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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

“AQUI ESTA MI SCAPE ROOM” (ACTIVIDAD 9)

/‘ BREVE DESCRIPCION

En esta tarea final, el alumnado crea un sitio web en Google Sites donde recopilara y publicara los
Escape Rooms disefniados en las actividades anteriores, centrados en los peligros de las adicciones al
teléfono movil, la seguridad en la red y N-etiquetas. Cada alumno o grupo estructurard su pagina
incluyendo el titulo del Escape Room, una breve descripcion del contenido, el enlace interactivo
creado en Canva y una reflexion final sobre los aprendizajes adquiridos. Esta actividad fomenta la
competencia digital, la conciencia critica sobre el uso responsable de la tecnologia y la capacidad
de comunicar y difundir informacion educativa en entornos digitales de forma segura.

TIEMPOS / ZONAS / RECURSOS MATERIALES

Tiempo Zona(s) de aprendizaje del aula del futuro Tecnologia / materiales
Tiempo total v | Crea Zona del aula del futuro de 1. Conexion a internet.
de la crea. 2. Chromebook o Tablet.
actividad de 3. Aplicacion online para
aprendizaje. Desarrolla presentaciones: Canva.
1 sesién de .
60 min Investiga

Interactua

Presenta

Explora

Otras
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DESARROLLO
PASO 1 Tiempo: sesion 1 de 60 minutos
Ti ; — —

Papel del docente: Papel del alumnado: 0o de. interaccion o actividad
e ... Educativa:

SESION 1

- Tarea 1: - Tarea 1: el alumnado - Tarea 1: presentacion
El alumno crea un Google site | creard un Google site con la de la actividad de aprendizaje
con los scape room elaborados | informacion creada en Google site.

en las actividades anteriores. anteriormente.
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El docente preparara los espacios necesarios.

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): Identificar y prevenir riesgos en internet, como el phishing o la
gestion de contrasefias. Usar herramientas tecnoldgicas para resolver desafios del escape
room.

* Competencia Matematica (CMCT): Resolver problemas mediante el uso de légica y
razonamiento matematico en desafios de ciberseguridad (como descifrar codigos).
Competencia en Comunicacion Linguistica (CCL): Analizar y comprender mensajes
relacionados con riesgos digitales (ejemplo: identificar un correo de phishing). °
Competencia en Aprender a Aprender (CAA): Adaptar estrategias para resolver retos en
equipo, aplicando conocimientos previos sobre seguridad digital.

CRITERIOS DE EVALUACION Y SABERES BASICOS

Relacion con las materias: 1. Matematicas: Conexion:

* Los estudiantes usaran habilidades matematicas para resolver desafios como descifrar
cédigos alfanuméricos, interpretar graficos o calcular probabilidades relacionadas con
ciberataques.

» Competencias especificas:

o Analizar datos relacionados con la ciberseguridad (p. €j., porcentajes de usuarios
afectados por phishing).

o Resolver problemas matematicos que simulan situaciones reales de riesgos en linea. ¢

Saberes basicos: o Resolucion de sistemas alfanumeéricos.
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0 Representacion grafica de datos relacionados con amenazas digitales.

2. Tecnologia y digitalizacién: Conexion:

* Las pruebas del escape room requeriran habilidades practicas en el uso de dispositivos
tecnoldgicos, gestion de la informacion y reconocimiento de riesgos.

» Competencias especificas:

o Identificar y prevenir riesgos digitales, aplicando buenas practicas de ciberseguridad.
o Gestionar contrasefias seguras y reconocer elementos clave de la privacidad digital. ¢
Saberes basicos:

o0 Métodos para proteger dispositivos y datos personales.

o Técnicas para identificar correos o enlaces maliciosos.
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¢ Como se va a evaluar la actividad de aprendizaje?

Esta actividad queda evaluada por las ribricas de la actividad 4, 6 y 8 y la actividad 9
que es la creacion de Google site, solo contard como APTO o NO APTO.

A través de una evaluacion FORMATIVA.

CONSEJOS, RECOMENDACIONES, MAS INFORMACION

ALGUNAS RECOMENDACIONES PARA LA CREACION DE GOOGLE SITES SON:
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Usa una plantilla sencilla y coherente
Elige un disefio limpio y facil de navegar. Evita sobrecargar la pagina con demasiados colores o
elementos.
Crea una estructura clara
0  Pdgina de nicio: titulo del proyecto y objetivo general,
0  Subpaginas por grupo o Escape Room.
0  Pdginas adicionales: reflexion final, recursos o creditos.
* Incorpora los Escape Rooms desde Canva
Inserta el enlace del Escape Room o embébelo directamente en el sitio usando la opcion
“Insertar > Enlace” o “Insertar > HTML",
' Anade descripciones breves pero informativas
Explica en pocas frases de qué trata cada Escape Room, qué contenidos trabaja y qué objetivos
persigue.
Incluye imagenes, iconos o videos
llustra el sitio con capturas del proceso de diseno, iconos de seguridad digital o videos
explicativos que refuercen el mensaje.

Respeta la privacidad y la seguridad
No incluyas nombres completos, fotos personales ni informacion sensible. Activa la opcion de
compartir solo con quien el docente determine.

Revisa la ortografia y presentacion

Antes de publicar, repasa todo el contenido para asegurar buena redaccion, coherencia visual y
enlaces funcionales.
Publica con un titulo claro y significativo

Usa un nombre relacionado con el proyecto (por ejemplo: Escape Digital - 3" ESQ).
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EVALUACION DEL DISENO DE LA ACTIVIDAD

El Kit 5, centrado en la Evaluacion, forma parte del conjunto de recursos del Aula del Futuro
y presenta distintas formas de valorar el aprendizaje (enlace a la web de INTEF: Cémo
evaluar). Las rdbricas son instrumentos visuales que organizan en una tabla los criterios
gue se quieren valorar junto con una escala que indica los niveles de desemperio. Existen
herramientas digitales que facilitan su disefio, como Corubics, ideal para medir la
cooperacion entre estudiantes, o Rubistar, Otil para evaluar distintos aspectos del
aprendizaje.

Esta propuesta educativa tiene como finalidad desarrollar en el alumnado competencias
esenciales para el siglo XXI, entre ellas:

Cooperacion entre iguales

Creacion y gestion del conocimiento

Autonomia personal y autocontrol

Capacidad para resolver situaciones reales

Uso pedagogico de las tecnologias digitales

Habilidades comunicativas

® @ @ 00 Future = Esta plantilla se encuentra bajo la licencia Creative Commons Reconocimiento NoComercial
@ BY NC SA Oo¢ f::smm k sgﬁg%'fr?:? Compartirlgual 4.0 Internacional. Ha sido creada a partir del Kit de Herramientas del modelo FCL

European Schoolnet disponible en http.//fcl.eun.org/toolkit



http://fcl.eun.org/toolkit

