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Introduccion al programa CODI

El programa CODI es un proyecto impulsado por el Ministerio de Derechos Sociales y
Agenda 2030, y junto con el Alto Comisionado contra la pobreza Infantil. Su objetivo es
formar 950.000 nifos, nifias y adolescentes en competencias digitales, centradas en
el Marco de Competencias Digitales para la Ciudadania, también conocido como
DigComp 2.2. Esta herramienta, a escala de la Unién Europea, busca mejorar la
competencia digital de la ciudadania, fomentando el desarrollo de habilidades digitales
y planificando iniciativas educativas y formativas para tal fin.

El DigComp se organiza en cinco areas:

Busqueda y gestion de informacion y datos
Comunicacion y colaboracion

Creacion de contenidos digitales
Seguridad

5. Resolucién de problemas

bl

Dentro de estas areas, se desarrollan diversas competencias que se trabajaran de
acuerdo con las diferentes edades y niveles de los alumnos. Para facilitar este
proceso, se ha creado una estructura orientativa, dividida en tres lineas formativas:

- Linea1.1 (9 — 11 afios).
- Linea 1.2 (12- 13 afos).
- Linea 2 (14-16 afios).

Estas lineas formativas siguen una estrategia didactica basada en el storytelling.
Cada linea formativa tiene su propia historia y personajes, los cuales estan integrados
en la didactica y la narrativa para asi potenciar el aprendizaje del alumnado. A través
del storytelling, se pueden integrar las competencias digitales dentro de la narrativa,
logrando que el estudiante conecte emocionalmente con el contenido y disfrute del
curso.

Ademas, la estrategia didactica se fundamentada en el aprendizaje por refuerzo. Las
distintas lineas formativas estan divididas en cinco etapas, que a su vez se dividen en
seis misiones. En estas misiones, el alumnado encontrara una serie de retos que
superar y asi adquirir las competencias digitales.
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Constelacion Internet - Linea 1.1 (9 - 11 afios)
Sesion inicial

En esta primera sesion presencial conoceras:
¢ Informacién general de la linea formativa.
e Los personajes conductores.
e Elstorytelling.

¢Como desarrollar la sesién?

Presentaremos un video de contextualizacion con la informacidén general del proyecto.
El objetivo del mismo sera explicar al alumnado la estructura de la formacion por
etapas y misiones.

Te recomendamos realizar una dindmica de presentacién para promover la unién entre
el alumnado.

Sesiones intermedias

Etapa 1 - jQuiero estudiar!

Se introduce en la etapa presentando la historia y las misiones.

Mision 1: jVamos a conocernos!

Descripcion de la actividad

Prueba previa para comprobar los conocimientos iniciales del alumnado.
HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexioén a Internet.

Competencias digitales principales

e 5.4 Identificar lagunas en las competencias digitales.

Los jefes alienigenas de la educacién han pedido a Luna, Leo y Estela que sean los que
ensefien a todos los habitantes de Ekilibria cédmo realizar basquedas efectivas en
Internet.
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Misidn 2: El poder de la busqueda
Descripcion de la actividad

Realizacion de 3 actividades interactivas con las que familiarizarse con términos,
conceptos y primeras estrategias o pautas sencillas para la biasqueda en Internet.
Posteriormente, el alumnado debera buscar en Internet una imagen, un video y una
informacion en concreto.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
Conexion a Internet.

Pixabay.

Youtube.

Google.

Competencias digitales principales

e Navegar, buscar y filtrar datos, informacién y contenidos digitales.

Otras competencias digitales

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

Mision 3: Ekilibria NO News
La escuela de Ekilibria ha recibido un Boletin digital lleno de noticias extranas y locas.

Todos estan un poco confundidos y preocupados por si esas noticias son verdad o
mentira. El alumnado, junto con Luna, Leo y Estela, investigaran y revisaran las noticias
para corregir cualquier error o desinformacion.

Descripcion de la actividad

El alumnado aprendera sobre la propagacién de noticias falsas en Internet y su
influencia en la opinién publica. Se les presentan varias noticias falsas y deberan
comprobar si se trata de una noticia falsa o verdadera, para ello tendran que utilizar
palabras clave, filtros y operadores de bisqueda para encontrar informacion precisa y
contable que les permita corregir las noticias falsas que se le van a presentar. Al final
de la mision, el alumnado compartira sus hallazgos en el foro.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexion a Internet.
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Competencias digitales principales

e Navegar, buscar y filtrar datos, informacion y contenidos digitales.
e Evaluar datos, informacion y contenidos digitales.

Otras Competencias Digitales

e 3.2. Integracion y reelaboracion de contenido digital.

e 3.3. Derechos de autor (copyright) y licencias de propiedad intelectual.
Misidn 4: Las ventajas de Internet

Luna, Leo y Estela se enfrentan a un nuevo desafio, introducir a la comunidad educativa
en el maravilloso mundo de Internet. Resulta que muchos miembros de la comunidad
no saben qué es Internet ni comprenden por qué es importante para la escuela.

Descripcion de la actividad

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

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexion a Internet.

Competencias digitales principales

e Navegar, buscar y filtrar datos, informacién y contenidos digitales.
e Evaluar datos, informacion y contenidos digitales.

Otras Competencias Digitales

e 3.1. Desarrollo de contenidos.
e 2.3. Participacién ciudadana a través de las tecnologias digitales.
e 2.4 Colaboracion através de las tecnologias digitales.

Mision 5: Con orden y concierto

Estela, Leo y Luna han sido de gran utilidad a la hora de abrir la Escuela al gran mundo
de Internet y comprobar cudles pueden ser las ventajas y posibilidades que ofrece para
enriquecer los procesos educativos. Como ultimo esfuerzo, les piden que realicen una
pequeiia Guia del uso y aplicacion de Internet en la escuela, para que esté a disposicion
de todo la Escuela y el Planeta Ekillibria.

Descripcion de la actividad

La misién comenzara con una introduccion sobre qué son los marcadores y la
importancia que tienen. Se ofrecera al alumnado unas herramientas y pautas sobre
como usarlos. Como tarea final, realizaran una pequefa Guia del uso y aplicacion de
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Internet en la escuela, para que esté a disposicion de todo la Escuela y el Planeta
Ekillibria.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

¢ Ordenadores, tabletas o dispositivos moviles.
e Conexion a Internet.
e Buscadores.

Competencias digitales principales

e Navegar, buscar y filtrar datos, informacién y contenidos digitales.
e Evaluar datos, informacion y contenidos digitales.

Otras Competencias Digitales

e 3.1. Desarrollo de contenidos.
e 3.2. Integracion y reelaboracion de contenido digital.

Misidn 6: jHasta pronto!

Presentacion de un album de fotos que muestra la etapa completa y cada una de sus
misiones.

Descripcion de la actividad

Hacer un repaso de todo lo aprendido a lo largo de las sesiones anteriores. Se realizara
una prueba final sobre conocimientos digitales para identificar las areas en las que el
alumnado pueda tener lagunas o necesite reforzar sus conocimientos.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexion a Internet.

Competencias digitales principales

5.4. Identificar lagunas en los conocimientos digitales.
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Etapa 2 - Yo soy, tu eres

Mision 1: jVamos a conocernos!

Se introduce en la etapa presentando la historia y las misiones.

Descripcion de la actividad

Prueba previa para comprobar los conocimientos iniciales del alumnado.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
Conexion a Internet.

Competencias digitales principales

5.4. Identificar lagunas en las competencias digitales.

Misidn 2: Yo respeto, tu respetas

En el planeta Harmonia estan conviviendo dos grupos de alienigenas y la convivencia
esta siendo un poco dificil...Han surgido comportamientos inadecuados y faltas de
respeto en las interacciones digitales del planeta. Necesitan la ayuda de Leo, Luna 'y
Estela para encontrar soluciones y mejorar la convivencia en la red.

Descripcion de la actividad

Vera ejemplos concretos de comportamientos adecuados e inadecuados en la red y
debera identificar y seleccionarlos. El alumnado trabajara en grupos para disefiar un
poster digital. Cada grupo creara un lema que promueva el respeto y el cumplimiento
de normas de comportamiento adecuadas en la red.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

Ordenadores, tabletas o dispositivos maviles.

Conexion a Internet.

PowerPoint o similar.

Cartulinas, folios o similar para la realizacién del péster (modalidad 2 y 3).

Competencias digitales principales

2.5. Comportamiento en la red.
3.1. Desarrollo de contenidos.

Otras competencias digitales

1.2: Evaluar datos, informacién y contenidos digitales.
5.3. Uso creativo de la tecnologia digital.
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Mision 3: ¢Quién es quién en la red?

Uno de los grupos alienigenas esta recibiendo cartas de alienigenas de otro planeta, a
quienes les gustaria visitar el Planeta Harmonia. Los de Harmonia no estan muy seguros
de si es del todo cierto ni suficiente la informacion proporcionada y creen que quizas en
la Red pueden encontrar mas informacion, pero no saben por dénde empezar.

Descripcion de la actividad

El alumnado debera responder a preguntas relacionadas con la identidad digital y su
construcciéon. Ademas, participara en un juego de mesa adaptado al entorno digital:
"¢Quién es quién en la Red?". A través de la investigacion en Internet, los nifios y nifias
recopilaran la informacion necesaria para completar las tarjetas identificativas de los
personajes.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos moéviles.
e Conexion a Internet.
e Papely boligrafo (modalidad 2 y 3).

Competencias digitales principales

e Navegar, buscar y filtrar datos, informacién y contenidos digitales.
e Evaluar datos, informacion y contenidos digitales.
e Gestion de datos, informacion y contenidos digitales.

Otras Competencias Digitales

e 2.6. Gestion de la identidad digital.

Mision 4: Porque tu lo vales

Después de la misién anterior, los habitantes de Harmonia decidieron invitar al grupo
de alienigenas a visitar su planeta. Pero... la convivencia no esta siendo del todo buena,
estan teniendo disputas entre ellos y nuestra misién es mejorar la comunicacion para
crear un ambiente respetuoso y amable para todos.

Descripcion de la actividad

El alumnado visualizara el contenido interactivo, deberan escribir individualmente un
comentario reflexivo y publicarlo en el foro. En él que cada nifio y nifia exponga como
puede aportar a una convivencia adecuada en el grupo. Se les animara a resaltar sus
virtudes y habilidades personales relevantes para fomentar el respeto y la cooperacién.

Competencias digitales principales

e 3.1. Desarrollo de contenidos.
e 2.6. Gestion de la identidad digital.
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e 2.3. Participacion ciudadana a través de las tecnologias digitales.

Otras Competencias Digitales

e 2.4 Colaboracion através de las tecnologias digitales.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

¢ Ordenadores, tabletas o dispositivos moviles.
e Conexion a Internet.
e Papely boligrafo (modalidad 2 y 3).

Mision 5: Himno de la paz digital

Los habitantes de Harmonia estan muy contentos porque ven que en su Planeta ha
vuelto la convivencia amigable, respetuosa y positiva. Sin embargo, por su propia
experiencia saben que es muy importante no olvidarse de lo sucedido y proponen
elaborar el Himno de la Paz Digital.

Descripcion de la actividad

La actividad principal de esta mision consistira en que los y las estudiantes elaboren su
propio himno de la Paz Digital. Divididos en equipos, reflexionaran sobre los valores,
principios y acciones necesarios para promover la convivencia respetuosa en el
entorno digital. Utilizaran herramientas de grabacion de audio para crear y plasmar sus
ideas en forma de cancion.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexion a Internet.
e Papely boligrafo (modalidad 2 y 3).

Competencias digitales principales

e 3.1. Desarrollo de contenidos.
e 2.6. Gestion de la identidad digital.
e 2.3. Participacién ciudadana a través de las tecnologias.

Otras competencias digitales

e 3.2.Integraciony reelaboracion de contenido digital.
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Misidn 6: jHasta pronto!

Presentacion de un album de fotos que muestra la etapa completa y cada una de sus
misiones.

Descripcion de la actividad

Hacer un repaso de todo lo aprendido a lo largo de las sesiones anteriores. Se realizara
una prueba final sobre conocimientos digitales para identificar las areas en las que el
alumnado pueda tener lagunas o necesite reforzar sus conocimientos.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexioén a Internet.

Competencias digitales principales

e 5.4 Identificar lagunas en los conocimientos digitales.

Etapa 3 - Mi yo virtual

Misidn 1: jVamos a conocernos!

Se introduce en la etapa presentando la historia y las misiones.
Descripcion de la actividad

Prueba previa para comprobar los conocimientos iniciales del alumnado.
HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexion a Internet.

Competencias digitales principales

e 5.4 Identificar lagunas en las competencias digitales.

Mision 2: Protege tus secretos

En la segunda misién en Planeta Cifralia, el alumnado aprende sobre la privacidad y la
proteccion de datos personales de la mano de la Anciana Sabia. Descubren qué es la
privacidad y por qué es importante, identifican qué informacion se considera personal y
participan en un ejercicio practico para aplicar lo aprendido.
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Descripcion de la actividad

La mision se centrara en ayudar al alumnado a comprender como mantener seguros
sus datos personales y proteger su privacidad en diversas situaciones cotidianas.
Realizaran una actividad interactiva donde deban identificar qué situaciones son de
caracter privado y cuales no.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

¢ Ordenadores, tabletas o dispositivos moviles.
e Conexion a Internet.

Competencias digitales principales

e 4.2 Proteccion de datos personales y privacidad.
e 2.1.Interactuar a través de tecnologias digitales.

Otras competencias digitales

e 4.3. Proteccion de la salud y del bienestar.

Mision 3: No seas estrella

En la tercera misién, Leo, Luna y Estela contindan su viaje en el fascinante Planeta
Cifralia para aprender mas sobre la importancia de proteger su privacidad en el mundo
digital. Con la ayuda de la Anciana Sabia de Cifralia, se sumergiran en una historia
cautivadora y participaran en actividades interactivas.

Descripcion de la actividad

En la tercera mision, nos adentraremos en el tema de la privacidad en el mundo digital.
En esta mision, utilizaremos el video "No seas estrella" de UNICEF para explorar los
riesgos de compartir datos personales y la importancia de configurar correctamente los
ajustes de privacidad en diferentes servicios digitales. Mas tarde, realizaremos una
actividad practica en la que el alumnado trabajara en grupos para crear una cuia
radiofénica.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexion a Internet.
e Papely boligrafo (modalidad 2 y 3).

Competencias digitales principales

e 4.3. Proteccion de la salud y del bienestar.
e 3.1. Desarrollo de contenidos.

Otras Competencias Digitales

e 2.6. Gestidn de la identidad digital.
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Misidn 4: Rastro de migas digitales

En esta mision Leo, Luna y Estela llegan al centro de operaciones de Planeta Cifralia,
donde se estan creando su propia pagina web. Alli se encuentran con la anciana sabia
de Cifralia, que les cuenta que la politica de privacidad de la pagina web no esta
correctamente configurada, lo que podria afectar la privacidad de los visitantes.

Descripcion de la actividad

El alumnado aprendera en qué consisten las cookies y la politica de privacidad. Después
de comprender qué son, participaran en una breve actividad interactiva en la que tendran
que ver si deberian aceptar diferentes términos presentados en politicas de privacidad
de paginas web. Finalmente, se le daran varias opciones para que formulen la politica
de privacidad del Planeta Cifralia que consideren correcta.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos moviles.
e Conexidn a Internet.
e Papely boligrafo (modalidad 2 y 3).

Competencias digitales principales

e 4.2 Proteccion de datos personales y privacidad.
e 1.2. Evaluar datos, informacion y contenidos digitales.

Otras Competencias Digitales

e 3.2. Integracion y reelaboracién de contenidos digitales.

Mision 5: El contrato defensor

Leo, Lunay Estela, han aprendido sobre los riesgos de compartir informacion personal,
la importancia de configurar los ajustes de privacidad y como tomar decisiones
seguras en linea. Ahora, la Anciana de Cifralia cree que es el momento de resumir todo
lo que han aprendido y ponerlo en practica de una manera especial, creando su propio
contrato de politica de privacidad.

Descripcion de la actividad

Comenzaremos la mision destacando la importancia de las contrasefias y cdmo nos
ayudan a proteger nuestra informacion personal. Por ultimo, el alumnado tendra la
oportunidad de aplicar todo lo que ha aprendido sobre la proteccion de la privacidad y
los datos personales. Cumplimentaran un contrato de su propia politica de privacidad,
resumiendo los conceptos clave aprendidos durante el proyecto.
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HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexion a Internet.
e Papely boligrafo (modalidad 2 y 3).

Competencias digitales principales

e 4.2 Proteccién de datos personales y privacidad.
e 4.1. Proteccion de dispositivos.

Otras competencias digitales

e 5.3. Uso creativo de la tecnologia digital.

Mision 6: jHasta pronto!

Presentacion de un album de fotos que muestra la etapa completa y cada una de sus
misiones.

Descripcion de la actividad

Hacer un repaso de todo lo aprendido a lo largo de las sesiones anteriores. Se realizara
una prueba final sobre conocimientos digitales para identificar las areas en las que el
alumnado pueda tener lagunas o necesite reforzar sus conocimientos.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos moviles.
e Conexion a Internet.

Competencias digitales principales

e 5.4 Identificar lagunas en los conocimientos digitales.
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Etapa 4 - Titanes de la creacidn digital

Misidn 1: jVamos a conocernos!

Se introduce en la etapa presentando la historia y las misiones.
Descripcion de la actividad

Prueba previa para comprobar los conocimientos iniciales del alumnado.
HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexion a Internet.

Competencias digitales principales

e 5.4 Identificar lagunas en las competencias digitales.

Mision 2: Date a conocer

En esta ocasiodn, se enfrentardn a una nueva mision: darse a conocer en los distintos
estudios y espacios culturales del planeta para compartir su pasion por la creatividad
digital y ayudar a los habitantes en sus etapas innovadoras.

Descripcion de la actividad

El alumnado comprendera la importancia de crear tarjetas de visita digitales como una
forma de presentacién. Ademads, exploraran la utilidad de los cédigos QR como
herramienta para que cualquier habitante de DigiCrea pueda acceder facilmente a sus
tarjetas. Crearan sus propias tarjetas de visita digitales con la herramienta Canva y
posteriormente la convertiran en un codigo QR.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexion a Internet.
e (Canva.

Competencias digitales principales

e 3.1. Desarrollo de contenidos digitales.
e 5.3. Uso creativo de la tecnologia digital.

Otras competencias digitales

e 2.6. Gestion de la identidad digital.
e 4.1. Privacidad y proteccion de datos personales.
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Mision 3: Descubre la Biblioteca

Los protagonistas han sido convocados a la Biblioteca de Digicrea, un lugar lleno de
sabiduria y conocimiento que se quiere adaptar a la nueva era digital. Al llegar a la
Biblioteca les espera la Jefa Creativa, que quiere que les ensefe sobre herramientas de
lectura digital como bibliotecas digitales, libros electrénicos y audiolibros.

Descripcion de la actividad

En esta mision exploraran el fascinante mundo de los e-books y audiolibros,
descubriendo como funcionan, sus ventajas y la posibilidad de acceder a libros gratuitos
en las bibliotecas digitales. Ademas, pondran a prueba su creatividad al crear su primer
relato corto digital.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos moviles.
e Conexioén a Internet.
e Procesador de texto.

Competencias digitales principales
e 3.2. Integracion y reelaboracion de contenidos digitales.
Otras Competencias Digitales

e 5.3. Uso creativo de la tecnologia digital.

Mision 4: Entre stickers anda el juego

En esta aventura los protagonistas se dirigen al Teatro de DigiCrea, donde se encuentran
con el famoso humorista Zippy. El les ensefiara que son los stickers, cémo se crean y
cémo compartirlos de manera responsable y respetuosa para difundir alegria y diversién
a todos.

Descripcion de la actividad

En la primera parte de la mision, se abordara el término de sticker, sus caracteristicas y
se incidira en la importancia de hacer un uso responsable y respetuoso de esta
herramienta creativa. Posteriormente, se propone al alumnado que generen sus propios
stickers con la herramienta "l Love IMG" y los compartan a través del foro.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos moviles.
e Conexion a Internet.
e |Love IMG.

Competencias digitales principales

e 3.1. Desarrollo de contenidos.
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e 2.2. Compartir a través de tecnologias digitales.

Otras Competencias Digitales

e 5.3. Uso creativo de la tecnologia digital.

Mision 5: Expo Creativa

En esta misién seran los organizadores y organizadoras de una exposicion espacial,
donde compartiran todas sus creaciones digitales con los habitantes de DigiCrea, para
ello deberan recordar todas las aventuras que han ido superando y crear una invitacion
para la exposicion.

Descripcion de la actividad

En esta mision seran responsables de organizar la exposicion. Tendran que crear una
invitacion con la herramienta Canva, que refleje la diversidad y creatividad de todo lo
que han aprendido y creado en Digicrea. Se les animara a utilizar sus habilidades
digitales y su imaginacion para disefiar una invitacién unica y atractiva.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos moviles.
e Conexidn a Internet.
e Canva.

Competencias digitales principales
e 3.1. Creacion de contenidos digitales.
Otras competencias digitales

e 5.3. Uso creativo de la tecnologia digital.

Misidn 6: jHasta pronto!

Presentacion de un album de fotos que muestra la etapa completa y cada una de sus
misiones.

Descripcion de la actividad

Hacer un repaso de todo lo aprendido a lo largo de las sesiones anteriores. Se realizara
una prueba final sobre conocimientos digitales para identificar las areas en las que el
alumnado pueda tener lagunas o necesite reforzar sus conocimientos.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexion a Internet.
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Competencias digitales principales

e 5.4 Identificar lagunas en los conocimientos digitales.

Etapa 5 - 1,2,3 jEn la red!

Misién 1: jVamos a conocernos!
Se introduce en la etapa presentando la historia y las misiones.

Descripcion de la actividad

Prueba previa para comprobar los conocimientos iniciales del alumnado.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos moviles.
e Conexidn a Internet.

Competencias digitales principales

e 5.4 Identificar lagunas en las competencias digitales.

Misidn 2: Los Emojis de Remotus

Plan de Recuperacion,
Transformacion
Q. v Resiliencia

La Maestra de los Bits les propone comenzar en el mundo de la interconexion por los
simbolos de comunicacion conocidos como emojis. Estos constituyen uno de los
recursos de comunicacion mas utilizados en la era digital, pero también pueden ser

fuente de malentendidos y confusiones.

Descripcion de la actividad

A lo largo de esta mision el alumnado realizara un juego interactivo en el que tendran
que averiguar el titulo de una famosa pelicula segun la agrupacion de emojis que se les
presenta. Por ultimo, trabajaran en equipos para crear emojis personalizados para

Remotus con la herramienta Emoji Kitchen de Google.
HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexion a Internet.
e Emoji Kitchen.

Competencias digitales principales

e 2.1 Interactuar a través de tecnologias digitales.
e 5.3 Uso creativo de la tecnologia digital.
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Otras competencias digitales

e 2.2 Compartir a través de tecnologias digitales.

Mision 3: Adivina, adivinanza...

La Maestra de los Bits cree que ha llegado la hora de descubrir qué opciones tienen para
poder interconectarse con el Planeta Ekilibria. Es muy importante hacerlo bien y no
meter la pata ni en la forma (canal) ni en el modo (discurso).

Descripcion de la actividad

El alumnado realizard una actividad interactiva, donde se encontraran con una serie de
textos o mensajes y deberan relacionarlos con el canal de comunicacion que consideren
mas adecuado. Una vez que hayan entendido los diferentes canales de comunicacion
que se pueden encontrar en Internet, cada grupo creara una adivinanza relacionada con
un tipo de canal de comunicacion y el resto de grupos debera adivinar de que canal se
trata.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos moviles.
e Conexioén a Internet.
e Procesador de texto.

Competencias digitales principales
e 2.1 Interactuar a través de tecnologias digitales.
Otras Competencias Digitales

e 2.2 Compartir a través de tecnologias digitales.
e 2.3 Participacion ciudadana a través de las tecnologias digitales.

Misidn 4: Interconexion con el planeta Ekilibria

Es importante conocer los distintos canales de comunicacion y tipos de
textos/discursos, pero también lo es conocer las personas con las que queremos
contactar. La Maestra les explica a Leo, Luna y Estela que hay una herramienta digital
que es verdaderamente util y efectiva para ello: los formularios digitales.

Descripcion de la actividad

El alumnado conocera los pasos que se deben seguir a la hora de disefiar un formulario,
compartirlo y recopilar la informacion de las respuestas recogidas. Posteriormente,
disefaran su propio formulario digital usando la herramienta de Google Forms.
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HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexion a Internet.
e Google Forms o Formulario de Google.

Competencias digitales principales

e 2.1 Interactuar a través de tecnologias digitales.
e 3.1 Desarrollo de contenidos digitales.

Otras Competencias Digitales

e 2.2 Compartir a través de tecnologias digitales.

Mision 5: Primeras lineas conectadas

Una vez han elaborado el formulario, el siguiente paso sera hacérselo llegar a la
Direccién de la Escuela de Ekilibria para que los nifios y nifias lo cumplimenten. Para tal
mision, es fundamental conocer qué es el correo electrénico.

Descripcion de la actividad

El alumnado se familiarizara con el correo electronico. Una vez hayan conocido las
posibilidades de comunicacién e interconexion con otros Planetas, deberan realizar un
cartel digital con PowerPoint. En él recojeran sus ilusiones con respecto a como
deberia ser la Educacién Digital en Remotus, plasmando como seria su Educacion
Sonada.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdéviles.
e Conexioén a Internet.
e Power Point o similar.

Competencias digitales principales
e 2.1 Interactuar a través de tecnologias digitales.
Otras competencias digitales

e 2.2 Compartir a través de tecnologias digitales.
e 3.1 Desarrollo de contenidos digitales.
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Mision 6: jHasta pronto!

Presentacion de un album de fotos que muestra la etapa completa y cada una de sus
misiones.

Descripcion de la actividad

Hacer un repaso de todo lo aprendido a lo largo de las sesiones anteriores. Se realizara
una prueba final sobre conocimientos digitales para identificar las areas en las que el
alumnado pueda tener lagunas o necesite reforzar sus conocimientos.

HERRAMIENTAS Y MATERIALES

e Ordenadores, tabletas o dispositivos mdviles.
e Conexioén a Internet.

Competencias digitales principales

e 5.4 Identificar lagunas en los conocimientos digitales.

Sesion final

Esta ultima sesién se establece para:

e Cerrar el ciclo de convivencia en el aula
e Animar a mantener el interés por las competencias digitales.
¢ Fomentar las relaciones que se han generado en el grupo.

El ambiente debe ser un ambiente relajado y festivo. No existen objetivos de aprendizaje
ni dindmicas obligatorias que realizar. Se puede aprovechar para que el alumnado
exprese su valoracion sobre la formacion recibida en el aula y para analizar los
conocimientos y las habilidades adquiridas.




