dereitos e responsabilidades. Para a sua elaboracion tivose xa en conta a actual Lei
Organica 3/2020, de 29 de decembro pola que se modifica la Lei Orgdnica 2/2006, de 3 de

maio, de Educacién (en adiante LOMLOE) en especial o seu artigo 23 que define os



obxectivos da etapa de educacidn secundaria obrigatoria e o artigo 33 que os define para o

bacharelato. Para esta secuencia formativa os obxectivos son os seqguintes:

Obxectivo 1. Desenvolver habilidades basicas para a comunicacion en medios dixitais
tanto dende un punto de vista instrumental como dos procedementos, pautas e principios

que gobernan unha comunicacién efectiva, asertiva, pacifica e critica.

Obxectivo 2. Mobilizar os distintos cofiecementos linguisticos e gramaticais para a
comprension e expresion de textos dixitais de modalidade e complexidade diversa

valorando a correccion, coherencia e adecuaciéon das produciéns propias e alleas.

Obxectivo 3. Promover a transmision e posta en practica de valores democraticos que
permitan unha participacion responsable, respectuosa, tolerante e efectiva na sociedade
dixital e permitan ao alumnado construir a sta propia identidade dixital nun marco de

convivencia positiva.

Obxectivo 4. Fortalecer as dinamicas de traballo en equipo e a adquisicién de estratexias
de aprendizaxe tanto individuais como cooperativas axeitadas para xestionar as diversas
tarefas en espazos virtuais de aprendizaxe que garantan a stia formacion ao longo da vida e
contriblan a iniciativa persoal, planificacién, toma de decisions e asunciéon de

responsabilidades.

Obxectivo 5. Erradicar estereotipos xenéfobos, sexistas, discriminatorios e intolerantes
a través tanto da identificacién deses contidos prexudiciais para a convivencia nas
mensaxes que circulan na rede como na conduta comunicativa propia e no xeito de afrontar

as tarefas e resolver actividades nun grupo concreto.

Obxectivo 6. Implicar ao alumnado no cuidado da sua actividade en rede contribuindo a
toma de conciencia de practicas prexudiciais para a convivencia e facilitando un
conecemento axeitado que permita desenvolverse apropiadamente en situacidéns de

diferencias de opinién e mesmo de conflito de intereses.

Obxectivo 7. Comprender de xeito integral o impacto persoal e social dos cambios
tecnoldxicos, os diversos sesgos e dindmicas que implican impactos desiguais sobre
homes, mulleres e mesmo territorios e comprometer ao alumnado nunha reflexién ética
sobre as distintas relacidéns entre tecnoloxias, persoas, estrutura econémica, recursos e

medio natural que permitan un desenvolvemento sostible.



Obxectivo 8. Cofiecer o conxunto de liberdades e dereitos que protexen ao alumnado na

sUa vida dixital.

Desenvolvemento das competencias clave e saberes basicos

Os ambitos de traballo competencial deste ODE contriblen ao progresivo
desenvolvemento da competencia comunicativa e linglistica (CCL), a competencia
matematica e competencia en ciencia, tecnoloxia e enxeneria (STEM), a competencia
dixital (CD), a competencia persoal, social e de aprender a aprender (CPSAA), a
competencia emprendedora (CE) a competencia cidada (CC) a través de tarefas que
promoven unha aprendizaxe critica, proactiva e cooperativa. A contribucién da unidade na
adquisicion da competencia plurilinglie (CP) e da competencia en conciencia y expresion
culturais (CCEC) é menos ainda que deben ser mobilizadas para a completa realizacion das
tarefas e mesmo o deseno da unidade pode ser facilmente adaptado para un traballo mas

profundo e sistematico delas.

Na definicion e tipificacion das competencias implicadas no desefio do ODE recollése a
definicion establecida no anexo 1 do Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo e que segue as
linas da Recomendacién do Consello da Unién Europea do 22 de maio de 2018 relativa as
competencias clave para a aprendizaxe permanente. Debido ao traballo coas competencias
dixital e cidada consultouse tamén o Marco Europeo para a Competencia Dixital da

Cidadania nas suas versions 2.1 e 2.2.
Os principais aspectos relacionados con este enfoque ao longo do presente ODE son:
No plano comunicativo (CCL)

Os diferentes aspectos desta competencia son centrais na configuracion desta unidade.
O alumnado debera ser quen de entender os diferentes procesos da comunicacién dixital,
entender as normas xenéricas que os definen, producir diferentes tipos de producions
textuais adaptadas a situaciéon de enunciacién proposta, atender e coidar os intercambios
comunicativos entre o propio alumnado na resolucién da tarefa e regular os procesos de
composicion de textos en formatos dixitais. A finalidade é que o alumnado sexa quen de

identificar, comprender, expresar, crear e interpretar conceptos, emociéns, feitos e



opinidns. Debera, igualmente, facer uso dos seus cofecementos sobre a lingua para

mellorar as producions propias en dindmicas cooperativas.

Este traballo implica directamente a contribucién ao logro dos cinco descritores

operativos desta competencia, especialmente os relacionados con:

A comprension, interpretacién e valoracién dos textos dixitais e da comunicacién en
redes sociais, expresion tanto na realizacidén das tarefas como na dinamica de traballo en

grupo en intervenciéns orais e escritas.

A localizacidn, seleccidn e contraste da informacion en textos de dmbito persoal pero

con repercusién no ambito dos textos publicos e da administracién

A promocién de todas as practicas comunicativas ao servizo da convivencia democratica
e a igualdade e dignidade de todas as persoas evitando especialmente usos

discriminatorios para favorecer un uso non so eficaz senén tamén ético da comunicacion.
No plano matematico e tecnoldxico (STEM)

Durante a elaboracion dalgunhas tarefas asociadas o alumnado deberd interpretar datos
e empregar estatisticos co que no conxunto da tarefa deberd mobilizar o seu pensamento
matematico para acadar un resultado éptimo na situacién de aprendizaxe desefiada que

simularan aspectos practicos e cotians.

Aa tarefas plantexas unha comprension dos fendmenos tecnoldxicos que implican unha
interrogacidn critica sobre a stda natureza, anima a formular hipéteses de investigacién e a
aplicacion da metodoloxia cientifica @ resolucion de problemas concretos. As tarefas
inclien a necesidade de desefar proxectos para que acheguen solucidns de xeito creativo
aproveitando tanto a creatividade individual como a xerada nas dinamicas de traballo en
equipo resolvendo os conflitos que poidan aparecer e valorando a importancia da
sostenibilidade. As accidns que deben atender os distintos participantes asi mesmo
promoven a saude mental e social no emprego das tecnoloxias e implican a avaliacién do
seu impacto global para fomentar un consumo sostible, saudable e seguro dos medios de

comunicacion en rede.

No plano dixital (CD)



Este competencia é vertebral para o proxecto xa que pretende unha maior toma de
conciencia do uso de ferramentas tecnoldxicas tanto para traballos de investigacion como
de xestion do propio proxecto e a vida en sociedade dende unha perspectiva inclusiva e
democratica. A secuencia implica un uso efectivo, responsable, seguro e critico das
tecnoloxias tanto para a aprendizaxe como para a resolucion do traballo e a sua
participacion en diversas comunidades. Inclie a alfabetizacion en informacion e datos, a
creacion de contidos dixitais, un uso saudable enfocado ao benestar persoal e social, e
aspectos relacionados coa ciberseguridade e a comprensién dos riscos das ferramentas, da
vulneracion de dereitos e a necesidade dun uso ético. No desenvolvemento das tarefas
favorecerase a creatividade e a innovacion asi como a conciencia tanto das oportunidades
como das limitacions e consecuencias que formula. A través da resolucidon dos distintos
escena- rios traballarase un uso basico das aplicaciéns informaticas, do software e das

redes relacionadas.
No plano de aprender a aprender (CPSAA)

O feito que durante o desenvolvemento do proxecto estean contempladas diversas
actividades metacognitivas unido aos distintos instrumentos que axudan ao alumnado a
guiar o proceso e avaliar (e coavaliar) os resultados e o seu grado de éxito permite que o
alumnado adquira mediante a propia practica distintas competencias relacionadas con este

aspecto.
No plano civico (CD)

Ao redor do mundo das redes, da informacién e das emocidns existen numerosos
estereotipos tanto de xénero como culturais que apareceran de ben seguro ao investigar
na expresién das emocidns, a sUa orixe e sentido, e naturalmente na elaboraciéon de
campanas de desinformacion, pensar en como son difundidas e mesmo aspectos que
poden estar relacionados coa recepcién na sua contorna. Esta dimension sera atendida na
aula a través tanto de intervencions puntuais e implicitas para asegurar os valores da
coeducacion e a tolerancia cultural como de xeito xeneral e explicito na resolucién das

tarefas.

Os aspectos fundamentais que desenvolven son a conciencia da forma de traballar
dende unha organizacién social e administrativa e do respecto ds normas; o impacto que as

actividades cotias tefien sobre o conxunto dun colectivo e sobre os valores que fornecen a



convivencia; o papel da deliberacion na comprension dos problemas éticos e na
construcion de alternativas respectuosas e que erradiquen as formas de discriminacién e

inxustiza.

O espirito proactivo e construtivo na interaccion cos demais serd igualmente un aspecto
que debe ser traballado durante a dindmica dos propios grupos de traballo tanto dende a
autoregulacion do propio grupo como en intervencions directivas pola persoa docente que

estd ao cargo das actividades.

En sintese, as tarefas deste ODE estan relacionadas cos seguintes descriptores
operativos do perfil de saida: CCL1, CCL2, CCL3, CCL5, STEM2, STEM3, STEM4, CD1, CD2,
CD3, CD4, CD5, CPSAAL, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4 e CPSAA 5, CCl, CC3 e CC4.

De xeito orientativo, achéganse os estandares asociados ao logro de contidos segundo a
redaccion en vigor no desefio desta unidade (Decreto 86/2015 do 25 de xufo) : LCLB1.3.1.,
LCLB1.3.2., LCLB1.3.3., LCLB1.3.4.,, LCLB1l.3.5., LCLB1.7.1., LCLB1l.7.2., LCLB2.1.1,
LCLB2.1.2., LCLB2.1.3. ,LCLB2.1.4., LCLB2.1.5. , LCLB2.1.6., LCLB2.2.1,, LCLB2.2.2. ,
LCLB2.2.3.,LCLB2.2.4., LCLB2.2.5.,, LCLB2.2.6., LCLB2.3.1. , LCLB2.3.2,, LCLB2.3.3,
LCLB2.4.1. , LCLB2.4.2., LCLB2.5.1,, LCLB2.5.2., LCLB2.5.3., LCLB2.5.4., LCLB2.5.5,,
LCLB2.5.6., LCLB2.6.1. , LCLB2.6.2., LCLB2.6.3., LCLB2.6.4., LCLB2.6.6., LCLB2.7.1,,
LCLB2.7.2., LCLB2.7.3., LCLB2.7.4., LCLB3.7.1.,LCLB3.10.1., LCLB3.10.2., LCLB3.11.1,,
LCLB3.12.1.

No marco mais concreto da proposta, os saberes de tratamento especifico que se

desenvolveran son:

- Textualidade dixital, procesamento automatizado das mensaxes, xéneros habituais en
rede, formas de expresidon e caracteristicas comunicativas especificas: emoticonos,

memes, etiquetas.

- Caracteristicas da mensaxe dixital: mulitmedialidade, hiperligazéns, metadatos,

xestion do texto automatizada.

- Marcos de lectura. Formas de comprensién do sentido do texto a partirdo problema
enfocado, a proposta de solucién, a informacién causal e os valores éticos implicados con

especial atencién aos procedementos e estratexias argumentativas.



- Convivencia dixital.
- Educacion critica en medios.

- Seguridade en entornos electronicos, en redes e configuracidons de privacidade e

permisos en aplicacidns e plataformas.

Metodoloxia e orientaciéns didacticas

En consonancia coa filosofia propia dos recursos educativos abertos a metodoloxia da
aprendizaxe busca actuacions motivadoras que promovan o traballo en equipo ao redor de
proxectos que sexan significativos e relevantes para a suda vida en situaciéns que reforcen o
seu autoconcepto e autostima e que tefan relacidn con aspectos reais que poden atopar na

sua vida diaria.

Os distintos saberes involucrados son contextualizadas ao artellar un centro de interese
que os organiza e as dota de funcionalidade e significacion. A autenticidade do recurso é
ficcional pero segue a ser relevante en canto hai continuos chamamentos a que pensen na

sua vida concreta e na sua experiencia directa.

Cada secuencia debe resolverse a partir dunha esixencia comun (a carta de cidadania
dixital) que despois busca plans de accion concretos que impliquen ao alumnado na sua
resolucion (os distintos escenarios) onde cada quen tanto individual como colectivamente
asume a responsabilidade da sua aprendizaxe, aplicando os seus coflecementos e

habilidades .
Tres son as fontes metodoldxicas que inspiran a elaboracion deste proxecto.
1. Da gamificacion a metodoloxia de aplicacion adopta:

- Favorecer a cohesién do grupo fomentando a colaboracién na resolucién de problemas

cun alto grado de motivacién e compromiso cara as tarefas.

- Potenciar a participacion, toma de decisidns e iniciativa persoal e colectiva a través de

retos, recompensas, niveis e diversos tipos de logros.

- Organizar o desenvolvemento a partir de aspectos narrativos e estratexias de

progresién



2. Da metodoloxia de aprendizaxe por proxectos adopta:

- Promover a realizacidon conxunta de actividades de aprendizaxe aproveitando un tema

especifico para artellar a dimensién motivacional e as necesidades formativas.

- Optimizar a coherencia do proceso de aprendizaxe ao incidir na coherencia dos
contidos ao redor da sua utilidade en metas especificas e conectalos coa sua contorna

proxima.
- Xerar situacions de construcion de coflecementos compartidos.
- Rentabilizar as potencialidades que ofrece o grupo para a aprendizaxe a as relacions de
interdependencia positivas.

- Garantir que todo o alumnado sexa aceptado por igual e que contribla coas suas

propias experiencias, habilidades e cofiecementos.

- Distinguir claramente a tipoloxia de actividades entre aquelas que activan
conecementos previos, as propios do desenvolvemento de contidos, as dirixidas ao
control, retroalimentacién e avaliacion do proceso construindo un andamio axeitado para a

planificacidn, reflexién e a comunicacion de todo o proxecto.
3. Do Deseio Universal da Aprendizaxe adopta:

- Desenar as medidas especificas de atencién a diversidade dende un inicio sen

necesidade dunha adaptacién posterior.

- Variar as formas de acceso, traballo e modos de aprendizaxe facilitando diferentes

formas de representacion, expresion, accion y motivacion.

A secuencia didactica atende os diferentes ritmos e estilos de aprendizaxe, xa que
engloba tarefas de distinta natureza. Ademais, o traballo cooperativo favorece que se
poidan axudar entre si e consolidar os tres principios do DUA: en primeiro lugar, a
informacion estara a disposicion en diferentes formatos: principalmente imaxes de desefio
heteroxéneo, documentos auxiliares e as indicaciéns do propio recurso; en segundo lugar,
como consecuencia disto, o alumnado interactuara de diferentes maneiras coa informacion
(busca individual, interpretacién grupal, deliberacién en equipo, etc.) e, por ultimo, con

todo isto estarase potenciando a diversidade de posibilidades de motivacion do alumnado,



intentando atender a diversos focos de interese e conectando a tarefa coa sua realidade. E
importante sublifar que este xeito de programar non exclie as axudas técnicas necesarias
para persoas con discapacidade cando sexa preciso. As estratexias empregadas en sintese

son:

- Inclusién de elementos que activan diferentes entradas de informacién (infografias,

mapas conceptuais, glosarios, diagramas, etc.).

- Demandas de respostas diversificadas e abertas: creacidén de diversos produtos finais
de distinto grado de complexidade, buscando tanto formatos dixitais como tamén
formatos escritos, combinando textos pechados e secuenciais con desefios multimedia e

hipertextuais.

- Simulacién de contextos e situaciéns posibles ou mesmo reais buscando a conexién cos
seus intereses e experiencias, priorizando o traballo en grupo e os valores do traballo

cooperativo pero achegando cando corresponde fases e tarefas de enfoque individual.

- Orientacién da actividade e da sua valoracién. Os apartados de presentacidn,
obxectivos e instruciéns ao comezo de seccion anticiparan que facer, cando e como; o
menu de navegacién guiard durante todo o proceso. Poderan traballar con modelos de
soporte, ter actividades complementarias e de varios niveis, obter feedback inmediato
sobre determinadas actividades, participar na avaliacion mediante rubrica ou listas de
comprobacion e reflexionar sobre a sta practica. Para facilitar asi mesmo a orientacién
entre as diferentes actividades, se empregou un sistema de iconas que facilita a

comprension e a organizacion do proceso de aprendizaxe.

Actividades

O presente Obxecto Dixital Educativo (ODE) achega unha serie de actividades e tarefas
que se desenvolven nunha cidade ficticia, Vilardebit onde o alumnado tratarad de consequir
un carné de cidadania dixital a partir da superacién de diversas probas. Esta idea de cidade

ficticia permite:

a) ofrecer un desenvolvemento ludico semellante a experiencia de xogos nos que os

participantes desenvolven distintas misidns co fin de acadar un obxectivo especifico.



b) reforzar a dimensién comunitaria da programacién de tarefas para que a comprensién

da sua relevancia e mais o do seu éxito conten cunha orientacion social e civica.

c) agrupar en tarefas significativas nun conxunto de actividades madis concretas ao

mesmo tempo que se simulan escenarios reais e problemas practicos.

A secuencia formativa consta de tres escenarios distintos: o primeiro escenario redne
unha serie de actividades de analise e seran identificadas como tarefas de observatorio. As
aprendizaxes neste escenario son fundamentalmente de identificacion e aplicacion e
serven tamén como lugar de aprendizaxe de conceptos mais tedricos. O segundo
escenario, laboratorio, implica unha maior experimentacién e as actividades previstas
inclden certo tipo de procedementos interactivos no que o alumando ten que adoptar un
mais rol activo e esixen un maior compofiente interpretativo; a intencion deste escenario e
reunir todas aquelas actuacidns nas que se participa pero dentro dunhas marxes limitadas
e predesefadas. O ultimo escenario,obradoiro, relne as actividades mais creativas e de
producién mais aberta. A participacién do alumnado é mais activa e a demanda de

orixinalidade e elaboracién de produtos finais son fundamentais.

De xeito adicional, o desefio do itinerario inclde unha serie de tarefas complementarias
que permiten introducir tarefas distintas e tarefas auxiliares no escenario que
denominamos Casa da cidadania. Estas tarefas pddense engadir dentro do desefio dos
escenarios anteriores cumprindo un papel semellante aos comodins ou aos bonus e

facilitando acadar mais insignias aos participantes na secuencia formativa.

Recursos de avaliacidon e retroalimentacion

A estratexia cooperativa trata de maximizar a sensacion de éxito nos estudantes
contribuindo a obxectivos establecidos tanto na normativa vixente como en investigaciéns

actuais.

Unha das estratexias principais sera mesturar procedementos de autoavaliacion con
técnicas de coavaliacion e avaliacién grupal. O alumnado deberd valorar se acada e como
acada os obxectivos do reto que da lugar ao escenario. Empregaranse para iso tarefas
especificas de reflexion estruturada ou semi estruturada con proposta de dindamicas

sinxelas como a técnica 1-2-4, fichas de reflexion individual (impresas ou mediante



formularios) e propostas de guién para unha valoracién en asemblea. O alumnado deberd
destacar os avances mais relevantes e aqueles aspectos onde os resultados son

mellorables para poder mais tarde afrontalos.
Alguns dos items da avaliacion seran:
a) a claridade nos obxectivos da tarefa e comprension da forma de resolvelos.
b) a dedicacidon e esforzo na consecucion da tarefa.
c) a planificacion do desenvolvemento da tarefa.

d) o seguimento dos pasos para acadar a tarefa e percepcién de vontade para corrixir e

mellorar ou achegar suxestions durante o proceso.

e) valoracion global da tarefa realizada.

No caso que os ODE desefados sexan integrados nunha aula virtual xestionada en
moodle, poderdn empregarse as ferramentas habituais: acceso aos informes que a propia
plataforma elabora sobre seguimento dos contidos, tempo de conexion, etc. o que achega

unha informacion valiosa sobre o grado de implicaciéon do alumno na actividade.

A secuencias didactica conta con diferentes instrumentos de avaliacién: listas de com-
probacién para guiar a tarefa, rubricas de correccién, modelos de escritura de apoio e
diario de aprendizaxe do alumnado. Estas ferramentas poderdn ser empregadas a través
do propio ODE pero tamén poderdn ser trasladadas 2 aula virtual corporativa (moodle) e
mesmo de ser necesario en documentos impresos que poderdan ser entregados ao

alumnado.

O alumnado terd feedback tanto sobre o desenvolvemento das diversas tarefas como do
seu desempefio final. Esta retroalimentacién conta con opcidns automatizadas propias do
deseio da secuencia, a partir da interaccién co grupo de traballo e, obviamente, aquela que

a persoa docente pode achegar durante a realizaciéon das actividades e tarefas.

O principal criterio de éxito é a realizacion axeitada de todas as tarefas encomendadas.
Ao avaliar a capacidade de aprendizaxe do alumnado durante a realizacién desas tarefas,

os criterios son:



- O grado de competencia ao acceder de forma activa, comprender, interpretar e valorar
textos en diferentes formatos e soportes e, en especial dixitais, tanto propios como alleos

en funcidon do seu ambito de uso e da sua finalidade comunicativa.

- A habilidade para reproducir situacidéns reais ou imaxinarias de comunicacion que
potencien o desenvolvemento progresivo das habilidades sociais, a expresién verbal e non

verbal, e a representacion de realidades, sentimentos e emocions.

- A destreza na xestion da informacién de diversa procedencia para integrala nun

proceso de aprendizaxe continua.

- A aplicacion de diferentes estratexias de comprension reflexiva e critica sobre
mensaxes da vida dixital que permitan identificar contidos implicitos, xerar alternativas

interpretativas e tomar decisions.

- A diversidade, adecuacion e coherencia na aplicacién de estratexias necesarias para
producir textos correctos e apropiados en diferentes soportes e formatos, en relaciéon co

ambito de uso e a sUa finalidade.

- A capacidade para aplicar os conecementos sobre a lingua e as stias normas de uso
para resolver problemas de comprensién e para a composicion e a revision

progresivamente auténoma.

- O grado de participacion en tarefas que impliquen a elaboraciéon de materiais
multimedia relacionando os elementos transversais do curriculo e evitando estereotipos

lingliisticos ou culturais.

- A redaccion de textos persoais e publicos de caracter ficticio atendendo convencidns

dos xénero dixitais con intencidn ludica e creativa.
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