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ELEMENTOS DE TRABALLO NAS AULAS E-DIXGAL

Infraestrutura tecnoldxica, conectividade WiFi,
conexién cableada, patalla dixital.

Equipamento de aula, equipo do profesorado,
equipo do alumnado.

Flexibilidade de organizacion: traballo individual,
organizacién en grupos.

As aulas E-DIXGAL, ademais de contar con numerosos recursos tecnoloxicos,
tamén contan con todos os demais recursos e materiais das aulas tradicionais.

LIBRETAS RECURSOS DE AULA

Libretas Encerado

Papel Biblioteca i L
Cartolinas Posters
Lapis Arquivador
Boligrafo Taboleiro
Notas Carteleria
Coleccidns Libros
Atlas Diccionarios
Guias Mochilas
Solucionarios Cadernos
Exercicios Rotuladores
Proxectos Marcadores




MATERIAIS DIXITAIS, CONTIDOS DIXITAIS

PLATAFORMAS @

https://eva.edu.xunta.gal

https://recursos.edu.xunta.gal

RECURSOS =

Recursos dispoiibles para o
profesorado dos centros que

MATERIAIS DIXITAIS participan no proxecto.
RECURSOS EDITORIAIS Adaptados a lexislacién
CONTIDOS EDUCATIVOS vixente e &s necesidades dos

diferentes elementos do
curriculo.

edebé ORY

programacions.

a u la P la neta % En constante revisién e

adaptacion.
Con propostas didacticas xa
X elaboradas e listas para
Innovative Learning Technologies utilizar na aula.

Material didactico de apoio,
Pearson reforzo e avaliacion.
Integrados no EVA online e
EVA offline.

—~~
A~
Q‘,: /. Formacién e informacion

para o profesorado.




Aplicacions de navegacién segura
que limita o acceso a contidos non
axeitados para o alumnado.
Ferramentas para a xestion e mais
o seguimento da actividade do

alumnado.

Entorno Virtual de Aprendizaxe
flexible e adaptable s necesidades.

Soporte técnico 24/7.

Sen coste para as familias.

Equipos de aula, equipo persoal

para o alumnado.

DISPONIBILIDADE DE RECURSOS TECNOLOXICOS

Recursos dispoiiibles para o profesorado e para o alumnado.

para o profesorado, equipo persoal
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RECURSOS TECNOLOXICOS

Equipamento, conectividade, plataformas
dixitais, software, hardware, accesorios.

EQUIPAMENTO E CONECTIVIDADE

- | *

Conectividade WiFi, conectividade
cableada, equipamento dixital para
cada aula E-DIXGAL.

SOFTWARE DE SEGURIDADE , APLICATIVOS
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!.—xxxx




A COMPETENCIA DIXITAL NAS AULAS E-DIXGAL

Organizacions educativas dixitalmente competentes ()

DigComp 2.2: The Digital Com- petence Framework for Citizens:

m « https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415
A competencia dixital implica o uso seguro, critico
DigComp 2.2 e responsable das tecnoloxias dixitais para a
aprendizaxe, no traballo e para a participacién na
The Digital sociedade, asi coma a interaccién con estas. Inclie
Competence a busca e xestién de informacion e datos, a
Framework coml..lnicacié’n ea Folal:goracién, a creac.ic,ﬁn de
S COﬂtIC!OS d|X{ta|s (incluida a progrgr:nauon), a
seguridade (incluido o benestar dixital e as
With new examples competencias relacionadas coa ciberseguridade) e
of knowledge, skills a resolucion de problemas.
and attitudes
[l (Recomendacion do Consello sobre as competencias
e ___ clave para a aprendizaxe permanente, 22 maio de
2018, ST 9009 2018 INIT)

O marco esta dirixido as e aos
docentes de todos os niveis
educativos, desde a educacion
infantil ata a educacién superior e
de adultos, pasando pola formacion
xeral e profesional, a educacion
para necesidades especiais e 0s
contextos de aprendizaxe non
formal.

Compromiso
profesional

= = c2

INNOVACION

COMPETENCIA DIXITAL DO
PROFESORADO

LIDERADO A\ S . 6 é_reas — 22 CompetenCIaS

] 82 Os recursos que o proxecto E-Dixgal pon a disposicion dos

coNEcsMENroﬂ\ . . .
EXPERTO E—— centros educativos, do profesorado, do alumnado e as suas

o R familias, facilita a mellora da sta competencia dixital.
wrecuaon |\ pos——— As caracteristicas destes recursos (flexibles,

& B personalizables e adaptables) facilitan a progresion e

S L ae mellora no desenvolvemento da competencia dixital
EXPLORACION . Cu d Ocente

() O feito de formar parte activa do proxecto garante ao
profesorado o recofiecemento dun nivel da sua
competencia dixital.

CONCIENCIACION

© Unién Europea


https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415

A COMPETENCIA DIXITAL NAS AULAS E-DIXGAL V4

Organizacions educativas dixitalmente competentes ()

Competencia dixital da cidadania

Ao igual que sucede coas competencias dixitais docentes,
existen areas que definen e perfilan o que implica a
. competencia dixital da cidadania.

Os recursos que o proxecto E-Dixgal pon a disposicién do
alumnado e das suas familias, xunto coa guia de traballo
destas areas, facilitara que o alumnado ao rematar a sua
etapa educativa dispofia da competencia dixital que lle
permitird a sua participacién activa unha sociedade cada
vez mais dixitalizada e con novos retos.

Creacion de
contidos dixitais

N

Busca e xestion de
informacion e datos

Articular necesidades de
informacion, buscar datos,
informacion e contidos en
contrnas dixitais, acceder e

navegar por eles.
Xulgar a relevancia da fonte
e do seu contido.
Almacenar, xestionar e
organizar datos dixitais,
informacion e contidos.

Comunicacion e
colaboracion

Participar na sociedade a
través do uso de servizos

dixitais publicos e privados.

Buscar oportunidades de
auto empoderamento e
para unha cidadania
participativas a través de
tecnoloxias dixitais
apropiadas.

Creacion de contidos
dixitais

Crear e editar contidos
dixitais.

Mellorar e integrar
informacion e contidos nun
corpo de coflecementos
existente, ao tempo que se
comprende como deben
aplicarse os dereitos de
autor e as licenzas.

Seguridade Resolucion de problemas

Protexer os dispositivos, os
contidos, os datos persoais e

Identificar necesidades e
problemas, resolver problemas
aprivacidade en contornas conceptuais e situacions
dixitais. problematicas na contorna
Protexer a saude fisica, saude dixital.
psicoldxica, e ser conscientes Empregar ferramentas dixitais
das tecnoloxias, o benestar para innovar procesos e produtos.
social e a inclusién social. Para manterse ao dia coa
evolucién dixital.




ASPECTOS METODOLOXICOS

Bases sobre as que desenvolver a competencia dixital

A Estratexia Educacion Dixital 2030 da Xunta @
identifica unha serie de plans, actuacions e @ p °
accions de impacto que estan interrelacionadas PR *Rc -

e inciden en diferentes prioridades e W v ;;ﬁ p
obxectivos estratéxicos. @ “3B e @

12 ®
: i o=
. estrateX/a
O = educacion (I @
o ST dixital eee

Dentro destas actuacidns e 2021-2022
accions estan as referencias aos # =)
recursos (contidos, equipamento, 0o S Q
servizos) incluidos no proxecto E-Dixgal m P ‘i\ P

A hora de integrar os diferentes recursos para acadar o desenvolvemento da competencia
dixital habera que ter en contas unha serie de principios metodoldxicos e de actuacion que
guien o proceso de ensino-aprendizaxe.

Adaptacion da infografia dos Principios pedagdxicos da Metodoloxia. Metodoloxia innovadora para o
desenvolvemento de Competencias Dixitais
Departamento de Didatica, Organizacién e Métodos de investigacidn da Universidade de Salamanca (USAL).




A FORMACION DO PROFESORADO E AS
COMPETENCIAS PROFESIONAIS DOCENTES

A formacion permanente coma un proceso estratéxico

COMPETENCIA COMPETENCIA PROFESIONAL DOCENTE
PROFESIONAL DOCENTE

AREA PEDAGOXICA

Constitue o conxunto integrado de
coflecementos, destrezas e actitudes que o
persoal docente debe pdr simultaneamente
en xogo para desenvolver as funcidéns
propias da sua profesion acadando un nivel
» Competencia comunicativa de desempeiio de calidade, demostrable e
comprobable.

» Competencia didactica

» Competencia dixital
AREA PROFESIONAL

» Competencia en desenvolvemento profesional

» Competencia en organizacion escolar e colaboracion
AREA SOCIAL

» Competencia en saude, seguridade e benestar

» Competencia inclusiva, social e cidada

Para o desenvolvemento das sete competencias do modelo actual, a oferta formativa esta
organizada en cinco lifas prioritarias que traballan duas ou tres competencias de xeito
troncal.

Con todo, as demais competencias profesionais docentes tamén se abordan de xeito
complementario. A modo de exemplo, en todas as actividades que se levan a cabo na
Rede, independentemente da sua tematica, desenvolvese un indicador da competencia
dixital docente pola sua propia natureza, ao ter lugar nun espazo virtual como é Platega.

Vg N E%

r A
DIDACTICA DIXITAL INNOVACI(')N’ CONVIVENCIA COMUNICAS:I(')N
E INVESTIGACION E INCLUSION E PLURILINGUISMO

As diferentes propostas e actividades que se
promoven desde o Plan de Formacién do
Profesorado facilitaran a integracion dos
diferentes recursos do proxecto E-Dixgal nas
aulas e no dia a dia do profesorado.




AGRUPAMENTOS E PLANIFICACION DAS TAREFAS

Ademais dos elementos do curriculo e dos recursos dispoiiibles, existen outros
aspectos que se deben ter en conta.

AGRUPAMENTOS / ORGANIZACION

@ Teremos en conta aspectos como a ratio,, competenciias do alumnado,
habilidades e distribucidn do espazo

@ Favorecer e facilitar o traballo cooperativo, tendo en conta aspectos coma
a interaccion entre as persoas do grupo, a responsabilidade individual,
habilidades sociais, interdependencia e avaliacién do traballo realizado.

@ En funcién da actividade e da proposta coa que se traballe valorarase o traballo
individual ou en grupo.

@ No caso de traballo en grupo resulta de utilidade a asignacién de roles e
responsabilidades nos grupos:

(lf \ = | == HHHH
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Portavoz Secretario/a Moderador/a Xestor/a Supervisor/a  Xestor/a dos
dos tempos  de lingua recursos

<
<
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FASES / TAREFAS

@ Establecer o plan de traballo. Temporalizar
@ Definir agrupamentos. Establecer roles e responsabilidades..
® Fontes de informacién. Acceso segurso. Xestion documental

® Xerar contido. Aspectos curriculares. Traballo interdisciplinar.

® Produto final. Recomplilacién dos recursos. Empaquetado final.

@® Difusion. Exposicion.




VENTAXAS DE TRABALLAR CON RECURSOS E-DIXGAL V4

® Cada alumno/a e cada docente dispdn do seu propio equipo con conectividade,
soporte técnico e garantia.

® Dispoiibilidade de mdltiples fontes de recursos, personalizables nun mesmo
entorno de traballo.

® Posibilidade de integrar recursos propios creados con diferentes ferramentas.

Facilidade & hora de colaborar co profesorado do propio centro na elaboracién
de contidos.

Adaptacion a diferentes metodoloxias de traballo na aula.
Integracién con outros proxectos do centro e traballo interdisciplinar.
Mellora da competencia dixital do alumado e profesorado.

Seguimento da actividade diaria e resultados académicos.

Integra sistemas de comunicacidn entre iguais e alumnado-docente que poden
ser controlados polo centro en calquera momento.

Incorpora aplicacidns e sistemas de seguridade para a navegacion e o acceso
aos recursos, facilitando a monitorizacién e sequimento da actividade do
alumnado.




PROPOSTA 1

Descubrindo e describindo a vida de persoas que sexan importantes na contorna do
centro a nivel histodrico, pola sua traxectoria, por feitos puntuais, ...

TiTULO DO PROXECTO

DESAFIO

PRODUTO FINAL

COMPETENCIAS

REFERENCIA CURRICULAR

FASES / TAREFAS

RECURSOS TECNOLOXICOS

RECURSOS HUMANOS

AGRUPAMENTOS / ORGANIZACION

AVALIACION

Dar a cofiecer a vida, o traballo, a obra de persoas
referentes en diversos campos.

Podcast, Entrevista, Narracion, Péster, Infografia,...

Comunicacion linglistica

Conciencia e expresions culturais
Competencia dixital

Persoal, social e de aprender a aprender

PRIMARIA

Linguas

Ciencias Sociais
Valores Civicos e Eticos

SECUNDARIA

Dixitalizacion

Proxecto competencial

Educacioén Plastica, Visual e Audiovisual
Valores Civicos e Eticos

Xeografia e Historia

Linguas

Establecer o plan de traballo

Organizar grupos e tarefas a realizar

Establecer como se vai realizar a xestidon documental
Determinar as fontes de informacién

Preparar os textos, entrevistas, contactar cos protagonistas

Recursos do alumnado

EV.A.

Internet, motores de busca, navegadores

Procesador de texto, editores de audio, editores graficos.

Persoas e espazos do centro, outras persoas da comunidade
educativa ou entidades. Recursos bibliograficos.

Agrupamentos: definir roles e funciéns
Temporalizacién: decidir n® de sesidns e tempos de traballo

Web do centro, Galeria multimedia, podcast, documentos.
Portfolio - Agueiro

Diarios de aprendixaxe
Rubrica relacionada co produto final do proxecto




PROPOSTA 1
INTEGRACION CURRICULAR

COMPETENCIAS

COMUNICACION LINGUISTICA

Interactuar de forma oral, escrita, signada ou multimodal de maneira coherente e adecuada en
diferentes dmbitos e contextos e con diferentes propdsitos comunicativos.

CONCIENCIA E EXPRESIONS CULTURAIS

Coriecer, seleccionar e utilizar con creatividade diversos medios e soportes, asi como técnicas plasticas,
visuais, audiovisuais, sonoras ou corporais, para a creacion de produtos artisticos e culturais.

COMPETENCIA DIXITAL

Usar de xeito seguro, saudable, sostible, critico e responsable das tecnoloxias dixitais para a aprendizaxe

e para o traballo.

Creacion de contidos dixitais e conceptos relacionados coa propiedade intelectual.

COMPETENCIA PERSOAS, SOCIAL E DE APRENDER A APRENDER
Xestionar o tempo e a informacién eficazmente e colaborar con outros de forma construtiva.

Xestionar a aprendizaxe ao longo da vida.

REFERENCIA CURRICULAR

PRIMARIA

Linguas (galega, castela e lingua estranxeira)
Bloque 1. As linguas e os seus falantes

Bloque 2. Comunicacién oral

Bloque 3. Comunicacion escrita

Bloque 4. Alfabetizacion mediatica e informacional
Ciencias Sociais

Bloque 1. Ciencia e tecnoloxia

Bloque 3. Vivir en sociedade

Bloque 4. Leccidns do pasado

Educacién en Valores Civicos e Eticos

Bloque 2. Sociedade, xustiza e democracia

E.S.O.

Linguas (galega, castela e lingua estranxeira)
Bloque 1. As linguas e os seus falantes
Bloque 2. Comunicacion

Bloque 4. Reflexidn sobre a lingua
Educacion Plastica, Visual e Audiovisual
(no caso de realizar un poster ou infografia)
Bloque 2. Elementos formais da imaxe e da
linguaxe visual.

Bloque 4. Imaxe e comunicacion visual e
audiovisual

Dixitalizacion

Bloque 2. Creacidn e edicién de informacion e
contidos

dixitais

Bloque 5. Cidadania dixital critica
Xeografia e Historia

Bloque 3. Compromiso civico e global
Programas de diversificacién curricular
Ambito Cientifico-Tecnoléxico

Ambito Lingiiistico e Social

Educacién en Valores Civicos e Eticos
Bloque 2. Sociedade, xustiza e democracia
Proxecto competencial

Todos os bloques



PROPOSTA 1
FASES PARA A IMPLEMENTACION DO PROXECTO

PLANIFICACION DO PROXECTO

OBXECTIVO

Identificar o noso obxectivo

Personaxe histoérico
Persoa referente nalgin campo
Feito ou acontecemento de interese

INFORMACION

Localizar informacion dispoiiible sobre o traballo a realizar

Cofiecer a informacion dispofiible sobre o tema escollido.
Contactar coa(s) persoa(s) ou quen poida aportar informacion

FASES

Preparar a documentacion precisa

Preparar entrevistas

Recopilar informacién e material audiovisual
Documentar o proceso

Xestionar a documentacion do proxecto

CREACION

Elaborar os contidos que seran o produto do proxecto

Realizar as entrevistas (videoconferencia, in situ,...)
Gravar e recopilar os arquivos resultantes
Maquetar a documentacion

Crear o produto final

DIFUSION

Dar a conecer os contidos creados a comunidade educativa

Publicar o traballo realizado
Expofier no centro
Difundir @ comunidade educativa

En cada parte do proxecto vaise incluindo o traballo das diferentes competencias e contidos
mencionados anteriormente.

Dar a cofiecer a diferentes persoas (nun momento histérico ou presente), poiier en valor o
seu traballo, ofrecer referentes ao alumnado en diferentes campos ou describir un proceso
ou un momento histérico poden ser a guia deste tipo de proxectos.



PROPOSTA 1
FASES PARA A IMPLEMENTACION DO PROXECTO (l)

PLANIFICACION DO PROXECTO

REFERENCIAS

Areas do curriculo ou convocatorias especificas

Ademais de calquera tema ben sexa de contidos ou referencias <
histéricas en calquera ambito (cientifico, literario, politico,...) 9 o Q@
para propofier unha figura/feito a destacar existen
convocatorias e datas que poden facilitar e promover este tipo
de traballos: Dia das Letras Galegas, 8M, Dia da muller e da
nena na ciencia,...

PRODUTO FINAL

Posta en valor da persoa ou feito obxecto de estudo

Realizar podcast, unha infografia, animacions, presentaciéns, etc onde difundir e
amosar a vida, traxectoria ou evento a traballar.

Este produto non ten necesariamente que ser en formato dixital, pero as ferramentas
dispofiibles facilitaran e mellorardn o resultado final.

FASES
Pasos a sequir para o desenvolvemento do traballo

Definir o Centrar o obxectivo do Habilidades sociais, CCL, CD,
obxecto de traballo, realizar equipos, contidos da materia da que se trate
estudo asignar roles. e dinamicas de xestion de grupos.
Obter a Desefio do plan de traballo, Competencias: CCL, CD, CC.
informacion  seleccionar os recursos, Lectura, comprension lectora, inferir
que se localizar informacion de respostas, consumo responsable,
precisa interese. ALFIN.

Creacion dos Elaboracion produto final Xestion de recursos, xestion da
contidos informacion, licenzas de uso,

exposicion oral, edicidn,
maquetacion e producion de
contidos.

AVALIACION

Valoracion do produto final. Presentacion

A hora de presentar o traballo ao resto da aula, ademais dun traballo personal e do
grupo, facilitara aspectos de avaliacidn por parte do profesorado coma por parte do
propio alumnado.

Portfolio personal

Ademais do produto final traballo o feito de manexar informacion, editar e arquivala
para un uso posterior facilitard a creacion do portfolio (tanto na sua versién dixital
como analdxica) tanto individual coma do grupo.



PROPOSTA 1

RECURSOS TECNOLOXICOS, APLICACIONS E USOS NA AULA

RECURSO APLICATIVO DESCRICION / USO

Mozilla Firefox

Navegadores Google Chrome

Funcionalidade:
Acceder & web

Usos/aspectos a traballar:
Concepto de navegacién segura

Buscadores DuckDuckGo

Funcionalidade:
Buscador web

Usos/aspectos a traballar:
Blusquedas na rede - privacidade

Webex
Falemos
BigBlueButton

Videoconferencia

Funcionalidade:
Realizar videoconferencia

Usos/aspectos a traballar:
Entrevistas e contacto con persoas
de interese

Podcast Audacity

Funcionalidade:
Creacion e edicion de arquivos
de audio

Usos/aspectos a traballar:
Creacién de podcast, audioguias,
audiolibros, etc

InkScape

Libre Office

Poster / Collage - Impress
- Writer

- Draw

Funcionalidade:
Creacion e edicion de ficheiros de
tipo vectorial.

Usos/aspectos a traballar:

LibreOffice Writer:
Textos, entrevistas, tarefas

LibreOffice Impress:
Presentaciéns

LibreOffice Draw - InkScape:
Creacion de posters, collage,
infografias




PROPOSTA 2

Integrando programas do Plan Proxecta nunha aula

TiTULO DO PROXECTO

DESAFIO

PRODUTO FINAL

COMPETENCIAS

REFERENCIA CURRICULAR

FASES / TAREFAS

RECURSOS TECNOLOXICOS

RECURSOS HUMANOS

AGRUPAMENTOS / ORGANIZACION

AVALIACION

No caso de Consumdpolis o desafio estd determinado
pola convocatoria.

Podcast, posters,, videos, presentacions.

Comunicacion lingistica

Competencia cidada

Competencia Dixital, STEM

Persoal, social e de aprender a aprender

PRIMARIA

Linguas

Ciencias Sociais

Educacién en Valores Civicos e Eticos
Matematicas

SECUNDARIA

Dixitalizacién

Linguas

Matematicas

Educacion plastica, Visual e Audiovisual
Educacién en Valores Civicos e Eticos
Bioloxia

As establecidas na propia convocatoria do concurso
Integrar esas fases na dindmica da aula.

Establecer as fontes de informacion.

Ir superando os retos e preparar o produto final

Recursos do alumnado: equipamento, recursos na rede.
Aplicativos da maqueta Abalar.
Os ofrecidos polo proxecto.

Recursos do propio proxecto. Recursos bibliograficos.
Recursos da comunidade educativa ou entidades.

Agrupamentos: Definir roles e funcions
Temporalizacidn: Establecer n°® de sesiéns e tempos
Ver fases do concurso

Web/Galeria do centro: Podcast e documentos
Web do proxecto

Diarios de aprendizaxe
Rubrica relacionada co produto final do proxecto




PROPOSTA 2
INTEGRACION CURRICULAR

COMPETENCIAS

COMUNICACION LINGUISTICA

Localizar, seleccionar e contrastar de maneira progresivamente auténoma informacion procedente
de diferentes fontes, avaliando a sua fiabilidade e pertinencia en funcion dos obxectivos de lectura

COMPETENCIA CIDADA

Poder exercer unha cidadania responsable e participar plenamente na vida social e civica, basedndose
na comprensién dos conceptos e as estruturas sociais, econémicas, xuridicas e politicas,

COMPETENCIA DIXITAL

Identificar riscos e adoptar medidas preventivas ao usar as tecnoloxias dixitais para protexer os
dispositivos, os datos persoais, a saude e o medioambiente.

Creacion de contidos dixitais.

COMPETENCIA PERSOAL, SOCIAL E DE APRENDER A APRENDER
Xestionar o tempo e a informacion eficazmente e colaborar con outros de forma construtiva.

Xestionar a aprendizaxe ao longo da vida.

STEM

Participa en accions fundamentadas cientificamente para promover a salde e preservar o ambiente e
os seres vivos, aplicando principios de ética e seguridade e practicando o consumo responsable.

REFERENCIA CURRICULAR

PRIMARIA

Linguas (galega, castela e lingua estranxeira)
Bloque 1. As linguas e os seus falantes

Bloque 2. Comunicacién oral

Bloque 3. Comunicacién escrita

Bloque 4. Alfabetizaciéon mediatica e informacional
Ciencias Sociais

Bloque 1. Ciencia e tecnoloxia

Bloque 2. O mundo e o desenvolvemento sostible
Bloque 3. Vivir en sociedade

Bloque 4. Leccidns do pasado

Educacién en Valores Civicos e Eticos

Bloque 2. Sociedade, xustiza e democracia
Matematicas

Bloque 1. Sentido numérico

E.S.O.

Linguas (galega, castela e lingua estranxeira)
Bloque 1. As linguas e os seus falantes
Bloque 2. Comunicacién

Bloque 4. Reflexion sobre a lingua
Educacion Plastica, Visual e Audiovisual
Bloque 2. Elementos formais da imaxe e da
linguaxe visual.

Bloque 4. Imaxe e comunicacién visual e
audiovisual

Dixitalizacion

Bloque 2. Creacidn e edicién de informacion e
contidos

dixitais.

Bloque 3. Sustentabilidade e ética ambiental
Bloque 5. Cidadania dixital critica
Matematicas

Bloque 1. Sentido numérico

Bloque 4. Sentido algebraico

Bioloxia

Bloque 6. Ecoloxia e sostibilidade
Programas de diversificacion curricular
Ambito Cientifico-Tecnoléxico

Ambito Lingdistico e Social

Educacién en Valores Civicos e Eticos
Bloque 2. Sociedade, xustiza e democracia
Proxecto competencial

Todos os bloques



PROPOSTA 2
FASES PARA A IMPLEMENTACION DO PROXECTO

PLANIFICACION DO PROXECTO

OBXECTIVO

Conecer o funcionamento do programa

Conecer a convocatoria
Coriecer as fases e os requirimentos de cada unha

INFORMACION

Localizar informacion dispoiiible sobre o traballo a realizar

Establecer os equipos
Cofiecer o material de apoio para participar no concurso
Establecer os ritmos de traballo

Superar as diferentes fases do concurso

Participar nas diferentes fases
Superar os retos propostos
Asignar roles nos equipos de traballo

CREACION

Elaborar os contidos que seran o produto do proxecto

Identificar o produto final a presentar
Contar coas ferramentas e elementos precisos
Organizar e distribuir os traballos no grupo

Presentar o resultadofinal do traballo realizado
Publicar o traballo realizado

Exporier no centro

Difundir & comunidade educativa

Presentar a entidade que xestiona o proxecto

En cada parte do proxecto vaise incluindo o traballo das diferentes competencias e contidos
mencionados anteriormente.

Cada un dos programas ofrece posibilidades de traballar diferentes contidos e en cada caso
serd diferente a planificacion e a relacion co curriculo. No caso presentado, aspectos coma a
educacion para o consumidor, ler e interpretar informacién, cofiecer dereitos e deberes como
consumidores, etc serdn aspectos a integrar neste proxecto.



PROPOSTA 2
FASES PARA A IMPLEMENTACION DO PROXECTO (l)

v ®

PLANIFICACION DO PROXECTO °

REFERENCIAS ®

Plan Proxecta e Consumoépolis :‘“ (N

%-

Web do Plan Proxecta 'O ,‘.

Programa Consumopolis en Proxecta CoN pro:elcta +
Web do concurso SUMO LA CIUDAD DEL

POLIS CONSUMO RESPONSABLE

PRODUTO FINAL

Realizar un video musical (curso 2023/24).

Realizar conxuntamente un video musical que inclia a elaboracion da letra dunha
cancién e unha coreografia relacionadas co lema principal de la 19.2 edicion de
Consumopolis: Sumate a enerxia responsable

O obxectivo do video musical sera convencer o seu entorno escolar, familiar e social da
necesidade de empregar a enerxia de forma responsable, dando a cofiecer boas
practicas innovadoras nesta materia.

Para participar no concurso deben realizarse estes pasos

Rexistro Realizar equipos, crear perfil,  Habilidades sociais, integracion,
alcume, contrasinal, acceso. seguridade na rede, creacion
artistica
Fase | Cidade de Consumopolis Competencias: CCL, CD, CC.
10 probas - resolucidn de Lectura, comprension lectora, inferir
retos respostas, consumo responsable,...
Fase Il Elaboracion produto final Traballo en grupo, roles e funcions,

storyboard, planificacién, xestion de
recursos, creacion artistica, literaria
e dixital, licenzas de uso, exposicion
oral, presentacion de traballos

AVALIACION

Valoracion do produto final. Presentacion

A hora de presentar o traballo ao concurso, ademais de cumprir coas bases da propia
convocatoria, realizarase unha presentacion na aula/centro e poderanse estrablecer
dinamicas de coavaliacion.

Dar a coniecer os contidos creados a comunidade educativa

A hora de presentar o traballo ao concurso, ademais de cumprir coas bases da propia
convocatoria, realizarase unha presentacion na aula/centro e poderanse estrablecer
dindmicas de coavaliacion.


https://www.edu.xunta.gal/portal/planproxecta
https://www.edu.xunta.gal/portal/node/6227
https://consumopolis.consumo.gob.es/

PROPOSTA 2
RECURSOS TECNOLOXICOS, APLICACIONS E USOS NA AULA

RECURSO APLICATIVO DESCRICION / USO

Funcionalidade:
Mozilla Firefox Acceder & web

Google Chrome Usos/aspectos a traballar:
Concepto de navegacién segura

Funcionalidade:
Buscador web

Navegadores

Buscadores DuckDuckGo
Usos/aspectos a traballar:

Blusquedas na rede - privacidade

Funcionalidade:
Editor de video

Usos/aspectos a traballar:
Crear / Editar video

Funcionalidade:
Creacion e edicion de arquivos
. de audio
Podcast Audacity
Usos/aspectos a traballar:
Creacién de podcast, audioguias,
audiolibros, etc

Ink Funcionalidade:
Scape Creacion e edicion de ficheiros de

tipo vectorial.

Libre Office

- Impress Usos/aspectos a traballar:
Poster / Collage . - LibreOffice Writer:

- Writer - LibreOffice Impress:

- Draw - LibreOffice Draw - InkScape:

Funcionalidade:
Comunidades educativas dixitais

Portfolio Agueiro
Usos/aspectos a traballar:

Creacion dun portfolio




PROPOSTA 3

Desefiando unha SmartCity

TiTULO DO PROXECTO

DESAFIO

PRODUTO FINAL

COMPETENCIAS

REFERENCIA CURRICULAR

FASES / TAREFAS

RECURSOS TECNOLOXICOS

RECURSOS HUMANOS

AGRUPAMENTOS / ORGANIZACION

AVALIACION

Realizar unha maqueta do centro, pobo ou da contorna
proxima convertindo ese espazo nunha SmartCity.

Maqueta da SmartCity

Comunicacion linguistica

Competencia cidada

Competencia Dixital, STEM, Matematica, Tecnoloxia
Persoal, social e de aprender a aprender

PRIMARIA

Linguas

Ciencias Sociais, Ciencias da Natureza.
Educacién Artistica

Matematicas

SECUNDARIA

Dixitalizacion

Linguas

Matematicas

Educacion plastica, Visual e Audiovisual
Educacion en Valores Civicos e Eticos
Tecnoloxia

Definir a drea da maqueta e o espazo a reproducir.
Trasladar a realidade a escala de traballo.

Deseiar a SmartCity.

Construir e recopilar os elementos a incluir na maqueta

Recursos do alumnado:

Equipamento e aplicativos da maqueta abalar.
Recursos na rede.

Impresora 3D - Arduino. Elementos de construcidn.

Recursos do propio centro.
Recursos da comunidade educativa ou entidades.
IGN/Concello (mapas).

Agrupamentos: Definir roles e funcidns.
Integrar as diferentes dreas.
Temporalizacion: Establecer n° de sesidns de traballo.

Web / Galeria do centro.
Exposicién

Diarios de aprendizaxe
Rubrica relacionada co produto final do proxecto




PROPOSTA 3
INTEGRACION CURRICULAR 17

COMPETENCIAS

COMUNICACION LINGUISTICA

Localizar, seleccionar e contrastar de maneira progresivamente auténoma informacién procedente
de diferentes fontes, avaliando a sua fiabilidade e pertinencia en funcion dos obxectivos de lectura

COMPETENCIA CIDADA

Poder exercer unha cidadania responsable e participar plenamente na vida social e civica, basedandose
na comprension dos conceptos e as estruturas sociais, econémicas, xuridicas e politicas,

COMPETENCIA DIXITAL

Identificar riscos e adoptar medidas preventivas ao usar as tecnoloxias dixitais para protexer os
dispositivos, os datos persoais, a saide e o medioambiente.
Creacion de contidos dixitais.

COMPETENCIA PERSOAL, SOCIAL E DE APRENDER A APRENDER

Xestionar o tempo e a informacién eficazmente e colaborar con outros de forma construtiva.
Xestionar a aprendizaxe ao longo da vida.

MATEMATICA E EN CIENCIA, TECNOLOXIA E ENXENARIA

Aplicar principios de ética e seguridade na realizacidén de proxectos para transformar a sia contorna
préxima de forma sostible, valorando o seu impacto global e practicando o consumo responsable.

REFERENCIA CURRICULAR
PRIMARIA E.S.O.

Linguas (galega, castela e lingua estranxeira) Linguas (galega, castela e lingua estranxeira)
Bloque 2. Comunicacién oral Bloque 2. Comunicacién

Bloque 3. Comunicacion escrita Bloque 4. Reflexidn sobre a lingua

Bloque 4. Alfabetizacion mediatica e informacional  Educacién Plastica, Visual e Audiovisual
Ciencias Sociais Bloque 2. Elementos formais da imaxe e da
Bloque 1. Ciencia e tecnoloxia linguaxe visual.

Bloque 2. O mundo e o desenvolvemento sostible Bloque 4. Imaxe e comunicacion visual e
Educacién en Valores Civicos e Eticos audiovisual

Bloque 2. Sociedade, xustiza e democracia Dixitalizacion

Matematicas Bloque 2. Creacion e edicion de informacion e
Bloque 1. Sentido numérico contidos

Bloque 2. Sentido da medida dixitais.

Bloque 3. Sentido espacial Bloque 3. Sustentabilidade e ética ambiental
Ciencias da Natureza Bloque 5. Cidadania dixital critica

Bloque 2. A vida no noso planeta Matematicas

Bloque 4. Tecnoloxia e dixitalizacién Bloque 1. Sentido numérico

Bloque 2. Sentido da medida

Bloque 4. Sentido algebraico

Bioloxia

Bloque 1. Proxecto cientifico

Bloque 6. Ecoloxia e sostibilidade

Fisica e Quimica

Bloque 2. A materia

Bloque 3. A enerxia

Educacién en Valores Civicos e Eticos
Bloque 2. Sociedade, xustiza e democracia



PROPOSTA 3
FASES PARA A IMPLEMENTACION DO PROXECTO

PLANIFICACION DO PROXECTO

OBXECTIVO

Identificar o espazo/zona que se vai converter na SmartCity

Seleccionar a zona de traballo
Analizar os elementos presentes na zona

PLANIFICACION

Localizar informacidn dispoiiible sobre o traballo a realizar

Establecer os equipos
Pasar a escala escollida a realidade a representar
Recopilar os elementos precisos para a construcién

SOSTIBILIDADE

Integrar os ODS na maqueta

Analizar a situacion actual da zona a representar
Ver exemplos de cidades sostibles e os elementos que integran
Ver como adaptar eses elementos na maqueta

CONSTRUCION

Construir a maqueta segun o planificado

Construir os diferentes elementos da maqueta
Empregar diferentes materiais e recursos (papel, cartén, 3D,...) para construir.
Incluir elementos programados no de dispofier dese material

Presentar o resultado final do traballo realizado
Publicar o traballo realizado

Expofer no centro

Difundir 8 comunidade educativa

En cada parte do proxecto vaise incluindo o traballo das diferentes competencias e contidos
mencionados anteriormente.

Conceptos coma mapas, planos, escalas, calculos matematicos para acadar esas escalas,
aspectos de desefio, elementos artisticos iranse integrando no traballo.



PROPOSTA 3
FASES PARA A IMPLEMENTACION DO PROXECTO (l)

PLANIFICACION DO PROXECTO

REFERENCIAS

Desenando a cidade do futuro
ODS - Naciéns Unidas
Accion polo clima

PRODUTO FINAL

Desefar unha smartcity sostible

A idea é como desefiar un espazo sostible e que dentro das posibilidades garantice a
sostibilidade nun futuro proximo.

Ademais, a hora de desefiar os espazos sostibles, estase afondando na idea de que
pequenas accions locais poden ter influencia a nivel global.

Como pensar un espazo desde cero, ou ben como adaptar o propio espazo mais proximo
(centro escolar, o pobo/vila de cada quen, etc) poden ser diferentes opcions.

Pasos a sequir para o desenvolvemento do traballo

Desefio Planificacion do espazo e Pédese inte%rar o traballo de
definicion dos roles no grupo mapas, escalas, planos, 2D-3D,
de traballo. medidas, xeometria ademais de

aspectos relacionados coas
softskills & hora do traballo en

grupo.
Recursos Seleccidn das funcionalidades  Integrar traballo STEAM, posible
e cos servizos escollidos para  inegracion de recursos relacionados
dotar o espazo escollido. coa robdtica e a programacién (crear

medidores de temperatura,
detectores de luz solar,etc), desefio

en 3D.
Construcion Creacion da cidade intelixente  Desenvolvemento da contrucion da
(smartcity). maqueta e dos recursos a

implementar, aspectos artisticos,
proporcidns, cédigo de
programacion, emprego de
materiais de refugallo.

AVALIACION

Valoracion do produto final. Presentacion

A principal via para avaliar o traballo sera a de ser quen de realizar unha presentacion da
proposta elaborada, sendo quen de xustificar a sostibilidade da proposta e o desefio e
construcion escollido. Pédese planificar unha rubrica que facilite os items a valorar por
parte das diferentes materias implicadas.

Dar a coiecer os contidos creados @ comunidade educativa
Pdodese organizar unha pequena exposicion coas diferentes maquetas realizadas.


https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
https://www.un.org/es/climatechange

PROPOSTA 3
RECURSOS TECNOLOXICOS, APLICACIONS E USOS NA AULA

RECURSO APLICATIVO DESCRICION / USO

SIX CESGA Funcionalidade:
) . Servidores de informacion xeografica
Servizos de mapas Instituto Xeografico Usos/aspectos a traballar:
Nacional Consultar e descargar mapas

Consultar e filtrar informacion
Google Earth Analizar escalas

. Funcionalidade:
FreeCad, LibreCad Desefio 2D e 3D

TinkerCad
Ferramentas online

Desefio de planos
e estruturas (2D, -D)

Usos/aspectos a traballar:
Vistas, Escalas, Eixe coordenadas

Funcionalidade:

Impresion 3D Ultimate Cura impresion 3D

Usos/aspectos a traballar:
Imprimir en 3D

Funcionalidade:
Aplicativos de Programacién

programadon Usos/aspectos a traballar:
Placas con Arduino

Funcionalidade:
Desefio e maquetacion

Programacién

InkScape

MaquetaCién LibreOffice Draw Usos/aspectos a traballar:
Posters, Collage, infografia

Funcionalidade:
. Comunidades educativas dixitais

Portfolio Agueiro
Usos/aspectos a traballar:
Portfolios / Xestion ficheiros




PROPOSTA 4

Creacion dun videoxogo

TiTULO DO PROXECTO

PRODUTO FINAL

COMPETENCIAS

REFERENCIA CURRICULAR

FASES / TAREFAS

RECURSOS TECNOLOXICOS

RECURSOS HUMANOS

AGRUPAMENTOS / ORGANIZACION

AVALIACION

Crear un videoxogo desefiando cada un dos elementos do
mesmo.

Videoxogo

Comunicacion linguistica

Competencia cidada

Competencia Dixital

Persoal, social e de aprender a aprender

PRIMARIA

Linguas

Educacion Artistica
Matematicas

SECUNDARIA

Dixitalizacion

Linguas

Matematicas

Educacidn plastica, Visual e Audiovisual
Tecnoloxia

Desefar os equipos de traballo.

Cofiecer os elementos dun videoxogo e como integralos
Asignar responsabilidades nos grupos.

Desefiar eses elementos.

Programar as funcionalidades do xogo.

Recursos do alumnado:
Equipamento e aplicativos da maqueta abalar.
Recursos na rede.

Recursos do propio centro.
Recursos da comunidade educativa ou entidades..

Agrupamentos: Definir roles e funcidns.
Integrar as diferentes dreas.
Temporalizacion: Establecer n° de sesidns de traballo.

Web / Galeria do centro.
Exposicién

Diarios de aprendizaxe
Rubrica relacionada co produto final do proxecto




PROPOSTA 4
INTEGRACION CURRICULAR

COMPETENCIAS

COMUNICACION LINGUISTICA

Localizar, seleccionar e contrastar de maneira progresivamente auténoma informacion procedente
de diferentes fontes, avaliando a sua fiabilidade e pertinencia en funcion dos obxectivos de lectura

COMPETENCIA CIDADA

Comprender as relacidns sistémicas de interdependencia, ecodependencia e interconexidn entre
actuacioéns locais e globais, e adopta, de forma consciente e motivada, un estilo de vida sostible e
ecosocialmente responsable

COMPETENCIA DIXITAL

Xestionar e utilizar a sia contorna persoal dixital de aprendizaxe para construir cofiecemento e
crear contidos dixitais.

COMPETENCIA PERSOAL, SOCIAL E DE APRENDER A APRENDER
Planear obxectivos a medio prazo e desenvolver procesos metacognitivos de retroalimentacidn
para aprender dos seus erros no proceso de construciéon do cofiecemento.

MATEMATICA E EN CIENCIA, TECNOLOXIA E ENXENARIA
Formular e desenvolver proxectos desefiando, fabricando e avaliando diferentes prototipos ou modelos

para xerar ou utilizar produtos que dean solucidn a unha necesidade ou un problema de forma creativa
e en equipo

REFERENCIA CURRICULAR
PRIMARIA E.S.O.

Linguas (galega, castela e lingua estranxeira) Linguas (galega, castela e lingua estranxeira)
Bloque 2. Comunicacién oral Bloque 2. Comunicacién
Bloque 3. Comunicacidn escrita Educacién Plastica, Visual e Audiovisual

Bloque 4. Alfabetizacién medidtica e informacional ~ Bloque 2. Elementos formais da imaxe e da
linguaxe visual.

Matematicas Bloque 4. Imaxe e comunicacién visual e
Bloque 1. Sentido numérico audiovisual
Bloque 2. Sentido da medida Dixitalizacion
Bloque 3. Sentido espacial Bloque 2. Creacidn e edicién de informacion e
contidos dixitais.
Educacién Plastica e Visual Bloque 5. Cidadania dixital critica
Bloque 3. Educacion audiovisual: percepcion e Matematicas
andlise Bloque 1. Sentido numérico
Bloque 4. Bloque 2. Sentido da medida
Educacion audiovisual: creacidn e interpretacion Bloque 4. Sentido algebraico
Bioloxia

Bloque 1. O proxecto tecnoldxico

Bloque 2. Desefio e fabricacion

Bloque 3. Elementos de maquinas, sistemas e robots
Bloque 4. Programacion, automatizacion e robética



PROPOSTA 4
FASES PARA A IMPLEMENTACION DO PROXECTO

PLANIFICACION DO PROXECTO

OBXECTIVO

Identificar os elementos dun videoxogo

Coriecer os aspectos fundamentais 4 hora de desefar un videoxogo.
Ver e analizar exemplos cofecidos.

PLANIFICACION

Establecer os elementos que van formar parte do videoxogo

Establecer os equipos e responsabilidades
Planificar a secuencia de traballo e os elementos a integrar no videoxogo

Deseiiar os diferente selementos do videoxogo

Confecer as ferramentas de traballo para a creacidn dos diferentes elementos
Crear os elementos que se planificaron

PROGRAMACION

Programar as funcionalidades do videoxogo

Ver exemplos de programacion de videoxogos
Xerar o codigo para interactuar os diferentes elementos do videoxogo

DIFUSION

Presentar o resultadofinal do traballo realizado
Publicar o traballo realizado

Expofier no centro

Difundir & comunidade educativa

En cada parte do proxecto vaise incluindo o traballo das diferentes competencias e contidos
mencionados anteriormente.

Un videoxogo require da creacion de elementos (escenarios, personaxes,...) reglas, unha
narrativa e aspectos visuais e estéticos que fan que poida ter mdis ou menos éxito..



PROPOSTA 4
FASES PARA A IMPLEMENTACION DO PROXECTO (l)

PLANIFICACION DO PROXECTO
. - O
Programacion e desefio = 00O @

Web de Scratch (T
Aplicacions para o desefio e programacion ben (k
sexa programacion por bloques ou a través de

cbdigo para a programacion de placas de Arduino

PRODUTO FINAL

Realizar un videoxogo

Dependendo do material do que se dispofia e do tipo de proxecto a elaborar, a idea é ser
guen de xerar un videoxogo que ben pode ser a desenvolver unicamente para interactuar
a traves dunha version para navegador e interactuar co teclado/rato, ou incluso co
desefo de elementos externos que se poderian integrar no videoxogo (placas de
arduino, sensores, etc).

FASES

Pasos a sequir para o desenvolvemento do traballo

Planificacion  Definicion do produto finala  Desenvolver a narrativa do

elaborar en funcion dos videoxogo, persoaxes e 0s seus
recursos e das posibilidades perfis, temporalizaciéon das accions a
desenvolver.
Desefio Elaboracion dos elementos Storyboard do videoxogo e de cada

precisos para o produto final  posible accidn, desefio dos
personaxes (caracterizacion, roles,
atribucions) e doutros elementos
(desefio do espazo e zonas de xo0go).

Creacion Creacion do videoxogo Programacion do videoxogo no que
se poderan incluir aspectos
matematicos (eixes de coordenadas,
calculo).

AVALIACION

Valoracion do produto final. Presentacion

Un aspecto que vai facilitar a avaliacion deste traballo sera a posibilidade de elaborar un
diario de aprendizaxe e a xestion realizada a través dun portfolio dixital para ir
recopilando a informacién e os avances realizados no desenvolvemento do videoxogo.

Dar a coinecer os contidos creados a comunidade educativa

Ao igual que acontece cos videoxogos comerciais a difusion escollida, o marketing e a
campafia son elementos que poden marcar o éxito dun produto. Estes aspectos poden
ser un elemento mais a ter en conta a hora de integrar no proxecto.


https://scratch.mit.edu/

PROPOSTA 4

RECURSOS TECNOLOXICOS, APLICACIONS E USOS NA AULA

RECURSO APLICATIVO DESCRICION / USO

Programacion Scratux

Funcionalidade:

Programacién por bloques
Usos/aspectos a traballar:

Desefio videoxogo

Contidos matematicos:

Eixes, coordenadas, xeomettria, calculo

Edicion de imaxes | Imaxes GNU /Gimp

Funcionalidade:

Creacion e edicion de imaxes
Usos/aspectos a traballar:
Desefio de escenarios, personaxes e
elementos graficos do videoxogo

Kolour Paint

Edicion de imaxes Il
TuxPaint

Funcionalidade:

Creacion e ediciéon de imaxes
Usos/aspectos a traballar:
Editores de imaxe mais sinxelos

Audio Audacity

Funcionalidade:

Creacidn e edicion de audios
Usos/aspectos a traballar:
Creacidn dos elementos sonoros
do videoxogo.

Dia
Diagramas LibreOffice - Draw

Funcionalidade:

Desefio de diagramas
Usos/aspectos a traballar:
Relaciéns entre os elementos
do videoxogo.




