AREA: CULTURA Y PRACTICA DIGITAL CICLO: TERCERD

CE.l. Reconocer las caracteristicas de la sociedad del conocimiento en la que viven y valorar las posibilidades y limitaciones que ofrece la cultura digital. a%

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

Este criterio evalia la capacidad para identificar y reconocer el valor de los avances tecnolégicos y su aportacian e incidencia en la vida de las personas. Se sugiere desarrollar actividades basadas en la realizacian de experiencias practicas
donde se combinen la abservacidn, la bisqueda guiada en internet, la recagida de datos en diferentes soportes y la elaboracian de conclusiones.

0.E.: 0.CPD.I Analizar los cambios que el progreso tecnoldgico ha posibilitado en la sociedad actual, identificando los aspectos de la vida cotidiana que estan condicionados por el desarrollo de las tecnologias y valorando la necesidad de
superar las desigualdades provocadas por la denominada “brecha digital”, en especial, la falta de igualdad de oportunidad de acceso a las tecnologias en Andalucia.

CONTENIDOS

Blogue 1: “Cultura digital.

I, Posibilidades y limitaciones de la sociedad del conocimiento.
1.2 1.2. Uso responsable de las redes sociales.

INDICADORES DE LOGRO- COMPETENCIAS CLAVE

CD.11. Reconoce y describe |as aportaciones derivadas del uso de herramientas tecnoldgicas en la mejora de la vida humana. (CD, CMCT, CSYC).

CD.12. Plantea problemas y retos pendientes de abordar. (G0, CMCT, GSYC).




AREA: CULTURA Y PRACTICA DIGITAL CICLO: TERCERD

CE.2. Localizar informacicn en distintos formatos utilizando palabras clave en buscadores y hacer selecciones adecuadas para incluirlas en actividades educativas. 1a%

ORIENTACIONES METODOLAGICAS

Este criterio pretende evaluar las habilidades digitales basicas, como bisquedas, almacenamiento, utilizacian de internet, etc. siempre de manera segura y respansable, considerando los posibles efectos de cada accian y contrastando la
veracidad y confiabilidad de la informacian obtenida y de las fuentes utilizadas. Pueden plantearse temas de interés del alumnado. incluso a propuesta de este, en el que la obtencidn de la informacian, tanto textual como multimedia, requiera la
utilizacién de internet y la recogida de datos de diferentes sopaortes.

O.E.: 0.CPD.3 Identificar y establecer lus criterios necesarios para la bisqueda, seleccidn y analisis de |a informacian y los recursos disponibles en la red, reconociendo el valor del trabajo de los autores en su aportacian a la cultura comin y
valorando la impartancia del respeto a la propiedad intelectual.

CONTENIDOS

Bloque I: “Cultura digital.”
1.3. Uso responsable de las redes sociales.

Blogue 2: “Préctica tecnoldgica.”
2.3. lltilizacion de internet para cuestiones cotidianas (recorridos de viajes, consultas de eventos, obtencion de entradas a espectaculos, noticias, el tiempo, etc.)

INDICADORES DE LOGRO- COMPETENCIAS CLAVE

[D.2.1. Hace algunas biisquedas en linea a través de motores de basqueda. (GO, CCL, CMCT, CSYE)

[D.2.2. Guarda o almacena archivos y contenidos (por ejemplo, textos, imégenes, paginas de misica, videos y web). (CD, CMCT, CSYE)
[0.2.3. Vuelve al contenido que salva. (CD)

[D.2.4. Conoce que no toda la informacian en linea es confiable. (CD,CSYC)




AREA: CULTURA Y PRACTICA DIGITAL CICLO: TERCERD

CE.3. Conocer diferentes tipos de aplicaciones para comunicarse y servicios en la red, utilizindolos adecuadamente y respetando las normas bésicas de comportamiento y el derecho de autor. 10%

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

Con este criterio se pretende valorar el grado de adquisician de habilidades y destrezas vinculadas con el manejo de herramientas digitales: programas, aplicaciones y servicios web. Se pretende la funcionalidad de las herramientas,
aplicaciones y servicios para resalver las necesidades derivadas de su vida cotidiana, los diferentes procesos de aprendizaje y la adquisician de nuevas competencias.

0.E.: 0.CPD.3. |dentificar y establecer los criterios necesarios para la bisqueda, seleccian y analisis de la informacitn y los recursos disponibles en la red, reconociendo el valor del trabajo de |os autores en su aportacian a la cultura coman y
valorando la importancia del respeto a la propiedad intelectual

{.CPD.4. Utilizar aplicaciones y entornos virtuales. seleccionarlos y usarlos adecuadamente para el enriquecimiento del entorno personal de aprendizaje y como medio de expresidn personal, social y cultural compartiendo los contenidos
publicados mediante el uso adecuado de espacios y plataformas virtuales.

CONTENIDOS

Blogue 1: “Cultura digital.”
1.2. Uso responsable de |as redes sociales
1.4. La propiedad intelectual, derechos de autor y creative commans.

Blogue 2: “Préctica tecnoldgica”

2.1. APPs para maviles y tablets. Aplicaciones de comunicacian interpersonal.

2.2. Aplicaciones web

2.0: Comunidades virtuales. Blog. Wikis. Redes sociales

2.3. lltilizacidn de internet para cuestiones cotidianas (recorridos de viajes, consultas de eventos, obtencion de entradas a espectéculos, noticias, el tiempo, etc.)

INDICADORES DE LOGRO- COMPETENCIAS CLAVE

CD.3.1. Interactiia con otras personas que utilizan aplicaciones de comunicacian comunes. (GO, CCL CMCT, CSYC)

[D0.3.2. Conoce y utiliza las normas bésicas de conducta que se aplican en la comunicacian con otras personas que utilizan las herramientas digitales. (CD, CCL, CSYC)
[D.3.3. Comparte archivos y contenido con los demés a través de medios tecnolagicos sencillos, respetando los derechos de autor. (CD, CMCT, CSYE)

[D.3.4. Conoce que |a tecnologia se puede usar para interactuar con servicios y utiliza algunos. (G0, CMCT, CSYE, SIER).




AREA: CULTURA Y PRACTICA DIGITAL CICLO: TERCERD

CE.4. Utilizar los medios digitales para colaborar con otros en el desarrollo de sus tareas educativas, compartiendo contenidos y recursos de distinto formato en entornos de trabajo virtuales, respetando las | 20%
practicas de citacidn y referencia.

ORIENTACIONES METODOLAGICAS

Con este criterio se quiere evaluar el grado de conocimiento y uso que hace el alumnado de las aplicaciones digitales colaborativas y la participacian en espacios virtuales educativos. Para ello, se podran proponer proyectos y tareas que
requieran y estén basados en la investigacian compartida y cooperativa. Tanto el itinerario de actividades y tareas disefiadas como las conclusiones de los trabajos han de requerir el uso de herramientas y/o entornos virtuales que permitan y
prapicien el trabajo colaborativo. La construccian del entorno personal de aprendizaje va a servir para favorecer el aprendizaje autanomo del alumnado en cualquier area del curriculo,

O.E.: 0.CPD.4. Utilizar aplicaciones y entornos virtuales, seleccionarlos y usarlos adecuadamente para el enriquecimiento del entorno personal de aprendizaje y como medio de expresidn personal, social y cultural compartiendo los contenidos
publicados mediante el uso adecuado de espacios y plataformas virtuales
[.CRD.5. Producir materiales digitales propios desarrollando propuestas basadas en el trabajo en equipo y |a cooperacidn.

CONTENIDOS

Blogue I: “Cultura digital.”

1.2. Uso responsable de las redes sociales.

1.4. La propiedad intelectual, derechos de autor y creative commans.

Blogue 3: “Educacidn en linea.”

3. Los entornos virtuales de aprendizaje: Espacios virtuales, plataformas e-learning.

3.2. Aplicaciones y herramientas Web para el aprendizaje colaborativo. Wikis, repositorios, mensajeria, comunidades de aprendizaje.

INDICADORES DE LOGRO- COMPETENCIAS CLAVE

[D.4.1. Conoce y usa aplicaciones y herramientas web y participa en el desarrollo de propuestas colabarativas. (G0, CMCT)
[D.4.2. Participa activamente en plataformas educativas y conoce las funcionalidades de las mismas. (CD, CMCT, SIEP.)
[D0.4.3. Planifica, construye y describe su entorno personal de aprendizaje. (CD, CMCT, CAA.)




AREA: CULTURA Y PRACTICA DIGITAL CICLO: TERCERD

CE..5. Conocer que su identidad digital la conforman los datos que aporta cuando utiliza medios digitales y valorar la importancia de gestionar dicha identidad digital de forma adecu ada, sequra y responsable. 12%

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

Este criterio pretende evaluar el conocimiento de los conceptos de identidad digital personal y ciudadana, asi como el uso adecuado de normas y referencias de comunicacidn digital. Se sugieren propuestas metodoldgicas basadas en el estudio
de casos y el aprendizaje basado en problemas que permitan establecer conclusiones, reconocer los usos correctos y |os inadecuados, asi como la toma de conciencia y elaboracian reflexiva y consensuada de las medidas a tomar para la
prevencidn y sequridad. Para ello, se podrian desarrollar diferentes tipos de tareas y actividades como el anélisis de diversas identidades en la red, extrayendo conclusiones acerca de coma se va conformando un perfil en funcian de la
participacidn, en qué comunidades o servicios esté integrada, qué se omite, qué no se hace, qué tratamiento se hace de las imagenes, en qué contextos se muestran, etc. También proceden actividades relacionadas con los diferentes tipos de
textos escritos en funcian de las herramientas y soportes asi como las normas de cortesia y de uso correcto.

0.E.: 0.CPD.2. Valorar la importancia de la identidad digital y reflexionar sobre la adopcidn y establecimiento de normas y medidas necesarias para un uso correcto y sequrn de las tecnologias de la informacion y la comunicacian en general y
de Internet en particular, valorando los beneficios que nos aparta y promoviendao la reflexian y la adopcidn consensuada de comportamientos éticos, individuales y colectivos.

CONTENIDOS

Blogue I: “Cultura digital.”

1. Posibilidades y limitaciones de |a sociedad del conocimient.

1.2. Uso responsable de las redes sociales

1.3. Concepto de identidad digital. Prevencidn y actuaciones ante el acosa digital
1.4 la propiedad intelectual, derechos de autor y creative commans.

INDICADORES DE LOGRO- COMPETENCIAS CLAVE

CD.5.l. Es consciente de los beneficios y los riesgos relacionados con la identidad digital. (CD, CSYE)
CD. 5.2. Toma medidas bésicas para proteger los dispositivos (anti-virus, contrasefias, etc.). (CD, CMCT)
CD. 5.3. Conoce que sdlo puedo compartir ciertos tipos de informacian acerca de si mismo o de los demés en los entarnos en linea. (GO, CSYC)




AREA: CULTURA Y PRACTICA DIGITAL CICLO: TERCERD

CE.B. Detectar y evitar los riesgos generales para la salud fisica y el bienestar psicoldgico del mal uso de los medios digit ales. 12%

ORIENTACIONES METODOLAGICAS

Este criterio pretende valorar la competencia para discriminar |os indicadores que pueden determinar practicas adictivas, asi como de abuso y acoso a través de Internet, tanto desde las redes sociales o mediante aplicaciones de mensajeria
multiplataforma. Se sugiere realizar simulaciones de usos correctos e inadecuados, ademés de realizar dramatizaciones de situaciones de acoso o adicciones desarrollando los distintos roles que aparecen en este tipo de situaciones, visitas de
personal especializado en prevencicn de riesqos, etc.

0.ED. 0.CPD.Z. Valorar la importancia de la identidad digital y reflexionar sobre la adopcidn y establecimienta de normas y medidas necesarias para un uso correcto y sequro de las tecnologias de la informacian y la comunicacian en general y
de Internet en particular, valorando los beneficios que nos aporta y promaoviendo |a reflexian y la adopcian consensuada de comportamientos éticos, individuales y colectivos.

CONTENIDOS

Blogue I: “Cultura digital.”

11, Posibilidades y limitaciones de la sociedad del conocimiento.

1.2 Uso responsable de las redes sociales

1.3.  Concepto de identidad digital. Prevencitn y actuaciones ante el acoso digital.
1.4, La propiedad intelectual, derechos de autor y creative commaons.

INDICADORES DE LOGRO- COMPETENCIAS CLAVE

CD.6.|. Reconoce las principales caracteristicas del acoso digital y establece medidas preventivas y pautas de comportamiento ante las mismas. (CD, CSYE)
CD. B.2. Previene adicciones y sabe que |a tecnologia puede afectar su salud, si se utilizan mal. (CD, CSYC)




AREA: CULTURA Y PRACTICA DIGITAL CICLO: TERCERD

CE.7. Buscar y seleccionar aplicaciones, herramientas y recursos digitales para atender necesidades de aprendizaje y resolver tareas relacionadas con el trabajo habitual, buscando soluciones alternativas e | 20%
innovadoras que faciliten el aprendizaje.

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

Este criterio evalda el uso de los entornos personales de aprendizajes como una nueva manera de expresidn, comunicacion y creacidn, asi como los procesos de disefio, planificacion y realizacian de producciones individuales y colectivas. Para
desarrollar este criterio se propone el disefio y la produccion de forma colaborativa e individual, ademas de compartir el trabajo realizado mediante la difusidn de los mismas a través de Internet, tanto en la plataforma web del centro como en
os repositorios convenidos. Estos tipos de producciones no deben entenderse como actividades puntuales, sino como proyectos a mas largo plazo, dandole al alumnado la posibilidad de participar en el mantenimiento y alimentacidn del
contenido web del centro con una finalidad lidica y educativa.

0.ED. 0.CS.7. Comprender, valorar y disfrutar las diferentes manifestaciones culturales y lingiiisticas de nuestra comunidad auténoma, asi como de Espaiia y la Unidn Europea. reconociendo y respetando las diferencias entre personas. a partir
del conacimiento de la diversidad de factores gengraficos, sociales econdmicos o culturales que definen los rasgos propios de cada poblacian y sus variables demograficas; para ello seré de gran ayuda el estudio de |a realidad de Andalucia
como lugar de encuentro de culturas.

CONTENIDOS

Blogue 3: “Educacidn en linea.”

3. Los entornos virtuales de aprendizaje: Espacios virtuales, plataformas e-learning.

3.2. Aplicaciones y herramientas Web para el aprendizaje colaborativa. Wikis, repositorios, mensajeria, comunidades de aprendizaje.
3.3. Elaboracitn de blogs y otros recursos web para la comunicacian. Mantenimiento de contenidos de plataformas.

INDICADORES DE LOGRO- COMPETENCIAS CLAVE

CD.7.. Disefia y realiza de forma individual y colectiva sencillas producciones. (CD, SIEP, CEC)
CD. 7.2. Toma decisiones al elegir algunas tecnalogias y las utiliza para resolver las tareas de aprendizaje. (CD, SIEP, CAA)

CD. 7.3. Hace uso creativo de las tecnologias. (CD, SIEP, CEC)




