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Resumen

A dia de hoy, con nuevos retos que asumir por parte de las nuevas generaciones, surge la
necesidad de, como docentes, disefar, adaptar y fomentar propuestas que impulsen el

desarrollo competencial del alumnado.

La presente propuesta didactica se centra en fortalecer la competencia digital, permitiendo al
alumnado reflexionar sobre su uso de la tecnologia mientras que desarrolla un proyecto
alineado con la seguridad en la red. De esta forma, se fomenta el trabajo de habilidades clave
para enfrentar los retos del siglo XXI como el pensamiento critico, la colaboracién vy la
resolucion de problemas, entre otros. Asimismo, el marco legislativo vigente actia como eje
vertebrador de la propuesta, a partir del cual se han seleccionado los elementos curriculares
pertinentes y se han concretado los indicadores de logro necesarios para cada una de las ocho

sesiones que la conforman.

Con su base en metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos y el enfoque
cooperativo, la propuesta eleva el aprendizaje de la lengua inglesa a través de un tipo de
aprendizaje significativo, profundo y critico, con el cual los alumnos no solo investigan y
trabajan en equipo utilizando la lengua meta, sino que se convierten en los protagonistas de

su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Palabras clave: competencia digital, aprendizaje basado en proyectos, enfoque cooperativo,

inglés, tecnologia.
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Abstract

Nowadays, with new challenges to be faced by new generations, a growing need arises for
educators to design, adapt, and promote teaching proposals that truly foster the competence

development of students.

This didactic proposal focuses on strengthening the digital competence, allowing students to
reflect on their use of technology while developing a project about online safety. In doing so,
it promotes key 21-century skills such as critical thinking, collaboration and problem-solving,
among others. The current legislative framework serves as the core of the proposal, from
which accurate curricular elements have been selected and the specific learning outcomes for

each of the eight sessions have been established.

Based on active methodologies, such as project-based learning and cooperative learning, this
proposal enhances the learning of the English language through a meaningful, in-depth, and
critical approach. In this context, students not only make a deep research and work in teams

in the target language, but also become the main protagonists of their own learning process.

Keywords: digital competence, project-based learning, cooperative learning, English,

technology.
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1. Introduccion

La propuesta didactica “Think Before You Click” enmarcada en el presente Trabajo de Fin de
Estudios (TFE), construida bajo las premisas de la metodologia activa del aprendizaje basado
en proyectos (ABP), surge a raiz de un compromiso directo como docente de reforzar el
sentido del concepto de ciudadania digital. Dados los retos del siglo XXI que el alumnado
deberd superar, una formacion competencial real es necesaria para adquirir aquellas
habilidades que enriqueceran el pensamiento criticoy la resolucidn de problemas, entre ellas,
la competencia digital. En los Ultimos afios, se ha observado una gran acogida por parte de las
nuevas generaciones de las nuevas tecnologias, ya que el alumnado ha crecido y configurado
su visiéon del mundo que le rodea con estas como parte de la ecuacién. De hecho, es comun
observar a infantes manejando este tipo de dispositivos con gran soltura antes de incluso

llegar a hablar con fluidez.

En el caso del aula de educacion secundaria, se observa un creciente interés por las redes
sociales en particular, las cuales resultan un estimulante artificial y, aunque en algunos casos
potencia la creatividad y permite el acceso a infinidad de conocimientos con infinidad de
representaciones, en otros el uso excesivo de las mismas provoca una dependencia negativa

e incluso el uso violento de las mismas como en el caso del ciberacoso.

Partiendo de esta premisa, la presente propuesta didactica pretende desentramar las luces y
sombras de la sociedad digital y crear consciencia en el alumno con respecto a la tecnologia y
sus usos frente a un futuro que debera abordar de forma critica y prudente. Ademas, a través
del trabajo en equipo, los alumnos no solo explotaran su creatividad, sino que tendran
numerosos espacios para la expresién de ideas y para nutrirse de las del resto de companieros.
De hecho, que este proyecto se lleve a cabo en la materia de lengua inglesa promueve que
dichos intercambios se lleven a cabo en la lengua meta, propiciando su uso significativo en
contextos comunicativos reales. De esta forma, el enfoque cooperativo que se llevara a cabo
en consonancia con la metodologia ABP fortalece la competencia comunicativa, considerada

clave en el proceso ensefianza-aprendizaje de las lenguas extranjeras.
1.1. Justificacion y planteamiento del problema

Recientemente, en un articulo a través de su web, la UNESCO ha destacado la alfabetizacion

digital como un pilar fundamental para la educacién del siglo XXI. En él, esta es definida como
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“la capacidad de acceder, gestionar, comprender, integrar, comunicar, evaluar y crear
informaciones mediante la utilizacién segura y pertinente de las tecnologias digitales para el

empleo, un trabajo decente y la iniciativa empresarial” (UNESCO, 2025).

Nos enfrentamos a la era digital, la cual conlleva una sociedad cada vez mas digitalizada, con
una forma radicalmente distinta de comunicacién, acceso al conocimiento y, sobre todo, de
aprendizaje. Como individuos, estamos constantemente expuestos a informacidn plenamente
accesible e inmediata, provocando que el ritmo de vida se acelere y nuevas necesidades y
retos surjan en el dmbito educativo para formar a una nueva generacién que practicamente
ha nacido y crecido en entornos digitales. Son ellos, los adolescentes cursando la etapa de
Educacion Secundaria Obligatoria (ESO), los que mas conviven con la tecnologia en su dia a
dia, no solo consumiendo sino creando contenido en redes y forjando, en numerosas

ocasiones de forma inconsciente, su identidad digital.

Sin embargo, tal y como plantea Garcia Aretio (2019) a la comunidad educativa, refiriéndose
a los alumnos, “ésaben realmente trabajar y aprovechar la red?” (p. 13). Esta cuestion sera
clave para plantear la presente propuesta ya que, si bien resulta evidente que el alumnado de
32 de ESO, al que va dirigida la propuesta, posee una gran familiaridad con los dispositivos
digitales mas actuales y sus funciones, el desarrollo de la competencia digital y, en
consecuencia, la alfabetizacion digital, conlleva otras habilidades imprescindibles como el
analisis y la verificacion de informacidn en la red, y el tratamiento critico y responsable de las
fuentes de dicha informacion, entre otras. De hecho, como afirma Barbudo et al. (2021),
“actualmente, es necesario valorar a los estudiantes como seres digitalmente competentes,
debido a que cada dia estan inmersos con herramientas tecnoldgicas que los conducen hacia

|”

su alfabetizacion digital” (p. 382), destacando la importancia de desarrollar metodologias
activas e innovadoras ajustadas a la realidad del alumnado y que promuevan un uso

responsable de los entornos digitales como las redes sociales.

Esta necesidad de alfabetizacidon digital, ademas de ser respaldada por la UNESCO, esta
contemplada en la legislacién educativa vigente. Segun la Ley Organica 3/2020, de 29 de
diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, del 3 de mayo, de Educacién
(LOMLOE), se establece la competencia digital como una de las competencias clave en la etapa
educativa de secundaria y destaca la importancia de un uso seguro, critico y responsable de

la tecnologia. Asimismo, en el articulo 83 de la Ley Organica de Proteccidn de Datos Personales
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y Garantia de los Derechos Digitales, se reconoce el derecho a una educacion digital y la clara
necesidad de formar a los estudiantes en competencias que les permitan desenvolverse con

autonomia en un entorno digital.

No obstante, a pesar de esta opinion extendida sobre la necesidad de alfabetizar digitalmente
al alumnado y fomentar el desarrollo de la competencia digital en el aula de forma
interdisciplinar, diversos estudios evidencian carencias significativas en su implementacién en
contextos educativos reales. Barbudo et al. (2021) subrayan en su estudio que “sea observado
gue [los alumnos] enfrentan problemas técnicos e intelectuales debido a una baja orientacién
de sus profesores sobre cémo emplear [las herramientas digitales] de manera efectiva” (p.
368), lo cual implica la necesidad de docentes con formacién especifica en entornos digitales
para abordar esta necesidad de alfabetizacién digital en diversas disciplinas. Por otra parte,
Fresnillo Poza (2020) sefiala que “nuestros alumnos deben disponer de las competencias
digitales necesarias para analizar, verificar, decodificar y evaluar la informacién que cae en sus
manos” (p.107), lo cual reafirma la necesidad de dotar al alumnado de las herramientas
necesarias para enfrentar la sobrecarga informativa actual de forma critica, objetiva y

consciente.

Para abordar estas necesidades, en la presente propuesta didactica para la especialidad de
inglés, se propone mediante el aprendizaje basado en proyectos, el disefio de un evento sobre
el dia del internet mdas seguro por parte de los alumnos de 32 de ESO. A través de la
elaboracion del proyecto, el alumnado trabajara en la lengua meta tanto en la investigacion
como la produccién de materiales en formatos digitales y analdgicos, fomentando asi la
competencia comunicativa en lengua extranjera. Esta propuesta didactica permitird a los
estudiantes trabajar activa y significativamente en la construcciéon de su competencia digital,
a la vez que desarrollan habilidades linglisticas en la lengua extranjera mediante el uso de
fuentes de informacidn en inglés, la interaccién oral en grupos de trabajo y la produccién oral
y escrita para la elaboracion del producto final. No solo utilizaran la tecnologia y los recursos
gue esta ofrece, sino que desarrollaran una perspectiva ética y critica sobre diversas tematicas

englobadas en su uso.

Como confirman Barbudo et al. (2021), “abordar estas competencias [digitales] en el ambito
educativo permite el desarrollo de ciudadanos competentes, criticos y creativos” (p. 382), lo

cual pone de manifiesto la necesidad de disefiar propuestas didacticas para responder a las
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nuevas necesidades educativas que van mas alla de la ensefianza instrumental de la tecnologia
y fomentan una reflexion profunda sobre su impacto positivo y negativo en la sociedad actual

Yy en uno mismo.

De la misma forma, esta programacién se alinea con la necesidad de establecer el papel
fundamental del docente como principal responsable de la alfabetizacidon digital del

alumnado. Garcia Aretio (2019) sostiene lo siguiente:

El docente habra de propiciar la capacidad critica que estos usos exigen y valorar lo
que se gana y lo que se pierde y asi fundamentar su toma de decisiones para un uso
racional de los dispositivos tecnolégicos y el control sobre el poder adictivo que tienen

los mismos (p.16)

En este sentido, con esta propuesta, se pretende dotar al alumnado de herramientas y
competencias con respecto a la gestion de su identidad digital, ademas de abrir espacios
seguros para la reflexiony el debate en el grupo-clase para valorar tanto ventajas como riesgos

asociados a su uso.

Finalmente, la propuesta recogida en el presente TFE surge como respuesta a la necesidad de
abordar la alfabetizacion digital a través de un tipo de aprendizaje competencial e
interdisciplinar, utilizando la lengua inglesa para integrar la competencia y la responsabilidad
digitales en el aula de forma efectiva. A pesar del énfasis en la integracién de la alfabetizacion
digital en la ensefianza por parte de la ley educativa, la realidad del aula muestra graves
carencias en su implementacion, ya que, aunque cada vez surgen entornos educativos mas
digitalizados, normalmente, no se refuerzan habilidades criticas con respecto a un buen uso
de internet en las diferentes especialidades de forma explicita e interdisciplinar. A través de
esta propuesta fundamentada en la metodologia del aprendizaje basado en proyectos, se
pretende que el alumnado desarrolle una mirada critica y reflexiva con respecto al impacto de
la tecnologia en la sociedad y en si mismos mediante la elaboracién de un evento por en pro
de la responsabilidad digital. Esto les permitira trabajar en equipo, enfrentarse a la toma de
decisiones y la resolucién de problemas, entre otros, lo cual fomenta el aprendizaje
significativo y los prepara para adoptar una actitud consciente y responsable con respecto al

uso de la tecnologia tanto en su vida académica como personal.
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1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo general

Disefiar una programacion didactica para fomentar la competencia y la responsabilidad

digitales mediante el uso del aprendizaje basado en proyectos en 32 de ESO.
1.2.2. Objetivos especificos

e Revisar y seleccionar la bibliografia mas relevante relacionada con la competencia y la
responsabilidad digitales en la ensefianza de inglés en secundaria, identificando metodologias

y recursos que faciliten su desarrollo a través del aprendizaje basado en proyectos.

e Disenar una secuencia de actividades alineadas con los saberes bdsicos y competencias clave
gue integren herramientas digitales y promuevan el uso responsable de la tecnologia en el

aula.

* Elaborar instrumentos de evaluacidon que permitan medir el desarrollo de la competencia

digital y la responsabilidad en el uso de herramientas digitales.

» Reflexionar y autoevaluar el disefio de la programacién mediante el analisis de su viabilidad,

impacto en el aprendizaje y posibles mejoras para futuras implementaciones.

12
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2. Programacion didactica

2.1. Introduccion de la Programacion didactica

En los siguientes apartados, se desarrolla la propuesta didactica “Think Before you Click”.
Primeramente, se describe el entorno especifico y los factores contextuales que condicionan
su disefio y aplicacién. A continuacion, se exponen los elementos curriculares que constituyen
el nucleo de la propuesta. Para su correcta seleccion, se han tomado como referencia, a nivel
nacional, la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, del 3 de mayo, de Educacidon (LOMLOE), y el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo,
por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria
Obligatoria. Asimismo, a nivel autondmico, se ha consultado el Decreto 102/2023, de 9 de
mayo, por el que se establece la ordenacidn y el curriculo de la etapa de Educacién Secundaria

Obligatoria en la Comunidad Autéonoma de Andalucia.

Posteriormente, se introduce la combinacién metodoldgica a través de la cual se llevara a cabo

la propuesta, incluyendo los principios y acciones pedagdgicos en los que se fundamenta.

A continuaciodn, se presenta todo relativo a la intervencion en el aula en base a la propuesta
didactica, compuesta por un total de 8 sesiones de 55 minutos cada una. Posteriormente, se
aborda la distribucion del tiempo y los espacios de aprendizaje, la seleccidén y organizacién de
recursos, las medidas de la atencion a la diversidad y, por ultimo, se ofrece una evaluacion de

la propuesta a través de una matriz DAFO.
2.2. Contextualizacién

La propuesta diddctica que se recoge en el presente trabajo esta dirigida a un grupo de 30
estudiantes de 32 de ESO en un centro concertado de la comunidad auténoma de Andalucia,

en concreto, en Cérdoba.

En la zona donde se ubica dicho centro viven numerosas familias de diversos niveles
socioecondmicos, la mayoria pertenecientes a una clase media-alta al estar cerca de una
urbanizacién residencial donde residen familias con un nivel de renta alto. Sin embargo, en
los alrededores residen otras familias con un nivel de de renta media, los cuales pueden
permitirse escolarizar a sus hijos en este centro. Existe cierta cercania entre ambos tipos de

familias, puesto que los padres de los alumnos a los que va dirigida la propuesta pertenecen
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al AMPA y participan activamente en reuniones y juntas. Asimismo, el nivel de implicacién de
estas familias con respecto a la educacién de sus hijos es considerable, puesto que acuden

regularmente a sesiones informativas con el tutor o con otros docentes.

En cuanto al centro y su estructura, ofrece las modalidades de primaria, secundaria y
bachillerato. El proyecto educativo de centro (PEC) resalta un compromiso con la innovacion
docente y la atencion a la diversidad a través de un tipo de aprendizaje activo y significativo.
Ademads, resalta programas en consonancia con el area de lenguas extranjeras como
intercambios escolares o preparaciones para certificaciones oficiales de idiomas gestionadas
por el mismo colegio. El compromiso de las familias se ve reforzado gracias al compromiso del
centro a través de la creacién de canales de comunicacién accesibles como la plataforma
online, proyectos y otros tipos de eventos y actividades en consonancia con el AMPA. En
cuanto a sus instalaciones, el centro ofrece acceso a una biblioteca con bibliografia actualizada
y adaptada a los distintos cursos, una sala de informatica con un total de 30 ordenadores, un
salon de actos amplio con un escenario, sillas y mesas disponibles, y una sala de
almacenamiento de dispositivos electronicos. En esta Ultima sala se encuentra a disposicion
de profesorado y alumnado chromebooks y tablets, los cuales se pueden utilizar reservandolos

con antelacion.

Acerca del grupo destinatario de la propuesta, de los 30 alumnos que lo componen, 12 son
chicas y 18 son chicos. Este registra un rendimiento académico general dptimo, con una media
de calificaciones notable. Con respecto a sus caracteristicas cognitivas y afectivas, se trata de
un grupo implicado, respetuoso y creativo que ha crecido unido y conforme con las
innovaciones planteadas en las diferentes asignaturas con el paso de los afos y los cambios
surgidos en consecuencia en la legislacion educativa. Son alumnos comprometidos con el
proyecto de centro que participan en eventos de todo tipo desarrollados por el mismo. En el
area de inglés en concreto, el grupo destaca por un buen nivel general e incluso algunos
alumnos poseen certificaciones oficiales de idiomas de nivel B1 y B2. Ante esta premisa, la
presente propuesta pretende abordar las necesidades de este alumnado mayoritariamente
relacionadas con la profundizacién de contenidos, permitiendo que el alumnado ponga en
practica sus conocimientos previos y habilidades comunicativas en contextos de interacciéon

social entre compafieros, reforzando el pensamiento critico y su expresién en la lengua meta.
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Por otra parte, sus intereses estan muy relacionados con la tecnologia, puesto que ademas de
mantener una relacién cercana entre ellos a través de redes, muchos de ellos comparten sus
ideas y creaciones a través de multiples plataformas. Es por esto por lo que es el grupo idéneo
para llevar a cabo esta propuesta, dado que son ciudadanos digitales y usuarios de diversas

plataformas, los cuales experimentan diariamente con la tecnologia.

Por ultimo, es importante mencionar a dos alumnos pertenecientes a este grupo que tienen
altas capacidades intelectuales, por lo que requieren de atencion individualizada como
alumnado con necesidades educativas especificas (NEAE). En consecuencia, la propuesta
didactica incluye diferentes medidas pedagdgicamente coherentes con estas necesidades,
establecidas en base al disefio universal de aprendizaje (DUA). Por ejemplo, se incluyen
acciones en cuanto a la gestién del tedio, la expresion libre de la creatividad y la oportunidad

de experiencias personales y sociales enriquecedoras, entre otras.
2.3. Elementos curriculares

2.3.1. Objetivos de etapa

En la presente propuesta se integraran los objetivos estatales b), e), g), i) (Anexo A). Por otro
lado, de los objetivos de etapa concretados en el decreto 102/2023, de 9 de mayo, por el que
se establece la ordenacidn y el curriculo de la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria en

la Comunidad Auténoma de Andalucia, se trabajaran los mismos objetivos de etapa: b), e), g),
i).

Los objetivos de etapa mencionados, tanto estatales como autondmicos, se trabajaran en el

desarrollo del proyecto como se expone a continuacion:

- b): a través del fomento de un tipo de trabajo individual y en equipo eficaz y
comunicativo durante la elaboracién del proyecto.

- e): a través de la concienciacién sobre la responsabilidad del uso de fuentes de
informacidn para adquirir nuevos conocimientos. Ademas, en sintonia con la tematica de
la propuesta, a través del desarrollo de competencias digitales basicas y la reflexion ética
sobre su funcionamiento y reflexién.

- g):através del fomento de la autonomia, la confianza en uno mismo, la participacion, el

sentido critico y la responsabilidad.
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- i): a través del uso de la lengua extranjera con correccién, de forma tanto oral como

escrita, y en el contexto concreto del trabajo en equipo para la creacion de un evento.
2.3.2. Competencias clave

De las ocho competencias clave establecidas en el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo,
por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria

Obligatoria, se trabajaran en la presente propuesta las especificadas en la siguiente tabla:

Tabla 1. Competencias clave presentes en la propuesta.

cp STEM cD CPSAA CcC

Contribucion

al desarrollo

competencial

Fuente: elaboracidn propia

A continuacion, se describe cémo se integraran estas competencias en la elaboracion del

proyecto:

e Competencia en comunicacidon linglistica (CCL): es fundamental trabajar esta
competencia en la presente propuesta, puesto que se trata de la base de la comunicacion,
la interaccidn y la valoracion critica en diversos contextos y con diferentes propdsitos
comunicativos. En esta unidad didactica, los alumnos emplearan la lengua meta de forma
constante, tanto en la produccién oral como escrita, individualmente y en grupos. Ademas,
tendran la oportunidad de reflexionar sobre su uso y comprender su funcionalidad, asi
como utilizarla como puente para transmitir opiniones en debates, exposiciones orales,
anadlisis de textos auténticos y otras situaciones comunicativas surgidas del trabajo en
colaborativo.

e Competencia plurilinglie (CP): esta competencia implica hacer uso de la lengua en su
contexto de forma eficaz y apropiada para comunicarse. En la propuesta, existen
numerosas oportunidades de mediacién ademas de interaccién, lo cual favorece el
desarrollo de habilidades para adaptar la informacién para diferentes interlocutores y

situaciones. Los alumnos contardn con varias ocasiones para desarrollar estrategias que le
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permitan parafrasear, organizar y simplificar la informacién a transmitir, como en el caso
de la preparacién del grupo de expertos antes de compartir sus conocimientos lingliisticos
con el grupo base.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM):
alineada asimismo con la tematica de la propuesta, esta competencia se trabajara a través
del uso de la tecnologia para obtener informacion y comprender conceptos, favoreciendo
el desarrollo de la perspectiva personal y el razonamiento légico. Ademas, se trabajara de
forma integra el uso de herramientas digitales para la organizacién, exposicién vy
representacion de los conocimientos adquiridos. Esta competencia conlleva el empleo de
un filtro por parte del alumnado para desarrollar sus capacidades de responsabilidad y
seguridad en su manejo de diversos recursos tecnoldgicos, valorando la fiabilidad de las
fuentes seleccionadas y tomando decisiones en entornos digitales.

Competencia digital (CD): esta competencia conforma el centro de la propuesta, ya que
implica el fomento del uso responsable de la tecnologia como soporte para el aprendizaje
y la comunicacién. En el proyecto que desarrollaran los alumnos, no solo estardn en
constante contacto con recursos y dispositivos digitales, sino que ademas aprenderan a
utilizar criticamente la informacién extraida de entornos digitales. Ademas, los alumnos
reflexionaran, profundizaran y trabajaran sobre |la tematica de la seguridad en internet,
incluyendo el bienestar digital y la privacidad, entre otros, promoviendo asi un uso éticoy
seguro del mismo.

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): esta competencia juega
un papel primordial en el desarrollo del proyecto, puesto que conforma la base del trabajo
en equipo respetuoso y eficaz. Ademas de abordarse procesos metacognitivos con
respecto a los contenidos comprendidos en la propuesta, el alumnado podra hacer frente
a cambios, desarrollando su adaptabilidad en cuanto a nuevas dinamicas de grupo vy
ajustando su rol segun las necesidades de cada momento. Ademas, desarrollara técnicas
de gestién del tiempo de trabajo, manteniendo una actitud corresponsable con sus
compafieros en todas las etapas de elaboracidn del producto final. Esta propuesta también
se enfocara en el desarrollo de habilidades para la autonomia y la reflexion sobre el propio
aprendizaje.

Competencia ciudadana (CC): en la presente propuesta, los alumnos abordaran una gran

problematica ética de nuestro tiempo a través del compromiso con una ciudadania
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responsable, participando en la creacion de un evento de concienciacidon sobre los riesgos
de internet y fomento de su uso seguro. Durante la elaboracidn y través del producto final,
los alumnos reflexionaran de forma critica sobre la responsabilidad digital, el respeto hacia
la privacidad ajena y propia, y la importancia de ser digitalmente competente. Asimismo,
se fomentardn los debates en clase y el didlogo constructivo y respetuoso en la toma de
decisiones tanto dentro de los grupos formados como en el grupo-clase.

e Competencia emprendedora (CE): el valor de la realizacién de este proyecto se aborda a
partir del trabajo de esta competencia, ya que constituye el pilar basico para la creatividad,
la creaciodn, la planificacidn y la motivacién. En la propuesta se aborda esta competencia
fomentando el espiritu emprendedor mediante el enfoque en generar un producto que
consiga llegar a otras personas y transmitir la idea deseada de forma efectiva. A través del
trabajo en grupo, el alumnado aprendera a colaborar agil y eficazmente desarrollando
numerosas habilidades para la comunicacion y la negociaciéon. Ademas, creardn y
plantearan ideas utilizando la imaginacion, la creatividad, el pensamiento estratégicoy la
reflexion ética y critica, asumiendo distintos roles y responsabilidades dentro del equipo
para lograr los objetivos planteados.

e Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC): a través del trabajo de esta
competencia en la propuesta, el alumnado reflexionara sobre la identidad digital propia y
ajena, respetando la diversidad y abordando el impacto en la cultura propia en los
entornos digitales actuales. Ademads, en la exposicién del producto final en el evento, los
alumnos se enfrentardn a un publico heterogéneo, adoptando distintas estrategias y

adaptandose a las situaciones que puedan surgir.

En la siguiente tabla se muestra la relaciéon correspondiente entre las competencias clave

(Anexo B) y los objetivos de etapa presentes en la propuesta:

Tabla 2. Relacion de objetivos de etapa y competencias clave.

Relacion entre objetivos generales de etapa y las

competencias clave. b)
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CCL5 X
CP1 X
CpP2 X
STEM1 X X
CD2 X
CPSAA3 X X
CPSAAS5 X X
CEl X X
CCEC3 X X
CC3 X X X

Fuente: elaboracidn propia

2.3.3. Competencias especificas

En esta propuesta didactica se abordan 4 competencias especificas. A continuacién, se
desarrollan segun lo establecido en la Orden de 30 de mayo de 2023, por la que se desarrolla
el curriculo correspondiente a la etapa de Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Autonoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos de la atencién a la diversidad y a
las diferencias individuales, se establece la ordenacién de la evaluacién del proceso de
aprendizaje del alumnado y se determina el proceso de transito entre las diferentes etapas

educativas:

- Competencia especifica 2: producir textos originales orales, escritos y multimodales, de
extension media, sencillos y con una organizacién clara, buscando en fuentes fiables y
usando estrategias tales como la planificaciéon, la compensacion o la autorreparacion, para
expresar de forma creativa, adecuada y coherente mensajes relevantes y para responder

a propdsitos comunicativos concretos.
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- Competencia especifica 3: Interactuar con otras personas de manera oral y escrita con
creciente autonomia, usando estrategias de cooperacidony empleando recursos analdgicos
y digitales, para responder a propdsitos comunicativos concretos en intercambios
respetuosos con las normas de cortesia.

- Competencia especifica 4: mediar en situaciones cotidianas entre distintas lenguas, tanto
en un contexto oral como escrito, usando estrategias y conocimientos sencillos orientados
a explicar conceptos o simplificar mensajes, para transmitir informacién de manera
eficiente, clara y responsable.

- Competencia especifica 5: ampliar y usar los repertorios linglisticos personales entre
distintas lenguas, analizando sus similitudes y diferencias, reflexionando de forma critica
sobre su funcionamiento y tomando conciencia de las estrategias y conocimientos propios,
para mejorar la respuesta a necesidades comunicativas concretas y ampliar las estrategias

de aprendizaje en las distintas lenguas.

En la siguiente tabla se muestra cdmo se relacionan los descriptores del perfil de salida del
alumnado al término de la ensefanza basica con las competencias especificas incluidas en

esta propuesta:

Tabla 3. Relacion de las competencias especificas incluidas en la propuesta con los descriptores

del perfil de salida.

Competencias

especificas

o)l leE CCLL, CP1, CP2, | CCLS5, CP1, CP2, | CCLS5, CP1, CP2, CP2, STEM1,

clave STEML, STEM1, CP3, CPSAAL,
CEBSES ] oD, cPSAAS, | CPSAA3, CC3. STEM1, CPSAAS, CD2.
del perfil de CE1, CCEC3. CPSAA1,

salida) CPSAA3, CCEC1.

Fuente: elaboracion propia
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2.3.4. Saberes basicos

Tabla 4. Blogues y saberes bdsicos incluidos en la propuesta.

Saberes basicos

A.  Comunicacién e Autoconfianza e iniciativa. El error como parte integrante del proceso de aprendizaje
e instrumento de mejora. Estrategias de autorreparacién como forma de progreso en
el aprendizaje de la lengua extranjera. Respeto de la propiedad intelectual y derechos
de autor sobre las fuentes consultadas y contenidos utilizados.

e  Estrategias basicas para planificar, ejecutar, controlar y reparar la produccion,
coproduccién, y comprensidén de textos orales, escritos y multimodales, asi como
aplicar técnicas para extraer e interpretar las ideas principales y secundarias de estos
textos.

. Conocimientos, destrezas y actitudes que permiten llevar a cabo actividades de
mediacidn en situaciones cotidianas.

. Pedir e intercambiar informacidn sobre cuestiones cotidianas; expresar parcialmente
el gusto o el interés y las emociones; expresar la opinion; expresar argumentaciones
sencillas.

. Unidades linglisticas de uso comun y significados asociados a dichas unidades tales
como expresion de la entidad y sus propiedades, cantidad y cualidad, el espacio y las
relaciones espaciales, el tiempo y las relaciones temporales, la afirmacion, la negacién,
la interrogacion y la exclamacidn, relaciones légicas habituales.

. Léxico de uso comun y de interés para el alumnado relativo a tecnologias de la
informacién y la comunicacién.

e  Patrones sonoros, acentuales, ritmicos y de entonacion de uso comun, y significados
e intenciones comunicativas generales asociadas a dichos patrones.

e Convenciones y estrategias conversacionales de uso comun, en formato sincrono o
asincrono, para iniciar, mantener y terminar la comunicacién, tomar y ceder la
palabra, pedir y dar aclaraciones y explicaciones, reformular, comparar y contrastar,
resumir, colaborar, debatir, etc.

e Recursos para el aprendizaje y estrategias basicas de busqueda de informacion tales
como diccionarios, libros de consulta, bibliotecas y recursos digitales e informéticos,
uso de herramientas analdgicas y digitales basicas para la comprensién, produccién y
coproduccion oral, escrita y multimodal; y plataformas virtuales de interaccion,
cooperacion y colaboracién educativa, como por ejemplo aulas virtuales,
videoconferencias y herramientas digitales colaborativas para el aprendizaje, la
comunicacion y el desarrollo de proyectos con hablantes o estudiantes de la lengua

extranjera.

. Estrategias y técnicas para responder eficazmente y con niveles crecientes de fluidez,

B. Plurilingiiismo

adecuacion y correccién a una necesidad comunicativa concreta a pesar de las
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limitaciones derivadas del nivel de competencia e n la lengua extranjera y en las demas
lenguas del repertorio lingiistico propio.

. Estrategias y herramientas de uso comun para la autoevaluacion, la coevaluacién y la
autorreparacion, analdgicas y digitales, individuales y cooperativas.

. Expresiones y léxico especifico de uso comun para intercambiar ideas sobre la
comunicacion, la lengua, el aprendizaje y las herramientas de comunicacion y
aprendizaje.

e  Comparacion entre lenguas a partir de elementos de la lengua extranjera.

e La lengua extranjera como medio de comunicacién interpersonal e internacional,

C. Interculturalidad

fuente de informacion y como herramienta de participacion social y de

enriquecimiento personal.

Fuente: elaboracidn propia

2.3.5. Relaciéon de elementos curriculares

Tras la mencidn de todos los elementos curriculares que constituyen la propuesta, la siguiente
tabla muestra la relacion entre ellos, ademas de los elementos transversales que se incluyen

en la elaboracidén del proyecto:

Tabla 5. Relacidon de elementos curriculares.

LENGUA EXTRANJERA (INGLES) — 32 ESO

METODOLOGIA Aprendizaje basado en proyectos (ABP)
Objetivos Saberes Basicos Competencias Competencias Descriptores Criterios de
de etapa clave especificas operativos del evaluacion
perfil de salida (Anexo C)
del alumnado
CCL 2 CCL1, CP1, CP2, 2.1
STEM1,
cP
CD2, CPSAAS,
b) A) Comunicacion STEM
B) Plurilingiiismo CEL, CCEC3
e) & CcD
C) Interculturalidad 3 ccLs CP1 CP2 31
g) CPSAA ! T ’
STEM1,
i) CE 32
CPSAA3, CC3.
CCEC
cc 4 CCL5, CP1, CP2, 4.2
CP3,
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STEM1,
CPSAAL,
CPSAA3, CCEC1

5 CP2, STEM1, 5.1
CPSAA1,
5.3
CPSAAS5, CD2
ELEMENTOS TRANSVERSALES Expresion oral y escrita; competencia digital; fomento del pensamiento

critico, la creatividad, la autonomia y el emprendimiento; ciudadania digital.

Fuente: elaboracion propia

2.4. Metodologia

La combinacion metodoldgica que conformara el eje principal de la propuesta recogida en el
presente TFM, se sustenta en el uso de enfoques que van dirigidos hacia un aprendizaje
significativo, activo, competencial y con el alumno como protagonista de su propio proceso

de ensefanza-aprendizaje.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) constituye el marco de referencia mediante el cual
se ha organizado el aprendizaje, permitiendo que el alumnado aborde una problematica de
debate global del siglo XXI. Esta metodologia se alinea con el aprendizaje cooperativo, puesto
que los discentes construirdn conjuntamente su conocimiento a través de varias técnicas
como el agrupamiento Jigsaw, el cual fomenta la interdependencia positiva y el trabajo en
equipo. Todo ello se estructura bajo el enfoque comunicativo que dara lugar a un aprendizaje

contextualizado y funcional de la lengua inglesa.

Esta eleccion metodoldgica se fundamenta, primeramente, en la normativa educativa vigente,
tomando como referencia ambos marcos, tanto estatal como autonédmico. En cuanto a lo que
recoge la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, del 3 de mayo, de Educacién (LOMLOE), se establece la necesidad de optar por un
tipo de enseflanza activa e innovadora, empleando técnicas y enfoques comunicativos y
basados en la adquisicion de competencias clave donde el alumnado sea el protagonista de
su propio aprendizaje. Ademas, se apuesta por el aprendizaje interdisciplinar, en el cual el
alumno desarrolle habilidades transversales como el pensamiento critico, la autonomia, la
resolucion de problemas o la responsabilidad entre otras. Por su parte, a nivel autondmico en

el Decreto 102/2023, de 9 de mayo, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de la
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etapa de Educacidon Secundaria Obligatoria en la Comunidad Autéonoma de Andalucia, se
apuesta, ademas de por metodologias flexibles que respondan a diferentes necesidades,
ritmos y estilos de aprendizaje, por estilos de aprendizaje activos, motivadores y
participativos, alineados con los intereses del alumnado, los cuales favorezcan el trabajo

individual y cooperativo a partes iguales.

En consonancia con ambos marcos legislativos, en esta propuesta se ponen en practica
metodologias que no solo estdn alineadas con los objetivos establecidos en la normativa
vigente, sino que buscan fomentar el aprendizaje significativo a través de la innovacion en la
ensefanza. De esta forma, se plantea la combinacion metodoldgica mencionada
anteriormente enmarcada en un modelo de ensefianza integral, donde el alumno desempena
un papel activo en su proceso de aprendizaje mientras se enfrenta a retos reales que le
permiten desarrollar tanto capacidades de analisis critico y resolucién de problemas como su

competencia comunicativa en la lengua inglesa.

Partiendo del aprendizaje basado en proyectos (ABP) como el eje vertebrador de esta
propuesta, se trata de una metodologia activa e innovadora que “promueve el desarrollo del
pensamiento critico, el trabajo colaborativo, la reflexion y el andlisis de los estudiantes” (Arujo
Guerrero et al., 2024, p. 4750) a través del disefio de un proyecto. Al involucrar el trabajo en
grupo, se potencia el aprendizaje cooperativo, ya que los alumnos, durante la elaboracion, en
este caso, de un evento, “deben analizar y sintetizar, investigar, discutir y comunicarse entre
ellos” (Barrera Arcaya et al.,, 2022, p. 280) para llegar al producto final. Asimismo, en la
elaboracion de este proyecto, entra en juego una de las caracteristicas del ABP, siendo este
un “generador de experiencia basada en el trabajo real” (Barrera Arcaya et al., 2022, p. 280).
De hecho, en la propuesta que se recoge en el presente TFM, se enfoca esta metodologia al
uso responsable de la tecnologia y el desarrollo de la competencia digital, lo cual hace que el
uso de la tecnologia en la elaboracidn del proyecto ayude a los alumnos para “ser ciudadanos
competentes y comprometidos en la sociedad digital del siglo XXI” (Herrera Pérez et al., 2024,
p. 12). De esta forma, se le brindara la oportunidad al alumno de sumergirse en un tipo de
aprendizaje experiencial basado en la realidad del siglo XXI y, en el cual, deberda de
desempefiar un rol concreto. Por ello, para esta propuesta, los alumnos podran asumir los
siguientes roles enlazados al contexto real de la organizacién de eventos: relaciones publicas,

coordinadores digitales, disefiadores graficos, consultores éticos, performers, y redactores o
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portavoces. Cada grupo cooperativo estara conformado por estos seis roles, creando un total

de cinco grupos de seis alumnos cada uno.

En linea con el aprendizaje cooperativo, se ha incluido en la propuesta una técnica
desarrollada por Aronson en 1971 llamada Jigsaw. Esta parte de la premisa de crear los
llamados grupos de expertos a partir de un grupo base o “de origen”, en los cuales los alumnos
se especializan en un aspecto o subtema de una temadtica en particular. Tras la investigacién y
trabajo en los grupos de expertos, los alumnos “regresan al grupo “de origen” y ensefian el

material a los miembros de su grupo” (Guillen Mancia, 2024, p. 16).

Figura 1. Reparto de alumnos para el agrupamiento en grupos de expertos.
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Fuente: Karacop y Diken (2017)

En el caso de la propuesta, se organizaran 6 grupos de expertos, en los cuales los alumnos se
agruparan segun el rol asignado en sus grupos de origen. Se plantea esta técnica como medio
para que los alumnos alcancen los conocimientos gramaticales necesarios mediante un tipo
de aprendizaje significativo, fomentando el pensamiento critico y la argumentacién (Guillen

Mancia, 2024, p. 17).

Por ultimo, abordar el desarrollo de esta propuesta desde el ABP en consonancia con un
enfoque comunicativo, permite al alumnado potenciar sus habilidades linglisticas de
expresiony produccidn, tanto oral como escrita, al emplearlas en la busqueda de informacién,
participacién en debates y puestas en comun, creaciéon y finalmente presentacion del

producto final. En este sentido, toda la combinacion metodolégica que contiene la propuesta
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se articula bajo este enfoque, permitiendo un uso funcional de la lengua en un contexto de
uso auténtico de la misma. El ABP proporciona una estructura desde la que abordar el
aprendizaje de forma competencial, mientras que el aprendizaje cooperativo junto con la
técnica Jigsaw apuestan por la construccidon conjunta del conocimiento, la interdependencia
positiva y un tipo de aprendizaje inductivo, esenciales para desarrollar la competencia

comunicativa.

En conclusién, a través de esta combinacién de metodologias, técnicas y enfoques, se
pretende que el alumnado alcance los objetivos didacticos establecidos en la propuesta
mientras enriquece su aprendizaje a través de la adquisicién de competencias clave de forma

dinamica, participativa y cooperativa.
2.5. Situacion de aprendizaje/unidad didactica/unidad formativa

En este apartado se detallan las sesiones de las que se compone la propuesta didactica
desarrollada en el presente trabajo. Mas adelante, en el apartado correspondiente a la

distribucidn del tiempo, se indicard la programacion anual a la que pertenece esta propuesta.

Tabla 6. Sesion 1.

Sesion 1 / Actividad 1: Do you think before you click?

Objetivos didacticos 1. Fomentar el pensamiento critico a través de la reflexion sobre el uso seguro
de internet.
2. Introducir la situacién en la cual se desarrollara el producto final del
proyecto.
Procesos cognitivos segun la 1. Evaluar, mediante la evaluacion y justificacion de la propia postura critica.
Taxonomia de Bloom 2. Comprender, interpretando la situacion de partida.
(Anderson et al., 2001)
Temporalizacion 55’ Espacios El aula.
Agrupamientos Individual y | Recursos Pizarra digital y ordenadores, tablets y
grupo-clase. materiales de escritura (cuaderno,
lapiz, boligrafo, etc.)
Actividad de motivacion Se proyectara en la pizarra digital un video del canal de youtube Duval Guillaume y se
les explicard a los alumnos su conexidn con la temética del dia de internet mds seguro
(Safer Internet Day), celebrado el 10 de febrero en todo el mundo. (5 min.)
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Actividad de planificacion Se formularan los objetivos de la sesidn junto con una descripcién general de su

desarrollo (2 min.)

Descripcion de la sesion

1. Debate sobre las impresiones que les ha causado y las emociones que ha despertado el video en los alumnos.
(15 min.)

2. Presentacion de la situacion: se les explicara a los alumnos que deben organizar un evento llamado Think
Before you Click para celebrar este dia y concienciar a la comunidad educativa sobre su importancia. A través
de la plataforma Padlet, se les presenta a los alumnos un modelo de los stands de los diferentes subtemas
que se van a abordar en el evento que van a organizar (cyberbullying, cybersecurity, digital footprint and
privacy, fake news and misinformation y online etiquette). (15 min.)

3. Los alumnos realizaran un cuestionario para conocer su rol en la organizacion del evento a través de la

plataforma TypeForm (8 min.)

Autoevaluacion Los alumnos podran empezar a contestar individualmente a las cuestiones planteadas

para la sesién 1 en la plantilla de su diario de aprendizaje. (10 min.)

Evaluacion del aprendizaje

Procedimiento No evaluable. Momento X Agente X
Instrumento de evaluacion X
Competencias especificas Saberes basicos | Criterios de evaluacion Indicadores de logro
CE3 LEX.3.A.4. 3.2 Participa en el debate a través de
estrategias para iniciar, mantener
CES LEX.3.A.10. glas para nid y
terminar la comunicacion.

LEX.3.A.1.

LEX.3.B.3. 5.3 Registra y analiza sus progresos y
dificultades durante la sesién en su
cuaderno de aprendizaje.

Contenidos transversales Comprensidn y expresion oral.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 7. Sesion 2.

Sesion 2 / Actividad 2: Click to explore

Objetivos didacticos 1. Fomentar la reflexién y el pensamiento critico a través del debate sobre las

problematicas mas relevantes del tema principal.
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2. Desarrollar la capacidad de analizar y extraer palabras e ideas clave mediante

la lectura de textos reales en la lengua meta.

Procesos cognitivos segun la
Taxonomia de Bloom

(Anderson et al., 2001)

1. Evaluar, argumentando las opiniones propias y valorando las del resto de

compafieros.

2. Analizar, identificando informacion clave.

Temporalizacién 55’ Espacios El aula.

Agrupamientos Grupos Base (6 | Recursos Pizarra digital y
personas) e ordenadores, tablets vy
individual. materiales de escritura

(cuaderno, lapiz, boligrafo,

etc.)

Actividad de motivacion

Se realizara un Brainstorming en la plataforma Mentimeter a partir de la pregunta guia:

How can we help our school use the internet safely? (8 min.)

Actividad de planificacion

Se formularan los objetivos de la sesidon junto con una descripcién general de su

desarrollo (2 min.)

Descripcion de la sesion

1. Debate en el grupo-clase sobre las problematicas mas importantes de cada subtema partir de las respuestas de

los alumnos en el Brainstorming (15 min.)

2. Se organizaran los grupos base a partir de los resultados del cuestionario de la sesidn anterior y se realiza un
sorteo para repartir los cinco subtemas disponibles entre estos. (5 min.)
3. El docente reparte a los grupos una noticia impresa relacionada con su tematica asignada. Todos los miembros

leen la noticia y extraen un glosario de palabras clave en grupo. Este glosario se podra ampliar durante el resto

del proyecto y debera incluirse en el portafolio. (10 min.)

4. Debate en el grupo-clase sobre las ideas y opiniones de los alumnos sobre las noticias que se han leido en cada

grupo. (15 min)

Autoevaluacion

Los alumnos podran empezar a contestar individualmente a las cuestiones planteadas

para la sesidn 2 en la plantilla de su diario de aprendizaje. (5 min.)

Evaluacion del aprendizaje

Procedimiento

Observacion

directa.

Momento Durante

sesion.

la

Agente

Docente.

Instrumento de evaluacion

Lista de cotejo de trabajo en grupo (Anexo D)

Competencias especificas

Saberes basicos

Criterios de evaluacion

Indicadores de logro
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CE3

CES

LEX.3.A.8.

LEX.3.B.1.

LEX.3.A.4.

LEX.3.A.10.

LEX.3.A.1.

LEX.3.B.3.

3.1

Colabora activamente con
sus compafieros de grupo en
la extraccidn de ideas clave
de las noticias

seleccionadas.

3.2

Participa en ambos debates
de forma activa a través de
estrategias adecuadas para
inicial, mantener y terminar

la comunicacion.

5.3

Registra y analiza sus
progresos y dificultades
durante la sesién en su

cuaderno de aprendizaje.

Contenidos transversales

Comprensidn escrita y expresion oral.

Tabla 8. Sesion 3.

Fuente: elaboracidn propia

Sesion 3 / Actividad 3: Loading... Grammar upgrade!

Objetivos didacticos

1. Descifrar y ejemplificar el uso de las Relative Clauses en contextos diferentes

2. Desarrollar la autonomia y el aprendizaje cooperativo.

Procesos cognitivos
segun la Taxonomia de
Bloom (Anderson et al.,

2001)

1. Comprender,

asignados.

2. Aplicar, utilizando estrategias para el trabajo individual y cooperativo.

ejemplificando y explicando

los conceptos gramaticales

Temporalizacion

55

Espacios

El aula.

Agrupamientos

Grupos de expertos

(Técnica Jigsaw).

Recursos

Ordenadores, tablets y materiales de escritura

(cuaderno, lapiz, boligrafo, etc.)

Actividad de motivacion

Se les repartira a los alumnos una infografia impresa sobre el tema gramatical Relative
Clauses a la vez que se proyecta en la pizarra digital. Se realizard un breve brainstorming

guiado por el docente para llegar a una definicién creada por los alumnos, incluyendo

algunos ejemplos. (13 min.)
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Actividad de Se formularan los objetivos de la sesidn junto con una descripcidn general de su desarrollo

planificacién (2 min.)

Descripcion de la sesion

1. El docente presentara un mapa mental en la plataforma Genial.ly en el que se detallan 6 funciones, detalles
o aspectos sobre las Relative Clauses, el cual estara disponible para los alumnos en Google Classroom, y
explicard las preguntas asignadas a cada uno que guiardn la investigacidn de los alumnos sobre el tema. A
continuacidn, se dividira a los alumnos en grupos de expertos segun sus roles en los grupos base. Después se
distribuiran las 6 secciones del Genial.ly de la siguiente manera (10 min.):

e  Writers/Spokepeople: Defining relative clauses.

e  Public relations: Nondefining relative clauses.

e Digital coordinators: Relative Pronouns.

e Performers: Cases of omission of the relative pronoun.
e  Graphic designers: Demonstratives.
e  Ethics consultants: Informal VS Formal contexts for relative clauses.
2. Los grupos formados trabajaran en una breve infografia y una actividad sobre el tema asignado para

explicarles al resto de compafieros del grupo base lo que han descubierto y practicar. (25 min.)

Autoevaluacion Los alumnos podran empezar a contestar individualmente a las cuestiones planteadas

para la sesién 3 en la plantilla de su diario de aprendizaje en estos grupos. (5 min.)

Evaluacion del aprendizaje

Procedimiento Observacién | Momento Durante la | Agente Docente.
directa. sesion.
Instrumento de Lista de cotejo de trabajo en grupo de expertos (Anexo E)
evaluacion
Competencias especificas Saberes basicos Criterios de Indicadores de logro
evaluacién
CE3 3.1 Planifica, participa y colabora activamente en su
rupo de expertos.
CES grup P
LEX.3.A.8.
LEX.3.B.1. 5.1 Compara y argumenta las similitudes vy
diferencias entre lenguas reflexionando en
LEX.3.B.4.
grupo sobre su funcionamiento.
LEX.3.B.5.
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LEX.3.A.1. . R -
5.3 Registra y analiza sus progresos y dificultades
LEX.3.B.3. durante la sesion en su cuaderno de
aprendizaje.
Contenidos transversales Comprensidn oral y expresion escrita.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 9. Sesion 4.

Sesion 4 / Actividad 4: Click & Teach

Objetivos didacticos 1. Afianzar el conocimiento del contenido gramatical a través de la explicacidon
en grupo.

2. Fomentar la autoevaluacion y la reflexion sobre lo aprendido.

Procesos cognitivos segun la 1. Aplicar, utilizando estrategias para explicar el contenido gramatical al resto
Taxonomia de Bloom del grupo base.
(Anderson et al., 2001) 2. Evaluar, valorando el propio proceso de aprendizaje.
Temporalizacion 55 min. Espacios El aula.
Agrupamientos Grupos base (6 | Recursos Ordenadores, tablets y materiales de
personas). escritura (cuaderno, lapiz, boligrafo,
etc.)
Actividad de motivacion Se escribiran en la pizarra 6 frases incompletas con dos opciones cada una para

completarlas, relacionadas con las reglas que trabajaron los grupos de expertos en la
sesidon anterior. Se le repartird a cada grupo base dos tarjetas de dos colores
representando las dos opciones posibles. En cada ronda, los grupos deberan levantar

la tarjeta que corresponda a la opcién correcta (5 min.)

Actividad de planificacion El docente explicara que los alumnos se reunirdn en grupos base y cada componente
explicard a sus compafieros el aspecto de las Relative Clauses que trabajé en su grupo

de expertos en la sesion anterior (2 min.)

Descripcion de la sesion

1. Cada grupo base completa las actividades disefiadas por los expertos mientras que estos supervisan,
resuelven las dudas pertinentes y ofrecen feedback inmediato a sus compafieros. (30 min.)

2. Los alumnos realizan un cuestionario individualmente en Google Forms respondiendo a algunas cuestiones
de reflexion sobre el contenido gramatical y lo aprendido a partir de las explicaciones de sus comparieros (10

min.)
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Autoevaluacion Los alumnos podran empezar a contestar individualmente a las cuestiones planteadas

para la sesién 4 en la plantilla de su diario de aprendizaje. (8 min.)

Evaluacion del aprendizaje

Procedimiento No Momento X Agente X
evaluable.
Instrumento de evaluacion X
Competencias especificas Saberes basicos Criterios de Indicadores de logro
evaluacion
CE3 LEX.3.A.1 3.2 Selecciona estrategias adecuadas para
CE4 LEX.3.A.2. formular aclaraciones y explicaciones al
ofrecer feedback y acompafiamiento a
C.ES LEX.3.A.4. sus compafieros.
LEX.3.A.10.
4.2 Aplica estrategias para facilitar la
LEX.3.A.11. L "
comprension de sus compafieros
LEX.3.B.3. explicando y simplificando los conceptos
aprendidos en el grupo de expertos.

5.3 Registra y analiza sus progresos vy
dificultades durante la sesion en su
cuaderno de aprendizaje.

Contenidos transversales Comprensidn oral y expresion escrita.

Fuente: elaboracidn propia

Tabla 10. Sesion 5.

Sesion 5 / Actividad 5: Work as you Click

Objetivos didacticos 1. Revisary reforzar el aprendizaje sobre el contenido gramatical de las Relative
Clauses.

2. Fomentar el trabajo activo y colaborativo en el disefio del producto final.

Procesos cognitivos segun la 1. Recordar y comprender, repasando conceptos y afianzando el contenido
Taxonomia de Bloom gramatical.
(Anderson et al., 2001) 2. Crear, disefiando el producto final en base a lo aprendido.
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Temporalizacién 55’ Espacios El aula.

Agrupamientos Grupos Base (6 | Recursos Pizarra digital, ordenadores, tablets y
personas) e materiales de escritura (cuaderno,
individual. lapiz, boligrafo, etc.)

Actividad de motivacion

El docente proyectara en la pizarra digital un video en EducaPlay llamado Grammar

Gameshow sobre las Relative Clauses. En él, los alumnos responderan preguntas de

repaso sobre las Relative Clauses mientras lo visualizan (10 min.)

Actividad de planificacion

Se formularan los objetivos de la sesion junto con una descripcion general de su

desarrollo (2 min.)

Descripcion de la sesion

1. Se comienza a trabajar en los grupos base en el producto final. Mientras, el docente circula por los grupos para

resolver dudas y guiar el proceso. (35 min.)

Autoevaluacion Los alumnos podrdn empezar a contestar individualmente a las cuestiones planteadas
para la sesidn 5 en la plantilla de su diario de aprendizaje. (8 min.)
Evaluacion del aprendizaje
Procedimiento No evaluable. Momento X Agente X
Instrumento de evaluacion
Competencias especificas Saberes basicos Criterios de Indicadores de logro
evaluacion
CE1 LEX.3.B.4. 5.1 Utiliza los conocimientos adquiridos
sobre el contenido gramatical de las
C.ES LEX.3.B.5.
Relative Clauses para responder
LEX.3.A.1.
correctamente a las preguntas en
LEX.3.B.3. Educaplay.

5.3 Registra y analiza sus progresos y
dificultades durante la sesién en su
cuaderno de aprendizaje.

Contenidos transversales Comprensién oral.

Fuente: elaboracidn propia
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Sesioén 6 / Actividad 6: Click & Reflect

Objetivos didacticos

1. Reforzar la capacidad de planificacion a través del trabajo en equipo.

2. Fomentar la retroalimentacidn constructiva entre iguales y la autoevaluacion.

Procesos cognitivos segun
la Taxonomia de Bloom

(Anderson et al., 2001)

1. Aplicar, organizando y dividiendo las tareas en grupo.
2. Evaluar, comentando de forma critica y constructiva el trabajo del resto de

grupos y el propio.

Temporalizacion 55’ Espacios El aula.
Agrupamientos Grupos base (6 | Recursos Ordenadores, tablets y materiales de
personas). escritura (cuaderno, lapiz, boligrafo,

etc.)

Actividad de motivacion

Se les presentara a los alumnos la siguiente pregunta guia:

Imagine you had to convince everyone that your stand is the best. What would you

say?

A partir de ella, los grupos base crearan un breve pitch que incluird el titulo de su stand,
el subtema del que trata y una frase que resuma el contenido de este. Después, cada

portavoz (spokesperson) lo expondra al resto de grupos (5 min.)

Actividad de planificacion

Se formularan los objetivos de la sesion junto con una descripcion general de su

desarrollo (2 min.)

Descripcion de la sesion

1. Los grupos contintan trabajando en su producto final. (10 min.)

2. Serealiza una puesta en comun en el cual los grupos presentan la planificacidn para su stand para el resto de
la clase. Mientras, el resto de los grupos toman nota sobre los aspectos positivos y a mejorar. (25 min.)

3. Puesta en comun de los comentarios y feedback por parte de ambos los compafieros y el docente para cada

grupo base. Estos comentarios deberan incluirse en el portafolio. (8 min.)

Autoevaluacion

Los alumnos podran empezar a contestar individualmente a las cuestiones planteadas

para la sesidn 6 en la plantilla de su diario de aprendizaje. (5 min.)

Evaluacion del aprendizaje

Procedimiento

No Momento X Agente X

evaluable.

Instrumento de evaluacion
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Competencias especificas Saberes basicos Criterios de Indicadores de logro
evaluacion
CE2 LEX.3.A.1. 2.1 Expresa oralmente y con correccion la
retroalimentacion para sus compafieros
CES LEX.3.A.3. P P
en la puesta en comun.

LEX.3.B.3.

LEX.3.C.1. 5.3 Registra y analiza sus progresos y
dificultades durante la sesién en su
cuaderno de aprendizaje.

Contenidos transversales Compresidn y expresion oral.

Tabla 12. Sesion 7.

Objetivos didacticos

Fuente: elaboracidn propia

Sesion 7 / Actividad 7: Click to Improve

1. Evaluar los conocimientos adquiridos durante la elaboracidn del producto
final del proyecto.

2.  Fomentar la autonomia en la gestion del trabajo en equipo.

Procesos cognitivos segun la
Taxonomia de Bloom

(Anderson et al., 2001)

1. Evaluar, demostrando el conocimiento adquirido en la prueba final.

2. Aplicar, trabajando de forma auténoma.

Temporalizacién 55’ Espacios El aula.

Agrupamientos Grupos base | Recursos Prueba escrita (seccion 1y 2), ordenadores,
(6 personas) tablets y materiales de escritura (cuaderno,
e individual. lapiz, boligrafo, etc.)

Actividad de motivacion

Siguiendo el formato del famoso juego “dos verdades, una mentira”, se expondran
en la pizarra tres afirmaciones relacionadas con cuestiones gramaticales, de
vocabulario y culturales relacionadas con el dia del Internet Seguro. Los alumnos

tendran que adivinar cudl es la afirmacidn falsa (5 min.)

Actividad de planificacion

Reparto y explicacion de la prueba final (2 min.)

Descripcion de la sesion

1. Los alumnos completaran las dos primeras secciones de la prueba, correspondientes a ejercicios

contextualizados de gramatica y vocabulario relacionados con la temética principal del proyecto (20 min.)
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2. Los alumnos vuelven a sus grupos y, mientras contintian trabajando en su producto final, el docente hara las
preguntas correspondientes a la parte oral de la prueba, seleccionando preguntas especificas segun el rol y

los subtemas asignados al principio a cada grupo. (20 min.)

Autoevaluacion Los alumnos podran empezar a contestar individualmente a las cuestiones

planteadas para la sesién 7 en la plantilla de su diario de aprendizaje (8 min.)

Evaluacion del aprendizaje

Procedimiento Evaluacién de | Momento Durante y | Agente Docente.
la prueba después de la
escrita y oral. sesion.

Instrumento de evaluacion Rubrica de expresion oral (Anexo H)

Prueba final (Anexo G)

Competencias especificas Saberes Criterios de Indicadores de logro
basicos evaluacion
CE2 LEX.3.A.4. 2.1 Formula respuestas coherentes de forma
CES LEX.3.A6. oral para las preguntas formuladas por el
docente.
LEX.3.A.7.
LEX3.A.8. 5.1 Reflexiona sobre el funcionamiento de los
contenidos gramaticales y de vocabulario
LEX.3.B.4. en el contexto de la tematica del proyecto.
LEX.3.B.5.
5.3 Registra y analiza sus progresos vy
LEX3.A.1. dificultades durante la sesién en su
LEX.3.B.3. cuaderno de aprendizaje.
Contenidos transversales Expresidn oral y escrita.

Fuente: elaboracidn propia

Tabla 13. Sesion 8.

Sesion 8 / Actividad 8: Think before you click

Objetivos didacticos 1. Desarrollary reforzar estrategias de comunicacion y exposicién oral en la lengua
meta.
2. Reflexionar sobre el propio aprendizaje mediante cuestionarios de

autoevaluacién y coevaluacion.
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Procesos cognitivos seguin 1. Aplicar, utilizando las habilidades comunicativas adquiridas en un contexto real.
la Taxonomia de Bloom 2. Evaluar, reflexionando de forma critica sobre el propio proceso de aprendizaje
(Anderson et al., 2001) desarrollado durante las sesiones.

Temporalizacion 55’ Espacios Salén de actos y el aula.
Agrupamientos Grupos base (6 Recursos Material creado por los alumnos, mesas,
personas) e individual. sillas, ordenadores y material de escritura
(cuaderno, lapiz, boligrafo, etc.).

Actividad de motivacion Se realizara un brainstorming previo en la pizarra del aula donde los alumnos escriban de
forma libre palabras en inglés que reflejen sus emociones, tanto positivas como negativas,

antes de la exposicion (5 min.)

Actividad de planificacion | Organizacidn y preparacion de los stands del evento en el saldn de actos, disponiendo el

material y ensayando la exposicion (5 min.)

Descripcion de la sesion

1. Exposicion del producto final al alumnado de 42 de ESO y los profesores del departamento de lenguas
extranjeras del centro (30 min.)

2. Tras la exposicidn, los alumnos realizan en grupos un cuestionario de coevaluacién en Google Forms. (5 min.)

3. Cierre y conclusiones del proyecto: se compartiran las impresiones finales sobre el proyecto y se recordara la

fecha de entrega del portafolio a los estudiantes (5 min.)

Autoevaluacion Los alumnos realizaran un cuestionario de autoevaluacion final en Google Forms (5 min.)

Evaluacion del aprendizaje

Procedimiento Coevaluacion y | Momento Durante la | Agente Alumnado.
autoevaluacion sesion.
Evaluacién del Después de la Docente.
producto final y sesion.
el portafolio.

Instrumento de evaluacion a) Formulario de coevaluacion grupal (Anexo 1)

b) Formulario de autoevaluacién individual (Anexo J)

c) Rubrica de evaluacidn del producto final (Anexo K)

d) Rubrica de evaluacion del portafolio (Anexo L)

Competencias especificas Saberes basicos Criterios de Indicadores de logro

evaluacion
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C.E4 LEX.3.A.1. 4.2 Aplica  estrategias que facilitan Ia
CES LEX3.A3. comunicacion, adaptando sus
explicaciones al contexto comunicativo del

LEX.3.C.1. evento, y usando recursos y apoyos fisicos

LEX.3.A.1. y digitales.

LEX.3.8.3. 5.3 Registra y analiza los progresos y
dificultades en su aprendizaje durante el
proyecto a través de ambos cuestionarios
de autoevaluacion y coevaluacién.

Contenidos transversales Expresion oral y mediacion.

Fuente: elaboracion propia

2.6. Organizacion de los espacios de aprendizaje

Para la puesta en practica de la presente propuesta, se organizara el espacio lectivo de dos

formas diferentes atendiendo a las dindmicas y actividades que se llevaran a cabo.

Para las sesiones que impliquen debates o puestas en comun, como la primera y segunda, se
dispondran las sillas y mesas en forma de “u”. Como afirma Vergara (2015), este tipo de
agrupamiento del alumnado “favorece las interacciones” (p.110), fomenta la participacion y
es Util para garantizar un espacio para la expresion de ideas, la reflexion y la expresion oral.
Esta forma de “u” se establecera en torno a la pizarra digital, clave para la presentacion de

numerosos materiales relacionados con el proyecto.

Por otro lado, alineado con las bases del enfoque cooperativo, se asignaran diferentes
espacios del aula con mesas y sillas dispuestas en forma de “u” a los cinco grupos base en
forma de “islas”. De esta forma, cada grupo tendra su espacio de trabajo propio donde podran
trabajar de forma comoda con el material tecnoldgico o analdgico necesario para realizar las
dindmicas propuestas y desarrollar el producto final. Ademas de fomentarse la cooperacidn,
esta distribucién promueve un clima de aprendizaje dindmico y activo, facilitando en trabajo
en equipo y la autonomia en la gestidn del espacio y tiempo disponibles. Se mantendra dicha

distribucién para la sesién 4 con los grupos de expertos.
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Figura 2. Distribucion del aula para trabajo grupal.

L
L

Fuente: Learning Bubbles (2019)

Ambos tipos de distribucion son flexibles y responden a las necesidades derivadas de las
diferentes dinamicas, actividades y metodologia que se emplearan. Ademas, se alinean con
los principios de inclusividad y adaptabilidad propuestos en el marco de los modelos

pedagdgicos actuales como el Disefio Universal de Aprendizaje (DUA).
2.7. Distribucion del tiempo

La presente propuesta dirigida al alumnado de 32 de ESO, cuenta con 8 sesiones de una hora,
las cuales seran desarrolladas durante el segundo trimestre. En el anexo | correspondiente a
la Orden de 30 de mayo de 2023, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la
etapa de Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se
regulan determinados aspectos de la atencién a la diversidad y a las diferencias individuales,
se establece la ordenacién de la evaluacién del proceso de aprendizaje del alumnado y se
determina el proceso de transito entre las diferentes etapas educativas, se establece que la
asignatura de lengua extranjera se impartird cuatro horas semanales durante un total de 37

semanas lectivas.

A continuacidn, se muestra la tabla organizativa de las SA que se incluyen en la programacién

didactica completa:

Tabla 14. Distribucion de las SA en el curso académico.

32 DE ESO. LENGUA EXTRANJERA (INGLES)

TRIMESTRE TITULO SEMANAS Y N2 DE SESIONES
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SAO01. A life of one’s own. 12 sesiones
SA02. Urban Legends. 12 sesiones
SA03. Making a Difference: Social 12 sesiones
PRIMER TRIMESTRE Issues and Volunteering.
SA04. A cultural Exchange. 12 sesiones
SA05. Let’s hang out! Creating a 8 sesiones
Scrapbook.
SA06. The power of adverts and the 12 sesiones
media.
SA07. Think before you Click: creating 8 sesiones
an event for Safer Internet Day!
SEGUNDO TRIMESTRE
SAQ8. Food for thought: a sustainable 12 sesiones
way of eating.
SA09. Music moves the world. 12 sesiones
SA010. Sight-World-Seeing: Travelling 12 sesiones
and Cultures.
SA011. This is reality: Solving real-life 12 sesiones
TERCER TRIMESTRE problems.
SA012. Lights, camera, Action!: 12 sesiones

Recording a short film.

Fuente: elaboracidn propia
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Por ultimo, se muestra en la siguiente tabla un cronograma de la distribucion de las sesiones

en las que se desarrollara la propuesta durante el segundo trimestre:

Tabla 15. Cronograma de las sesiones.

CRONOGRAMA DE LAS SESIONES

Sesiones Segundo Trimestre

Semana 04 Semana 05

Sesién/Actividad 1 X

Sesién/Actividad 2 X

Sesién/Actividad 3 X

Sesién/Actividad 4 X

Sesién/Actividad 5 X

Sesién/Actividad 6 X

Sesién/Actividad 7 X

Sesién/Actividad 8 X

Fuente: elaboracidn propia

2.8. Seleccién y organizacion de los recursos y materiales

A lo lardo de las ocho sesiones de las que consta esta propuesta didactica, se utilizan diversos
tipos de materiales cuidadosamente seleccionados y utiles para que el alumnado desarrolle

las dindmicas propuestas.

En cuanto a los recursos infraestructurales, el centro cuenta con aulas totalmente equipadas
con diversos recursos materiales y digitales. El aula es el principal recurso infraestructural de
la propuesta, ya que la mayoria de las sesiones se desarrollardn en ella. De hecho, el mobiliario
de esta se reorganizard y reestructurara segun las necesidades de las dindmicas. Asimismo, se
dispondrd del salon de actos del centro para realizar la exposicién del producto final en forma
de evento en la ultima sesidn. En este, también se hard uso del mobiliario disponible como el

escenario, sillas, mesas, expositores, etc.
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Ademas de los recursos materiales mencionados disponibles en el aula y el salén de actos, en

consonancia con la tematica del proyecto, se utilizardn numerosos recursos tecnoldgicos y

digitales. Respecto a los recursos tecnoldgicos, el centro ofrece un acceso controlado a

chromebooks y tablets, por lo que el docente serd responsable de reservar con antelacion

suficiente este material para las sesiones programadas. Ademas de este material, que serd

utilizado por el alumnado, el docente tendra acceso a la pizarra digital disponible en el aula

para proyectar los diversos recursos digitales, incluyendo muros en Padlet, infografias

digitales, presentaciones en Genial.ly, etc.

A continuacidén, se muestra una tabla que engloba todos los recursos digitales utilizados en la

propuesta junto con el propdsito de su aplicacion en el aula:

Tabla 16. Propdsito de los recursos digitales empleados.

RECURSO DIGITAL

Padlet

APLICACION

Presentar el modelo de producto final

(stands).

Typeform

Creado a partir de la teoria de las
inteligencias multiples de Gardner, se
emplea para asignar un rol a cada
alumno segun sus fortalezas y la
inteligencia multiple donde haya

obtenido mayor puntuacion.

Mentimeter

Realizar una actividad de motivacién a
modo de Brainstorming a partir de una

pregunta guia.

Genial.ly

Presentar un mapa mental guia para
los grupos de expertos en e que se
organizan los seis aspectos a cubrir

sobre las Relative Clauses.

Educaplay

Realizar una ctividad de motivacién de
repaso de las Relative Clauses para

activar conocimientos previos.
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Google Forms 4 Realizacién de un cuestionario sobre lo
aprendido en cuanto al contenido

gramatical de las Relative Clauses.

8 Realizacién de un cuestionario de
coevaluacién % autoevaluacion

después de la realizacion del evento.

Google Classroom Todas las sesiones Gestion del proyecto: entregas,
enlaces a materiales y recursos
digitales, comunicaciéon alumnado-

docente, etc.

Fuente: elaboracion propia

Por ultimo, es importante destacar que, si bien la propuesta fundamenta su disefio y
desarrollo en recursos digitales y tecnoldgicos, se ofrece la oportunidad al alumnado de
trabajar en las dindmicas con otros recursos materiales, como tarjetas, cartulinas, rotuladores

y otros materiales de escritura.
2.9. Atencion a la diversidad

Ademas del disefio del proyecto y del desarrollo de sus sesiones, su composicion estructural
incluye medidas de atencién a la diversidad en consonancia con los principios de
representacidon accidn y expresion, y compromiso que propone el disefio universal de
aprendizaje (DUA). De esta forma, la presente propuesta se alinea con las bases de la
legislacidon educativa vigente, la cual aboga por un estilo de aprendizaje adaptado al alumno,
personalizado y centrado en cubrir todo tipo de contextos que pueda presentar un aula real

del siglo XXI.

Primeramente, se ofrecerdan multiples formas de representacidn en la presentaciéon de
instrucciones, pautas e informacion para los alumnos a través de diversos medios, como
Padlet o Genial.ly, sin olvidar otros medios como la pizarra tradicional. Asimismo, los alumnos
tendrdn acceso constante a estas herramientas junto con otras complementarias como
transcripciones, o herramientas de apoyo como los diccionarios online para respaldar la

comprensién de la lengua meta.

Ademas, se ofreceran multiples medios para la accidn y expresidn, siendo clave la creatividad

y la profundizacién en la tematica que engloba al proyecto. Para ello, se les propondra a los
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alumnos diversas formas de presentar su producto final, lo cual no solo enriquecerd la
exposicién final de los stands en el evento, sino que desencadenara la comunicacion entre los
miembros del grupo en la eleccién de su canal de expresidn. En adicidn, a través de las
actividades de planificacion, se anticipara el desarrollo de la sesién, estableciendo objetivos y
organizando los espacios y materiales con anterioridad para dirigir la mirada y accién del
alumnado en las sesiones. Por otro lado, los alumnos podran elegir entregar el material
recopilado en el portafolio en formato impreso, escrito o digital, evitando ciertas dificultades
surgidas de la brecha digital. Finalmente, los dos alumnos con altas capacidades tendran la
opcidn de crear una subdivisidon del stand al que pertenezcan para presentar una ampliacion
de la subtematica del mismo. De este modo, se mantendran motivados reforzando su

creatividad y evitando el tedio tras finalizar sus tareas en el grupo base.

Por ultimo, en cuanto a las formas de compromiso que se fomentaran en la elaboracién del
proyecto, destaca la toma de decisiones dentro de los grupos base, incluyendo la eleccién del
disefio del stand, la distribucidn de tareas y orientacién que los miembros le quieran dar a la
subtematica asignada. En el proyecto se promueven diversas formas de autonomia e
implicacion a través del trabajo en equipo y la asignacion de roles. Ademas de los roles
establecidos para la elaboracién del evento, los dos alumnos del grupo al que va dirigida la
propuesta podran asumir el rol de cotutores para ayudar a su grupo u otros grupos que lo
necesiten, reforzando sus habilidades y liderazgo. Asimismo, si en el reparto inicial de roles a
partir del cuestionario de la primera sesidon no se obtiene un nimero exacto de roles por
grupo, se negociara con los alumnos restantes su reasignaciéon a otros roles tomando en
cuenta sus preferencias y fomentando un clima cooperativo y de comprension. Asi, se refuerza

el sentido de pertenencia y de un objetivo comun, el cual es desarrollar el evento.

Como se ha mencionado en apartados anteriores, hay dos alumnos con altas capacidades en
el grupo de 30 alumnos al que va dirigida la propuesta. Este alumnado se caracteriza
principalmente por un ritmo de aprendizaje avanzado, incluyendo un alto nivel de
conocimientos previos, gran capacidad para el pensamiento abstracto, creatividad, curiosidad

Yy, en consecuencia, tendencia al tedio tras finalizar las actividades propuestas en el aula.

Por ello, en la siguiente tabla, ademas de relacionarse las necesidades de este perfil con las
respuestas basadas en los principios DUA mencionados anteriormente, se incluyen otras

formas de accion en base a las necesidades detectadas:
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Tabla 17. Respuestas educativas ante las necesidades del alumnado NEAE.

NECESIDADES RESPUESTAS EDUCATIVAS

Necesidad de ampliacién de contenidos y estimulacién

cognitiva.

Posibilidad de desarrollar un subapartado en el stand al que
pertenecen en el que puedan profundizar sobre la

subtemdtica asignada.

Necesidad de expresidn creativa del conocimiento.

Ofrecimiento de numerosas formas de expresién para el

producto final.

Necesidad de ampliar fronteras sociales y experiencias.

Rol de cotutor con posibilidad de ayuda al propio grupoy a

otros grupos.

Necesidad de gestion de su motivacion y veloz ritmo de

aprendizaje.

Posibilidad de planificacién independiente de las tareas

asignadas con supervision y guia del docente.

Gestion del tedio y baja tolerancia a tareas de baja

estimulacion cognitiva.

Acceso a un repertorio de tareas de exploracion libre
alineadas con la tematica general de libre eleccién y

realizacion.

Necesidad de salidas para la curiosidad intelectual.

Posibilidad de conectar el subapartado que elaboraran en

el stand con otras areas de interés como la ciencia.

Fuente: elaboracidn propia

2.10.Evaluacion

Para la evaluacion de la presente propuesta didactica se han tomado los dos documentos
vertebradores en los cuales se establecen los principios evaluativos segun el caracter
competencial de la ley educativa vigente; es decir, la LOMLOE y el Decreto 102/2023, de 9 de
mayo, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de la etapa de Educacion Secundaria
Obligatoria en la Comunidad Auténoma de Andalucia. A partir de ambos y tomando en cuenta
lo concretado con respecto a la comunidad auténoma de Andalucia, se han asignado los
porcentajes a cada criterio de evaluacion garantizando un tipo de evaluacion continua,

formativa y global.

Destaca el criterio 3.1, el cual se trabaja en dos momentos clave, cuyo porcentaje total de 20%
se ha repartido equitativamente entre ambas sesiones. Asimismo, el criterio 5.1 se evaltua de
forma sumativa mediante la prueba escrita, lo cual justifica la asignacidn de un 15% del total,

aligual que el criterio 4.2, el cual corresponde a la adecuacidon comunicativa de la presentacion
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del producto final. Por otro lado, criterios como el 2.1 0 el 3.2, al evaluar tareas mas especificas
y puntuales relacionadas con la expresion oral y la interaccidn respectivamente, mantienen

una ponderacién que se ajusta a su impacto didactico.

Por ultimo, el criterio 5.3 se aplica en la evaluacidn del portafolio del alumno, los cuestionarios
de coevaluacién y autoevaluacion y el diario de aprendizaje, el cual se da de forma continua
durante el proyecto. Por esta razoén, recibe un mayor peso en el conjunto representando el

30%.

A continuacién, se muestra una tabla donde se recoge todo lo relativo a la evaluacién del

proyecto “Think Before You Click”:

Tabla 18. Evaluacion del proyecto.

Agente Tipo de Instrumento de evaluacion | Competencia | Criterio de Porcentaje
evaluacién especifica evaluacion
Heteroevaluacién Formativa Lista de cotejo de trabajo en CE3 3.1 10%
grupo (Anexo D)

Agente Tipo de Instrumento de evaluacién | Competencia | Criterio de Porcentaje
evaluacion especifica evaluacion
Heteroevaluacion Formativa Lista de cotejo de trabajo en CE3 3.1 10 %

grupo de expertos (Anexo E)

Agente Tipo de Instrumento de evaluacién | Competencia | Criterio de Porcentaje
evaluacion especifica evaluacion
Heteroevaluacién Sumativa Rubrica de expresidon oral CE2 2.1 10%
(Anexo H)
Heteroevaluacién Sumativa Prueba final (Anexo G) CES 5.1 15%

B |
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Autoevaluacién

Cuestionarios de
autoevaluacion (Anexo J) y

coevaluacion (Anexo 1)

Agente Tipo de Instrumento de evaluacion | Competencia | Criterio de Porcentaje
evaluacion especifica evaluacion
Heteroevaluacion Sumativa Rubrica de evaluacion del CE4 4.2 15%
producto final (Anexo K)
Heteroevaluacion Sumativa Rubrica de evaluacion del 30%
ortafolio (Anexo L
Coevaluacion P ( ) C.ES 5.3

Fuente: elaboracion propia

2.11.Evaluacién de la Programacion didactica

2.11.1 Matriz DAFO

A continuacion, se muestra una matriz DAFO que refleja una evaluacion critica de la propuesta

didactica presente en este trabajo. En ella se recogen aspectos relevantes a tener en cuenta

para mantener una vision flexible y objetiva frente a posibles mejoras a realizar. Ademas,

incluye factores clave del impacto, tanto interno como externo, y viabilidad que la propuesta

didactica puede llegar a tener en su aplicacion en un contexto de aula real:
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Figura 3. Matriz DAFO de la propuesta diddctica.

Aspectos negativos Aspectos positivos
Debilidades Fortalezas
= Posibles desigualdades en implicacién por parte de los # Alineacion de las dindmicas propuestas con la secuenciacion de
miembros del grupo en tareas cooperativas. contenidos y criterios de evaluacién comprendidos en la ley
g * Dependencia de recursos tecnolégicos para ciertas Gl D 2 T Gkl m,mc' a“mném'clo'
= . . i . . X * Integra un enfoque p 1 lizado y real:
g dlnamllcas y actividades que no srlempre estan dlspom-bvles, CEEEE S B EmEL R
£ * Larealizacion del proyecto requiere una buena gestion del , papjicacién de estrategias para atender la diversidad del aula
n tiempo en el aula por parte del docente frente a dificultades basadas en el DUA.
= gue puedan surgir. * Uso de los recursos digitales y tecnolégi les ofrecidos por
e * La elaboracion del producto final requiere que los alumnos el centro para aportar nuevas formas de presentacion de la
G trabajen también fuera del horario lectivo. T, » . . o ;
e . * Uso de la evaluacién formativa y retroalimentacidn, incentivando la
* Dificultades de algunos alumnos para trabajar en el proyecto X : A
reflexion del alumnado sobre su propio aprendizaje.
fuera del horario lectivo debidos a |a brecha digital. = Estimulacién de habilidades transversales como la mediacién, el
trabajo en equipo y la resolucién de problemas.
Amenazas Oportunidades
« Desarrollo de la normativa educativa a través de la puesta
* Desinterés por parte del alumnado si el prayecto no resulta en préctica del enfoque competencial que propone la
o llamativo o significativo para su aprendizaje. LOMLOE, facilitando la integracién de metodologias activas en
£ + Dificultad en la gestién del tiempo en la realidad del el aula.
-E aula, lo cual puede afectar a la planificacion. « Uso creciente de las TIC y TRIC en la ensefianza a través de
o = Diversidad de niveles y ritmos de aprendizaje, lo cual miiltiples herramientas digitales ofrecidas por los centros para
E puede dificultar la implementacién de algunas actividades implementar actividades interactivas y mejorar la evaluacién.
% sin adaptaciones especificas. + Tendencia de los centros educativos para impulsar
é = Resistencia al cambio por parte de ciertos docentes gue no metodologias innovadoras como el aprendizaje cooperativo o
deseen reemplazar enfoques tradicionales por metodologias el aprendizaje basado en proyectos.
activas como el ABP. * Relevancia institucional al coincidir la exposicién del proyecto
= Posibilidad de dificultades técnicas como la falta de con el Dia del Internet Seguro (11 de febrero).

Potenciacién de la ciudadania digital critica tan demandada

conectividad que puedan entorpecer las sesiones.
en la época actual.

Fuente: elaboracidn propia

2.11.2 Autoevaluacion docente

El docente debe guiar el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumno, hacerle sentir
protagonista y avanzar con este hacia el final, interviniendo, mejorando aspectos claves para
un correcto desarrollo de las sesiones, y aportando conocimientos para adquirir las
competencias y habilidades esperadas. Por ello, durante las sesiones, es fundamental que el
docente observe, analice y actle en base a un registro personal, en este caso, mediante un

instrumento esencial: el diario docente.

Al mismo tiempo que el alumnado realiza una autoevaluacién al final de cada sesién en su
diario de aprendizaje, el docente registrara en su diario docente, por un lado, las incidencias,
defectos y factores a tener en cuenta para la mejoria de la propuesta en cuestién, asi como
las fortalezas, decisiones pedagégicas y practicas educativas eficaces que haya aplicado. De
esta forma, al finalizar el proyecto, podrd utilizar la reflexién que ha construido durante las
sesiones para ajustar los aspectos pertinentes y asi volver a implementar la propuesta de

forma actualizada y coherente con la realidad observada en el aula.
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3. Conclusiones

Una vez finalizados los apartados correspondientes al desarrollo de la propuesta didactica,
este apartado pretende proporcionar una reflexién final centrada en el grado de consecucién
de los objetivos, tanto general como especificos, establecidos al inicio del presente Trabajo de

Fin de Estudios.

Primeramente, en cuanto al objetivo general, se ha logrado disefiar una programacion
didactica para fomentar la competencia y la responsabilidad digitales mediante el uso del
aprendizaje basado en proyectos en 32 de ESO. En dicha programacion, se han integrado de
forma coherente tanto elementos curriculares definidos en el marco legislativo vigente a nivel
estatal y autondmico, como componentes pedagodgicos relativos a la metodologia, la
evaluaciony a la atencién a la diversidad. Todo esto se sustenta bajo un enfoque de ensefianza

plenamente competencial.

En cuanto al primer objetivo especifico, se ha revisado y seleccionado rigurosamente la
bibliografia mas relevante relacionada con la competencia y la responsabilidad digitales en la
ensefanza de inglés en secundaria, a partir de la cual se ha elaborado la combinacion
metodologica especifica bajo la que se sostiene la propuesta. Asimismo, se han utilizado en su
mayoria recursos digitales, ademas de materiales, que facilitan su desarrollo a través del
aprendizaje basado en proyectos, una metodologia que promueve un tipo de aprendizaje
significativo, activo y cooperativo, eficaz para abordar la reflexidn sobre el uso responsable de

la tecnologia.

A partir del segundo objetivo especifico, se ha disefiado una secuencia didactica de ocho
sesiones con actividades alineadas con los elementos curriculares seleccionados de forma
precisa y coherente. Ademads, en consonancia con la temdtica que envuelve al proyecto, se ha
integrado el uso de herramientas y recursos digitales, los cuales permiten promover la
consciencia y la visidn critica del alumnado durante su participacién en las dindmicas de las

consta el proyecto.

Asimismo, se ha alcanzado el tercer objetivo especifico satisfactoriamente, puesto que se han
elaborado unos instrumentos de evaluacion diversos, Utiles y fiables que permiten medir
objetivamente el desarrollo de la competencia digital y el pensamiento critico del alumnado,

ademas de su responsabilidad en el uso de herramientas tecnoldgicas. Entre ellos, se incluyen
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listas de cotejo, cuestionarios de coevaluacién y autoevaluacion, asi como un portafolio que
contiene un diario de aprendizaje, los cuales atienden a un tipo de evaluacidon en consonancia
con las premisas de la ley educativa vigente sobre una evaluacién formativa, inclusiva y

continua.

Por ultimo, la consecucién del cuarto objetivo especifico también ha sido satisfactoria. A partir
de un andlisis a través de la realizacién de una matriz DAFO, se ha reflexionado y autoevaluado
el disefio de la programacién en cuanto a su viabilidad, impacto en el aprendizaje y posibles
mejoras para futuras implementaciones. Del mismo modo, se han atendido las necesidades
especificas de aprendizaje del alumnado con altas capacidades considerando los principios del
disefio universal para el aprendizaje (DUA), garantizando asi una adaptacion inclusiva de la

propuesta en el contexto de un aula real.

En definitiva, este Trabajo de Fin de Master presenta una propuesta didactica con alto
potencial innovador, disefiada de forma contextualizada y actualizada a raiz de la observacién
de las necesidades de un tipo especifico de alumnado y de los retos de la sociedad actual. Esta
no solo se ajusta a los requerimientos de la ley educativa vigente, sino que le permite al
alumnado sumergirse en una nueva experiencia como protagonista de su propio aprendizaje,
permitiéndole desarrollar competencias comunicativas en la lengua meta, a la vez que

habilidades esenciales como el pensamiento critico, el trabajo en equipo y la autonomia.

Esta propuesta pretende abrir un espacio para la reflexién sobre el propio uso de la tecnologia.
La labor docente en la era digital que nos acontece no debe limitarse a ensefiar a utilizar la
tecnologia, sino que debe acompanfar, orientar y guiar al alumnado en su cuestionamiento,

comprensioén y transformacién de esta de una forma consciente y responsable.
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4. Limitaciones y prospectiva

En este ultimo apartado se consideran las limitaciones que han influido en el disefio de la
propuesta presente en este Trabajo de Fin de Estudios, junto con las prospectivas que ofrece
a largo plazo, sobre todo, teniendo en cuenta su posible integracidon en una programacién

anual.

Por una parte, una de las principales limitaciones que he encontrado en el desarrollo de la
propuesta se relaciona con la escasa bibliografia que combine la competencia digital y la
competencia comunicativa en la lengua inglesa. Por esta razén, he partido de cero en el disefio
de la propuesta, apoyandome Unicamente en los principios y modelos didacticos disponibles
sobre el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje cooperativo. En adicién, fue
especialmente complejo crear un hilo conductor sélido que mantuviera el equilibrio entre
ambas competencias, ya que, a pesar de que se han contextualizado adecuadamente aspectos
como la gramatica o el vocabulario, resultd dificil garantizar que todos los componentes

condujesen equitativamente a un producto final coherente.

Ademas, considerando que la propuesta ha sido desarrollada desde un plano completamente
tedrico, otra de las limitaciones encontradas se haya en la imposibilidad de verificar de forma
practica su aplicacién en el contexto de un aula real. Esto supone que algunos aspectos como
el tiempo de realizacidn de algunas dindmicas, la consecucién de las tareas por rol asignado o
la evaluacion del desarrollo de la competencia digital, no puedan demostrarse empiricamente
como vdlidos, utiles o efectivos. En esta linea, también debe considerarse que no se conoce
como pueden afectar factores externos a la implementacién real del proyecto, ya sea por falta
de conectividad para el uso de ciertos dispositivos o recursos digitales, o por limitaciones

organizativas de algunos centros a la hora de utilizar espacios como el salén de actos.

Por otra parte, la propuesta ofrece un amplio abanico en cuanto a sus posibles aplicaciones
futuras. En primer lugar, se puede considerar su ampliaciéon e integracién en una
programacion didactica anual en el area de la ensefanza del inglés, tal y como se plantea en
el apartado 2.7 del presente trabajo. De esta forma, estaria sustentada en el conjunto por una
secuencia coherente de situaciones de aprendizaje que ofrezcan otras tematicas relevantes,

ofreciendo asi una continuidad con sentido completo.
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Por ultimo, considero que implementar esta propuesta didactica en un aula real puede aportar
una perspectiva objetiva sobre las mejoras necesarias para reforzar la conexion entre la
competencia digital y la competencia comunicativa en la lengua inglesa. De hecho, si en un
futuro se desarrollara una versién revisada y adaptada tras su implementacién en varios
contextos educativos distintos, podria constituir un modelo de referencia para otros docentes

interesados en el desarrollo de ambas competencias en sus respectivos contextos de aula.
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Anexo A. Objetivos de etapa.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en equipo como
condicion necesaria para una realizacidn eficaz de las tareas del aprendizaje y como medio de

desarrollo personal.

e) Desarrollar destrezas bdsicas en la utilizacion de las fuentes de informacién para, con
sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnoldgicas

basicas y avanzar en una reflexidn ética sobre su funcionamiento y utilizacién.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar

decisiones y asumir responsabilidades.

i) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada.
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Anexo B. Descriptores del perfil de salida.

- CCL1:Se expresa de forma oral, escrita, signada o multimodal con coherencia, correccidon
y adecuacion a los diferentes contextos sociales, y participa en interacciones
comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa tanto para intercambiar
informacidn, crear conocimiento y transmitir opiniones, como para construir vinculos
personales.

- CCL5: Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica, la
resolucion dialogada de los conflictos y la igualdad de derechos de todas las personas,
evitando los usos discriminatorios, asi como los abusos de poder, para favorecer la
utilizacion no solo eficaz sino también ética de los diferentes sistemas de comunicacion.

- CP1: Usa eficazmente una o mas lenguas, ademas de la lengua o lenguas familiares, para
responder a sus necesidades comunicativas, de manera apropiada y adecuada tanto a su
desarrollo e intereses como a diferentes situaciones y contextos de los dmbitos personal,
social, educativo y profesional.

- CP2: A partir de sus experiencias, realiza transferencias entre distintas lenguas como
estrategia para comunicarse y ampliar su repertorio lingtistico individual.

- STEM1: Utiliza métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico
en situaciones conocidas, y selecciona y emplea diferentes estrategias para resolver
problemas analizando criticamente las soluciones y reformulando el procedimiento, si
fuera necesario.

- CD2: Gestiona y utiliza su entorno personal digital de aprendizaje para construir
conocimiento y crear contenidos digitales, mediante estrategias de tratamiento de la
informacién y el uso de diferentes herramientas digitales, seleccionando y configurando
la mas adecuada en funcion de la tarea y de sus necesidades de aprendizaje permanente.

- CPSAA3: Comprende proactivamente las perspectivas y las experiencias de las demas
personas y las incorpora a su aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo,
distribuyendoy aceptando tareas y responsabilidades de manera equitativay empleando
estrategias cooperativas.

- CPSAA5: Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de
retroalimentacién para aprender de sus errores en el proceso de construccién del

conocimiento.
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CE1: Analiza necesidades y oportunidades y afronta retos con sentido critico, haciendo
balance de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno,
para presentar ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor
en el ambito personal, social, educativo y profesional.

CCEC3: Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones por medio de producciones
culturales y artisticas, integrando su propio cuerpo y desarrollando la autoestima, la
creatividad y el sentido del lugar que ocupa en la sociedad, con una actitud empatica,
abierta y colaborativa.

CC3: Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad,
considerando criticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando juicios propios
para afrontar la controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa y

opuesta a cualquier tipo de discriminacion o violencia.
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Anexo C. Criterios de evaluacion.

2.1: Expresar oralmente textos de extensidon media, estructurados, comprensibles, coherentes
y adecuados a la situacién comunicativa sobre asuntos cotidianos, de relevancia personal y de
interés publico préximo a su experiencia vital y cultural, con el fin de describir, narrar, explicar,
argumentar e informar, en diferentes soportes analdgicos y digitales, utilizando recursos
verbales y no verbales, de manera gradualmente autdnoma asi como estrategias de

planificacién, control, compensacidn, cooperacion y autorreparacion.

3.1: Planificar, participar y colaborar activamente, a través de diferentes soportes analdgicos
y digitales, en situaciones interactivas, sobre temas cotidianos, de relevancia personal y de
interés publico cercanos a su experiencia, adecuandose a distintos géneros y entornos,
mostrando iniciativa, empatia y respeto por al cortesia linglistica y la etiqueta digital, asi como
por las diferentes necesidades, ideas, inquietudes, iniciativas y motivaciones de las y los

interlocutores, determinando una comunicacién responsable.

3.2: Seleccionar, organizar y desarrollar estrategias adecuadas de manera gradualmente
autonoma para iniciar, mantener y terminar la comunicacién, tomar y ceder la palabra,
solicitar y formular aclaraciones y explicaciones, reformular, comparar y contrastar, resumir,

colaborar, debatir, resolver problemas y gestionar diferentes situaciones.

4.2: Aplicar estrategias de manera auténoma que ayuden a crear puentes, faciliten la
comunicacion y sirvan para explicar y simplificar textos, conceptos y mensajes, y que sean
adecuadas a las intenciones comunicativas, las caracteristicas contextuales y la tipologia
textual, usando recursos y apoyos fisicos o digitales en funcion de las necesidades de cada

momento.

5.1: Comparar y argumentar las similitudes y diferencias entre distintas lenguas, a partir de
repertorios linglisticos personales de complejidad media, reflexionando con autonomia

progresiva sobre su funcionamiento.

5.3: Registrar y analizar los progresos y dificultades de aprendizaje de la lengua extranjera a
nivel oraly escrita, seleccionando de forma progresivamente auténoma las estrategias mas
eficaces para superar esas dificultades y consolidar su aprendizaje, realizando actividades de
planificacién del propio aprendizaje, autoevaluacion y coevaluacién, como las propuestas en

el Portfolio Europeo de las Lenguas (PEL o e-PEL) o en un diario de aprendizaje con soporte
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analdégico o digital, haciendo esos progresos y dificultades implicitos y compartiéndolos con

otros en un contexto similar de aprendizaje colaborativo.
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Anexo D. Lista de cotejo de trabajo en grupo.

Tabla 19. Lista de cotejo de trabajo en grupo.

Alumno: Grupo:

AV si NO OBSERVACIONES

Participa de forma activa en la lectura

cooperativa de la noticia.

Aporta sus propias impresiones e ideas en la

extraccion de palabras clave.

Respeta los turnos de palabra de sus

compaiieros.

Toma decisiones junto a sus compaiieros sobre

las palabras a incluir en el glosario.

Ayuda y apoya a sus compafieros en las

dificultades que surgen.

Fuente: elaboracidn propia
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Anexo E. Lista de cotejo de trabajo en grupo de expertos.

Tabla 20. Lista de cotejo de trabajo en grupo de expertos.

Alumno:

Grupo de expertos:

Grupo base:

AYS

Muestra implicacion en la planificacion junto a

su grupo de expertos.

Si NO OBSERVACIONES

Aporta cuestiones relevantes relacionadas con

la seccion asignada del contenido gramatical.

Participa activamente en la creacion de la

infografia.

Participa activamente en la creacion de la

actividad para su grupo base.

Mantiene conversaciones relevantes y aporta

ideas al resto del grupo de expertos.

Asume la responsabilidad de su rol y cumple

con las tareas asignadas.

Fuente: elaboracidn propia
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Anexo F. Prueba final.

PART 1: GRAMMAR

1.

Join the sentences using a relative clause.

o The developer designed a new app for digital security. The developer is presenting
it today.

o We watched a documentary about cyberbullying. The documentary was very
inspiring.

o | met a journalist. The journalist writes articles about fake news and
misinformation.

o The festival included a panel on online advertisement. The panel was led by an
activist.

o Thereisan organization. The organization promotes mental health on social media.

Identify the mistakes in these sentences and correct them.

o The person where leads the cyberbullying awareness campaign is a psychologist.

o That’s the musician who's songs fight against bad comments online.

o The event which discusses digital well-being are very interesting.

o We visited the center that it focuses on eco-friendly online innovations.

o | know a specialist whose her work involves protecting personal data online.

PART 2: VOCABULARY

1. Match the words with the correct definitions. There is one extra definition that you

don’t need:

Cyberbullying

Fake news

Digital detox

Digital footprint

Online etiquette

Cybersecurity

a) The act of staying away from screens and social media for mental well-being.
b) The process of reusing old materials creatively instead of throwing them away.

c) The traces of personal data left by users when searching on the internet.
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d) Protection against online threats like hackers and identity theft.

e) The act of intimidating or insulting other users on digital platforms like social
media.

f) Respectful and appropriate behaviour when communicating online.

g) False information spread on the internet to manipulate the opinion of others.

2. Complete the sentences with the correct word:

a) Cybersecurity // Digital footprint is essential to protect our personal data.

b) The rise of fake news // digital detox on social media has affected how people
view global events.

c) Always being aware of your online etiquette // digital footprint |s important to
protect your privacy.

d) Teachers encourage students to practise good cyberbullying // online etiquette
when using school platforms.

e) The school launched a campaign against cybersecurity // cyberbullying as part of
the Safer Internet Day.

f) Taking a digital detox // misinformation during exams can help reduce anxiety and

improve focus.

PART 3: SPEAKING

1. Explain your role in the project. Which tasks did you do?
INSTRUCTIONS:
o Presentyour role.
o Explain how your role contributed to the creation of the stand.
2. Answer one of these questions about technology:
1. How can we reduce cyberbullying among teenagers?
2. What are some ways to have a healthy digital footprint?

3. Why is misinformation a problem in today’s society?
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Anexo G. Rubrica de expresion oral.

Tabla 21. Rubrica de expresion oral.

Nivel de Organizacion y expresion Expresion de su rol y Subtematica del Pregunta de

logro tareas asignadas proyecto seguimiento

4 — | Utiliza una gran variedad de | Explica su rol y tareas | Integra de forma | Responde de forma
Excelente estructuras de forma clara. | asignadas de forma | coherente la | argumentada, con

Presenta sus ideas de forma | coherente y detallada. | subtematica y la | un uso adecuado de

conexa y coherente. Utiliza vocabulario | explica con | la gramatica y el
especifico. precision. vocabulario
aprendidos.
3 — Notable | Utiliza una gran variedad de | Explica su rol y tareas | Menciona la | Responde de forma

estructuras  con fallos | asignadas de forma | subtemdtica y la | muy breve pero

menores. Presenta sus ideas | general. Utiliza | relaciona de forma | argumentada, con
de forma comprensible y | vocabulario especifico. superficial. un uso adecuado de
organizada. la gramadtica y el
vocabulario
aprendidos.
2 — | Utiliza algunas estructuras | Menciona su rol y sus | Menciona su | Responde de forma

Aceptable | gramaticales, pero con | tareas  correctamente, | temdtica, pero de | muy breve o poco

pausas  frecuentes.  Su | pero no las desarrolla. forma inconexa en | conectada con la
discurso es comprensible, su discurso. temdtica planteada.
pero desorganizado. Utiliza poco

vocabulario y la
gramatica

aprendidos.

1 — | Utiliza algunas estructuras | No deja claro cual es su | No relaciona la | No responde a la

Insuficiente | gramaticales, pero realiza | rol ni las tareas asignadas | subtemdtica con la | pregunta o lo hace

pausas y comete errores que | al mismo. Utiliza algo de | explicacion o no | de forma
afectan ala comprensién. Su | vocabulario  especifico, | menciona ninguna | incoherente e
discurso es dificil de seguir. pero no lo integra | en concreto. inconexa.

correctamente en el

discurso.

Fuente: elaboracidn propia
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Anexo H. Formulario de coevaluacion.

& PEER-ASSESSMENT QUESTIONNAIRE &

Name:

Teammate’s name:

1. My teammate’s participation was...

o Excellent

o Good
o Okay
o Poor

2. My teammate completed their tasks on time.
o Always
o Sometimes
o Rarely
3. My teammate spoke in English during the project.
o Always
o Frequently
o Sometimes
o Rarely

4. Something positive that they did:

5. Something they could improve:
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Anexo |. Formulario de autoevaluacion.

SELF-ASSESSMENT QU ESTIONNAIRE

Name.

1. What did | learn during the project? (Write two things that you have learned about
vocabulary, grammar, roles, tasks...)

2. What was the biggest difficulty that | found? Why?

3. What did | do to overcome it?

4. How did I contribute to my team? Mark the statements that are true for you:

o |took an active role.

O

| helped to organize.

| supported my teammates.

O

o | consider that | could have done more.

5. |feel proud of...

6. lwanttoimprove...
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Anexo J. Rubrica de evaluacion del producto final.

Tabla 22. Rubrica de evaluacion del producto final.

INDICADORES

Claridad y
adaptacion en la
presentacion al

publico del evento.

Excelente (4)

Las  explicaciones

ofrecidas son claras,

estructuradas y
adaptadas al
publico.

Notable (3)

Las  explicaciones
son claras y con una
adaptacién notable,
aunque con leves

imprecisiones.

Suficiente (2)

Las  explicaciones
presentan errores
que afectan a la
comprension del
publico. La
exposicidon esta
poco adaptada al

publico del evento.

Insuficiente (1)

Las  explicaciones
son

incomprensibles, sin
conexion con la
tematica y sin
adaptarse al publico
y al contexto del

evento.

Uso de apoyos

visuales y digitales.

Se integran unagran

variedad de
recursos tanto
fisicos como

digitales de forma
creativa y eficaz,
resaltando el

contenido.

Se utilizan varios
recursos visuales y
digitales que
apoyan

correctamente  la

exposicion.

Se emplean escasos
recursos o no estan
bien integrados en
el conjunto del

stand.

No se utilizan
recursos de ningun
tipo o los
presentados no
aportan nada a la

exposicion.

Coherencia entre el
subtema asignado y

el producto final

El contenido del
stand refleja el
trabajo realizado en

clase.

El contenido del
stand es preciso,
pero poco

desarrollado.

El contenido esta
incompleto,
faltando
informacion
esencial o con
numMerosos errores.
Existe

algo de

coherencia.

El contenido no se
relaciona con el
trabajo realizado o
presenta errores

graves.

Creatividad y
adecuacion del
stand al proposito

del evento.

El stand tiene un
disefio  llamativo,
original y creativo,
alineado con la
tematica del

evento.

El disefio del stand
es correcto, con
algunos elementos
creativos y
alineados con la
tematica del

evento.

El disefio del stand
es simple y presenta
una conexion
superficial con el

subtema asignado.

El disefio es pobre y
poco cuidado. No
tiene relacion clara
con el subtema

asignado.

ESO mediante el Aprendizaje Basado en Proyectos
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Colaboracion y
trabajo en equipo

en la exposicion.

Existe una
coordinacion y
participacion

equitativa por parte

de todos los
miembros del
grupo.

Existe un reparto
del trabajo
equilibrado y la

mayoria de los
miembros participa

activamente.

Se percibe una leve

falta de
coordinacion %
existe un reparto

desigual en la

exposicion.

Existe implicacion
por una minoria del
grupo. No se aprecia
la colaboracién

entre los miembros.

Fuente: elaboracion propia
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Anexo K. Rubrica de evaluacion del portafolio.

Tabla 23. Rubrica de evaluacion del portafolio.

SOBRESALIENTE (4) NOTABLE (3) SUFICIENTE (2) INSUFICIENTE (1)
Registro del propio | EI  portafolio es | El portafolio recogela | El portafolio incluye | EI portafolio esta
proceso de | ordenadoycompleto. | mayoria de las tareas | algunas tareas de | incompleto %
aprendizaje. Incluye las tareas | realizadasy tiene una | forma desorganizada. | desorganizado. No se
realizadas y unas | estructura clara. | Las reflexiones | incluyen tareas o
reflexiones criticas y | Detalla algunas | ofrecidas estan | reflexiones en linea
detalladas. reflexiones generales | escasamente con el proceso de
sobre el proceso. detalladas. creacion del trabajo.
Analisis de | Se identifican los | Se identifican los | Se mencionan | No se mencionan ni
dificultades y | avances, dificultades | progresos y | progresos Yy | progresos ni
progresos (diario de | y estrategias | dificultades de forma | dificultades de forma | dificultades en el
aprendizaje). escogidas por el | general, ademas de | simple, sin un analisis | proceso de
alumno de forma | algunas reflexiones | o reflexion por parte | aprendizaje. No
clara y detallada. | generales. Demuestra | del  alumno. No | demuestra
Demuestra algo de | demuestra apenas | autoconocimiento vy
autoconocimiento y | autoconocimiento y | autoconocimiento y | autocritica.
autocritica. autocritica. autocritica.
Glosario y | Se incluye el glosario | Se incluye el glosario | Se incluye el glosario, | No se incluye el
vocabulario de forma ampliada y | de forma adecuaday | aunque de forma | glosario en el
especifico. detallada en base ala | con algunos | desorganizada e | portafolio o no se
tematica principalyla | conceptos clave en | incompleta. Recoge | relaciona con la
subtematica linea con la tematica | algunos conceptos de | tematica principal o la
asignada. principal. forma aleatoria. subtematica
asignada.
Presentacion y | La organizaciéon del | La organizacién del | Existe un claro | La organizaciéon es
redaccion. portafolio es | portafolio es correcta | desorden del | confusa,
excelente, y mantiene una | portafolio, faltan | desordenada e
visualmente estructura clara, | elementos y la | incompleta. No tiene
agradable y cuidaday | aunque con | estructura dificulta su | una estructura fija y
con una estructura | pequefios errores | comprension. resulta ilegible.
coherente. visibles.

Fuente: elaboracidn propia
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