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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DEL AULA DEL FUTURO

SITUACION DE APRENDIZAJE VINCULADA Y AUTOR

“Phone Room”
Emelina Cegarra Miranda, Jose David Merofio Subira, Maria Carrillo Garcia

TITULO DE LA ACTIVIDAD

"Descubriendo la Netiqueta: normas para una convivencia digital saludable"

BREVE DESCRIPCION

Esta actividad tiene como objetivo concienciar al alumnado sobre la importancia de la Netiqueta, o
etiqueta en la red, como conjunto de normas sociales que favorecen una comunicacién respetuosa,
segura y efectiva en entornos digitales. Los alumnos investigaran sobre comportamientos
adecuados en linea y reflexionaran sobre las consecuencias de ignorarlos, desarrollando habilidades
de analisis critico, ética digital y comunicacién.
Parte teorica:
Los alumnos trabajaran cooperativamente para:
e Comprender qué es la Netiqueta y su relevancia en la comunicacidn digital.
e Identificar ejemplos positivos y negativos de comportamiento en linea (comentarios ofensivos,
spam, uso abusivo del mayusculas, etc.).
e Explorar como afectan estos comportamientos a la convivencia, la autoestima y la reputacién
digital.
e Consultar fuentes fiables (videos, articulos, infografias y recursos institucionales como
PantallasAmigas, INCIBE o UNICEF).
Parte practica:
Cada grupo disefiara un reto interactivo que se integrara en el Escape Room Phone Room, centrado
esta vez en la convivencia digital. El reto debera:
e Transmitir aprendizajes sobre la Netiqueta.
e Ser dindmico (test, enigma, cddigo, juego visual, etc.).
e Ser creado digitalmente (preferentemente en Canva o herramienta similar).

TIEMPOS / ZONAS / RECURSOS MATERIALES
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Tiempo Zona(s) de aprendizaje del aula del futuro Tecnologia / materiales
Tiempo total Crea 1. Conexioén a internet.
dela 2. Chromebook o Tablet.
actividad de b i 3. Aplicacion online para
aprendizaje. esarrofia presentaciones: Canva.
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de 50 min V' | Investiga i yestigacion.
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Presenta

Explora
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DESARROLLO
PASO 1 Tiempo: sesion 1 de 50 minutos
Papel del docente: Papel del alumnado: Tipo de. interaccion o actividad
... educativa:
SESION 1
e Introduce el concepto de | Tarea 1: - Tarea 1: presentacion
Netiqueta con ejemplos y | Escucha la introduccion y se de la actividad de aprendizaje
experiencias reales del familiariza con la tematica. en la pizarra digital.
alumnado
e Visualizacion de videos y
lectura de fuentes:
video:
https://www.youtube.com/wa
tch?v=Ap-SnjO8-hl
noticia:
https://blog.orange.es/red/n | - Tarea 2: - Tarea 2: investigacion
etiqgueta-como-usarla/ Investiga en equipo sobre el tema asignado.
utilizando fuentes
fiables, organizando la e Aprendizaje
web: o _ | informacion mediante colaborativo
https://es.wikipedia.org/wiki/ | esquemas, mapas e Investigacion y
Netiqueta mentales o busqueda de
presentaciones informacién
breves. e Pensamiento criticoy
., creativo.
e Fomenta la reflexion con e Trabajo en equipo y
preguntas como: colaboracion.
0 g,Cpmo te comunicas e Uso de herramientas
online? . digitales.
o0 ¢Qué comportamientos
molestan o ayudan?
o ¢Cual seria una norma
justa para todos?



https://www.youtube.com/watch?v=Ap-SnjO8-hI
https://www.youtube.com/watch?v=Ap-SnjO8-hI
https://blog.orange.es/red/netiqueta-como-usarla/
https://blog.orange.es/red/netiqueta-como-usarla/
https://es.wikipedia.org/wiki/Netiqueta
https://es.wikipedia.org/wiki/Netiqueta
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PASO 2 Tiempo: Sesion 2 de 50 minutos
Papel del docente: Papel del alumnado: Tipo de' interaccion o actividad
e ........[|educativa:
e Acomparnia el proceso
creativo del alumnado. _ Tarea 3: Tarea 3:
e Ayuda a transformar los Elabora en grupo una e Aprendizaje
contenidos tedricos en un situacién o mini-historia colaborativo
reto ludico, educativo y donde se observe un mal e Investigaciény
comprensible. comportamiento en linea. busqueda de
_ . informacion
e Da retroalimentacion sobre| _ Tarea 4: Expone su reto al e Pensamiento critico y
la claridad, pertinencia y resto del grupo-clase o lo creativo.
coherencia de los entrega para integrar en el e Trabajo en equipo y
mensajes creados. Escape Room del proyecto colaboracion.
Phone Room. e Uso de herramientas
digitales
- Tarea 4: realizacion
de la presentacién CANVA.
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PREPARACION

Aula de Futuro, zona Investiga, con dispositivos digitales (ordenadores o tabletas) y conexion
a Internet.

Pantalla para mostrar videos y presentaciones.

Espacio flexible para el trabajo en grupo.

ETAPA Secundaria

NIVEL 3°y 4°ESO.

) Matematicas, Tecnologia y Digitalizacion.
AREAS

RELACION CON EL CURRICULO

ETAPA: « 3° y 4° ESO OBJETIVOS, COMPETENCIAS ESPECIFICAS Y DESCRIPTORES
OPERATIVOS
Competencia Digital (CD):
e CD3.1.2: Utiliza dispositivos y recursos digitales con autonomia, aplicando medidas
basicas de seguridad.
e CD4.1.1: Identifica riesgos en la red (phishing, adiccién, privacidad) y propone medidas
de prevencion.
e CDS5.2.2: Crea contenidos digitales multimedia con distintas herramientas (ej. Canva),
adecuados al propédsito y audiencia.
Competencia Matematica y en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria (STEM):
e MA3.°y4.°ESO - CE3.1: Aplica procesos matematicos para interpretar y representar
situaciones problematicas (cédigos, porcentajes, secuencias logicas).
e MA CES5.2: Utiliza la logica y el pensamiento computacional en el planteamiento y
resolucion de retos matematicos.

SABERES BASICOS
Tecnologia y Digitalizacién (3.° y 4.° ESO)
Bloque A — Cultura digital y ciudadania digital:
e Analisis critico de la sociedad digital: adiccion al movil, sobreexposicion, dependencia.
e Riesgos de la interaccion en linea: privacidad, ciberacoso, fake news.
¢ Normas de conducta y comunicacion en la red: netiqueta.
Bloque B — Seguridad digital y proteccion de datos:
e Buenas practicas de seguridad digital: creacidon de contrasenas robustas, identificacion
de intentos de phishing, autenticacion de doble factor.
e Proteccion de dispositivos y datos personales.
e Reconocimiento de elementos sospechosos en correos electronicos, mensajes o redes
sociales.
Blogque C — Creacion de productos digitales:
e Planificacion y desarrollo de productos digitales interactivos con herramientas como
Canva o Genially.
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e Diseno de recursos graficos, presentacion estructurada de informacién, incorporacion
de retos/juegos interactivos.
e Trabajo colaborativo en entornos virtuales y uso de servicios en la nube.
Matematicas (3.°y 4.° ESO)

Blogue A — Resolucién de problemas:

e Planteamiento, interpretacién y resolucidon de problemas en contextos reales o
simulados, utilizando estrategias heuristicas como ensayo-error, trabajo hacia atras,
simplificacion o generalizacion.

e Expresion verbal, grafica, numérica, simbdlica y algebraica de relaciones matematicas.

e Verificacion y comparacion de soluciones. Valoracion de la idoneidad y coherencia de
los resultados.

CRITERIOS DE EVALUACION
Area de Tecnologia y Digitalizacién
e Bloque 1: Sociedad digital
o Riesgos del uso abusivo de dispositivos moviles.
o Normas basicas de ciberseguridad (contrasenas, privacidad, netiqueta).
o Creacion de productos digitales interactivos con fines comunicativos.
e Bloque 2: Herramientas digitales
o Uso de plataformas de disefio como Canva para crear productos visuales.
Area de Matematicas
e Bloque 1: Resolucién de problemas
o Aplicacion de la logica y el razonamiento en la formulacion y resolucion de
desafios.
o Andlisis de datos y su representacién (tablas, graficos, porcentajes).
e Bloque 2: Pensamiento computacional
o Caodificacion basica, secuencias y patrones como parte de retos en el Escape
Room.



¢ Como se va a evaluar la actividad de aprendizaje?

Evaluacion por OBSERVACION DIRECTA del trabajo de los grupos en
creacion de contrasefia, analisis de problemas, efc...

Evaluacion mediante RUBRICA para el objetivo final, presentacion en Canva.

RUBRICA DE EVALUACION - ACTIVIDAD 4: “Empezando el reto”

A través de una evaluacion FORMATIVA.
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EVALUACION DEL DISENO DE LA ACTIVIDAD



Esta actividad se ajusta a los principios del modelo del Aula del Futuro porque:

Integra metodologias activas como Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y aprendizaje
colaborativo.

Promueve el uso de tecnologias digitales como medio de creacion y comunicacion.

Desarrolla competencias clave: digital, personal-social, aprender a aprender, conciencia y
expresion cultural.

Combina las zonas de Investiga, Crea y Presenta, promoviendo un aprendizaje dinamico y
significativo.
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