Manual de uso
O infinito viaxar

Secuencia didactica
parte do proxecto

Descifrando os grandes temas da cultura



Este ODE non require a instalacion de ningunha ferramenta, simplemente un
ordenador con acceso a Internet, un navegador web e unha aula virtual onde se
aloxe. O seu desefio segue as convencidons habituais, que calquera persoa con
coflecementos dixitais basicos pode manexalo.

Unha vez iniciada a secuencia, o alumnado debera navegar polo menu da esquerda e
seleccionar os contidos e actividades propostas. Podera avanzar de forma lineal ou

en diferentes direccidns, e volver as seccions sempre que se queira.

£Como hago una descripcién?

‘ Mend de Contidos, explicacions e
navegacion. El texto descriptivo ' actividades.

Tipos de descripcién

Existen diversas formas de clasificar ta descripcidn, sequn el criterio que tengamos en cuenta, En nuestro caso, tendremos en cuenta dos perspectivas disintas:

Nas distintas paxinas o alumnado atopara distintos recursos: texto, actividades
interactivas, videos e imaxes interactivas. Cada seccion esta debidamente
diferenciada e as actividades contan con enunciados que indican como se debe

proceder en cada caso.

Alguns dos recursos que podera atopar o alumnado son:



Videos interactivos

La estructura del texto narrativo

Os videos interactivos inicianse ao premer no enlace “Inicio” ou “Pulsa aqui para
jugar”. Despois, o alumnado debe visualizar o video e responder as preguntas que
aparecen en pantalla. E necesario aportar unha resposta para avanzar. Unha vez

seleccionada a resposta, o video avanza automaticamente.

No menu superior esquerda do video é posible consultar a cantidad de preguntas

que quedan por responder, 0 numero de acertos, 0 numero de erros e a puntuacion:
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No menu superior dereito podese minimizar o video e poiielo a pantalla completa:
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Imaxes con Genially

As imaxes interactivas estan creadas con Genially e nelas atépanse botdns

interactivos. Estes boténs estan identificados por iconas animadas. Existen dous



tipos de boténs: os que permiten navegar pola imaxe e os que aportan informacion

adicional. Ambos activanse ao premer co cursor sobre eles.

Alguns exemplos de icona de navegacién en Genially son:

MENU

Alguns exemplos de iconas con informacién adicional en Genially son:

Actividades con Kahoot

Os Kahoot integrados estan configurados para que xogue un s6 xogador. Polo tanto,

o alumno simplemente debe premer no botén “jA jugar!” e seguir as instrucidns

amosadas na pantalla.

Kahoot!

En sus marcas, listos, Kahoot!




Actividades autocorrixibles

Completa el siguiente texto utilizando los conectores adecuados.

Maria queria salir a jugar con sus amigos al parque. Estaba emocionada por la idea de

oty et () su o

() - Mari termind sus deberes y ademés pudo unire a sus amigos en el paraue, Todos disfutaron d un da soleado jugando a itbol y paséndolo bien

sus tareas, Maria se dio cuenta de que tenia dificultades ct

O alumnado ten tamén ao seu dispor actividades autocorrixibles de diversa

natureza. Ditas actividades poderan ser, entre outras:

- Preguntas con ocos baleiros que rechear. O alumnado debe escribir a palabra
correspondente e premer o boton de “enviar”.

- Preguntas tipo test, onde o alumnado debe marcar a resposta correcta,
recibindo feedback de xeito inmediato.

- Preguntas con opcién multiple, nas que o alumnado debera escoller a que

considera correcta entre unha serie de respostas posibles.

Textos e actividades pensadas para a aula

Escritura colaborativa

s \

Cuando creamos un texto, ya sea oral o escrito, nos puede resultar relativamente sencillo mantener la coherencia, pues sabemos qué queremos expresar y cOmo queremos
hacerlo. Sin embargo, seguro que ya has comprobado que en otros contextos esta tarea se complica. Un caso habitual es la realizacion de tareas en grupo: al redactar un
trabajo entre varios compaiieros, debemos revisar con mucho cuidado el producto final, sobre todo si cada uno estaba encargado de una parte, pues corremos el riesgo de
repetir ideas, organizarlas de una manera poco légica o dar por hecho demasiado.

Vamos a poner a prueba nuestra capacidad de crear historias coherentes. Para ello, formaremos grupos de cuatro o cinco miembros.

1. El primer miembro del grupo escribe la primera oracién o parrafo de la historia y debe establecer un personaje, un escenario y una situacion inicial. Por ejemplo:
"Maria se despert6é una manana soleada en un pequefio pueblo. Decidié dar un paseo por el bosque cercano.”

2. Después, el segundo miembro del grupo debe continuar la historia, desarrollando la trama y conectando su parte con la anterior.

3. Los miembros restantes del grupo contindan la historia de manera similar, afiadiendo detalles, didlogos y otros eventos a medida que avanzan.

Haremos tres rondas, es decir, cada persona escribira tres veces.

Al terminar, el grupo revisara el texto y evaluara su coherencia. En el caso de que se hallen fallos en la coherencia, se sefialaran cuales son y cémo se podrian solucionar.

Moitas actividades que non teran unha aplicacion practica “dixital”, sendn que estan
pensadas para ser abordadas na aula de distintas maneiras. Por ilustrar alguns

exemplos, encontraremos:



- Actividades enfocadas cara a comprension lectora e a expresion oral (texto +
preguntas para a reflexion posterior).

- Propostas de debate.

- Actividades de creacion artistico/literaria, que deberan ser polo tanto
redactadas e entregadas ao profesorado para a sua revision e correccion.

- Propostas de traballo en grupo.

- Tarefas de investigacion sobre un tema dado.

Proxecto de final de unidade

Proyecto final: Capsula del tiempo

¢;Sabes qué es una capsula del tiempo?
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Una capsula del tiempo es un espacio que se liena con una variedad de objetos, documentos, artefactos u otros elementos que representan la cultura, la tecnologia y la vida de una época o comunidad en particular.
Estas capsulas se entierran o se almacenan de manera segura con la intencién de que sean desenterradas o abiertas en el futuro, a menudo décadas o incluso siglos después, con el propésito de proporcionar una visién
de lo que era la sociedad en el momento en que se cred la capsula. Pero una capsula del tiempo también es, en cierta manera, un libro o, en su defecto, un cuaderno. Esto es lo que vamos a hacer.

Vamos a hacer una capsula del tiempo especial. Estamos terminando la ESO y pronto esta clase que nos ha acompaiiado durante estos afios se separara para seguir distintos caminos. Por lo tanto, vamos a hacer una
cépsula colaborativa que podamos llevarnos con nosotros y consultar dentro de unos afios, cuando queramos recordar este momento. Para ello vamos a necesitar que todos los miembros de la clase pongan su granito
de arena.

La capsula tendra dos partes: una seccién comn y una seccién personal.

Para la seccion comun, algunos deberan describir un objeto que uséis habitualmente, como un mévil, una consola, una coleccién de pegatinas o una prenda de ropa; otros podran describir el espacio que compartis, y lo
pueden hacer desde un punto de vista objetivo o subjetivo o, mejor, ambos; otras personas pueden dedicarse a realizar prosopografias o caricaturas de profesores, compaiieros, personajes piblicos o de ficcién que
consideréis significativas en vuestro entorno, etc.

Para la seccién personal, cada uno de vosotros debera realizar un autorretrato, que no tendré porque compartir con los demas, sino que podré quedarselo para su propia capsula. Ademds, podéis completar la capsula
personal con imagenes (fotos, dibujos, imégenes realizadas con IA, recortes de periodicos...).

1) Primero realizaremos las descripciones para la seccién comin. Dividiremos la clase en parejas o trios y nos pondremos de acuerdo con los temas y aspectos que va a abordar cada grupo.
2) Los grupos de trabajo comenzaran su labor.

3) Una vez elaboradas todas las descripciones, las maquetaremos para ocupar las primeras paginas de nuestro cuaderno. Al hacer la maquetacion, podemos dejar huecos para afiadir las imagenes personales de
cada uno.

4) Ya elaborada la parte comun, avanzaremos de la parte individual. Es aqui donde afiadiremos nuestro autorretrato. Piensa que le gustaria saber a tu y yo del futuro sobre tu yo presente, que para él o ella sera su yo
del pasado.

Encontrards en cada ODE unha proposta de proxecto final, que tenta recoller todos
os contidos e competencias vistas durante a unidade. As instrucidns estan claras na
descricién do proxecto. S6 precisaremos do material indicado. Ademais, esta
disponible a rdbrica desta tarefa, segundo a cal se levara a cabo a avaliacion da

mesma.



Rubrica

Ve

Texto
descriptivo

Autorretrato

Disefio

Gramatica y
ortografia

Muy bien

Se emplea un vocabulario rico y variado. Se
i evitan ici con y otros

recursos. (2)

Se emplean oraciones enunciativas. Se
aplican varios adjetivos a cada sustantivo,
buscando el detalle. Las estructuras
sintacticas son sencillas y claras. Se
emplean conectores diversos para ordenar la
descripcion. (2)

Se describen mas de tres rasgos fisicos y
mas de tres psicoldgicos y se establecen
relaciones entre ellos. Se incluyen marcas de
subjetividad. (2)

La informacion esta distribuida de una
manera visualmente atractiva, la

Rubrica para evaluar la capsula del tiempo  Aplicar

Bien

El vocabulario empleado es correcto, pero no
lo suficientemente variado. Hay algunas
repeticiones innecesarias. (1.5)

Se emplean oraciones enunciativas. Se
aplica uno o dos adjetivos a cada sustantivo.
Las estructuras sintacticas son sencillas y
claras. Se emplean algunos conectores para
ordenar la descripcion. (1.5)

Se describen hasta seis rasgos fisicos y
psicoldgicos de forma detallada. Se incluyen
marcas de subjetividad. (1.5)

La informacién esta distribuida de una
manera visualmente bastante atractiva, la

Regular

El vocabulario no es rico ni muy variado. Hay
varias repeticiones. (1)

Se emplean oraciones enunciativas. Los
adjetivos son limitados. Las estructuras
sintacticas son complejas y largas o no facilitan
la comprension. Se emplean pocos conectores
para ordenar la descripcion. (1)

Se describen hasta cuatro rasgos fisicos y
psicolégicos, de forma detalla, pero
desconectados. No hay marcas de subjetividad.
(]

La informacién esta distribuida de una manera
visualmente poco atractiva, los colores no

de colores es arménica y la
es legible y

de colores es yla
es legible y

y/o la ti no es la mas

para facilitar la lectura. No todas las

Se seleccionan imagenes relevantes y tienen
dimensiones perfectas. (2)

Las imagenes son relevantes y sus
dimensiones adecuadas. (1.5)

No hay errores or afi mor
o de puntuacion. (2)

p: hasta tres errores ortograficos,
morfosintacticos o de puntuacion. (1.5)

imagenes son relevantes y/o alguna no tiene
dimensiones adecuadas. (1)

Aparecen entre cuatro y siete errores
or afi morfosintacticos o de

El vocabulario es pobre y repetitivo. (6.5)

Se emplean oraciones enunciativas. No
abundan los adjetivos. Las estructuras
sintacticas son complejas y largas o no
facilitan la comprension. No se emplean
conectores. (8.5)

Se describen hasta dos rasgos fisicos y
psicolégicos, de forma vaga y
desconectados entre si. No hay marcas de
subjetividad. (8.5)

La informacién no esta distribuida de
forma atractiva, los colores no combinan
y/o la tipografia dificulta la lectura. La
mayor parte de las imagenes no son
relevantes y/o no poseen las dimensiones
adecuadas. (9.5)

Aparecen ocho o mas errores ortograficos,
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morfosintécticos o de ion. (0.5)




