Unidad didactica

Primer ciclo de PRIMARIA

Edad recomendada

Entre 6 y 8 aiios.

Objetivos generales

Objetivo 1:

Identificar como la falta de acceso a la tecnologia
afecta el derecho a la educacién y la continuidad
del aprendizaje para millones de personas durante
las emergencias (crisis, desastres naturales,
conflictos, etc.).

Objetivo 2:

Comprender como la educacion digital debe ser
inclusiva, segura y de calidad, y que debe garantizar
la proteccion y el bienestar del alumnado a través de
entornos virtuales pedagdgicamente sélidos en
momentos de crisis.

Objetivo 3:

Desarrollar el pensamiento critico para hacer

un buen uso de la informacidn digital, y utilizar
este conocimiento para tomar decisiones informadas,
evitar la desinformacion y fomentar el cambio social.

Objetivo 4:

Conocer los retos y las metas que tenemos como
sociedad para asegurar que la educacién digital sea
equitativa, accesible y de calidad, en cualquier
circunstancia, cumpliendo con el ODS 4.

Objetivo 5:

Construir comunidades educativas digitales
respetuosas y colaborativas (ciudadania digital) que
puedan ejercer una funcion de acogida y apoyo cuando
ocurran emergencias.

Objetivo B:

Asumir la responsabilidad civica frente a las
desigualdades. Utilizar las herramientas digitales de
forma constructiva para llevar a cabo acciones,
denunciar injusticias y transformar la realidad social
a través de la educacion.

Competencias clave que
se trabajan

Recogidas en el Real Decreto 157/2022, de 1 de
marzo, por el que se establecen la ordenacién y las
ensefnanzas minimas de la Educacion Primaria:

= Competencia en comunicacion lingiistica.

= Competencia personal, social y de aprender a
aprender.

= Competencia ciudadana.
= Competencia emprendedora.

= Competencia en conciencia y expresion cultural.



Sesion

DURACION

Una sesion de 40-50 minutos (el profesorado y personas educadoras lo adaptaran a la duracidn de las sesiones de su
centro educativo o su espacio de trabajo).

MATERIALES

Teléfono estropeado. Las frases que se van a decir
Sillas del saber. Sillas y retos que tendran que resolver
Mazorcas. Objetos (tantos como retos) y tarjetas con los retos que tendran que resolver

METODOLOGIA

La metodologia que emplearemos en esta unidad didactica sera activa, mediante el juego y el movimiento, lo cual
permitira al alumnado empatizar y conocer las dificultades a las que se enfrentan nifas, ninos y adolescentes en
situaciones de emergencia para acceder a una educacién de calidad en contextos digitales. En muchas ocasiones
este derecho se ve vulnerado y dejan de poder ir a la escuela. Asi se fomentara la reflexion sobre qué aporta la
educacion digital en situaciones de emergencia.

El rol del profesorado sera tanto preparar las dindmicas como dinamizar las reflexiones que surjan a partir de los
juegos (se indican algunas sugerencias, adaptables segun el grupo y la dindmica del aula).

El aprendizaje basado en el juego es una metodologia activa que fomenta el aprendizaje significativo
y permite adquirir los objetivos propuestos. El juego ha sido respaldado por multiples especialistas como instrumento
de desarrollo cognitivo y social (Montessori, Piaget, Sdnchez Arbds, Vygotsky, entre otros).

DESARROLLO DE LA SESION

Ofrecemos tres dinamicas que podran llevarse a cabo permitiran la posterior reflexion acerca del derecho

en el aula ordinaria, en el patio o en el polideportivo. universal a la educacion (0DS4).

El objetivo sera mostrar las dificultades que muchas Comenzaremos con el primer juego, aunque el orden
ninas, nifios y adolescentes tienen para acceder a puede variar en funcion de las necesidades del grupo o
la educacion. De una forma vivencial, quienes del espacio. Si el tiempo es reducido se puede elegir uno

participen experimentaran situaciones injustas que de los juegos y posteriormente reflexionar.



Para ello ofrecemos algunas preguntas iguales en las
reflexiones de los juegos. Desde la Campaiia Mundial
por la Educacién apostamos por la importancia del

Si el espacio es muy grande se pueden hacer varios
grupos. El grupo se coloca en circulo y quien dinamiza
explica que tendrdn que pasar un mensaje de persona

a persona. La actividad comienza entregando el
mensaje a alguien del grupo, que lo pasa en susurros
a la persona que tiene al lado, repitiéndose el proceso
hasta cerrar el circulo. Quien termina dice en voz alta

lo que escuchd y todo el grupo comprueba si el mensaje
es igual o se ha distorsionado.

Los mensajes siempre estan relacionados con el
aprendizaje en emergencias y contextos digitales.

Para reflexionar La reflexion sera guiada.

aprender.

momento de reflexion para ayudar a que se genere en
cada participante un pensamiento critico y acciones
transformadoras.

Ejemplos:

Podemos aprender mediante videos educativos
en internet

Leer un libro en la tableta también es aprender

Puedo compartir tareas por el mévil con mis
“compas”

Es posible aprender matematicas durante una
emergencia

Se propone un ejemplo para orientar.

Hemos visto que al final el mensaje recibido es muy diferente al que
enviamos, jverdad? Vamos a pensar por qué esto es importante,
especialmente cuando usamos nuestros maviles y tabletas para

= ;Qué ha pasado con el mensaje? ;Es el mismo o ha cambiado? ;Se ha
acortado o se ha entendido mal?

= ;Qué ocurre cuando la informacién cambia? Si os doy una tarea por un
chat y el mensaje no es claro o lo cambiamos al contarlo, ;qué pasa?

= ;Qué pasaria en una emergencia, cuando nuestro contacto es a través
de una plataforma para poder continuar con las clases?

Hemos visto que podemos aprender muchas cosas con videos y
aplicaciones si estamos en casa, jy eso es genial!

Pero, si el colegio fuera solo digital, ;qué cosas muy importantes de la
escuela creéis que nos faltarian?

= ;Podemos jugar con la misma emocidn a través de una pantalla?
¢Qué pasa si no corremos y jugamos en persona?

= Si estoy muy triste o tengo un problema, jun mensaje de texto me
ayuda igual que un abrazo o el apoyo cercano de una amistad o del

profesorado?

iNecesitamos las dos cosas!

La tecnologia es una herramienta increible para aprender contenidos (matematicas, historia...)
pero la escuela presencial nos da algo que ninguna aplicacién puede dar: nos ensefa a ser
personas, a convivir, a jugar, a proteger a los demas y a manejar nuestras emociones.



El segundo juego es una adaptacion de las sillas
musicales, al que llamaremos las sillas del saber.
Quien dinamiza organiza las sillas en circulo, siempre
con una menos que el nimero de participantes.
Mientras suena la musica, les animaremos a caminar
alrededor. Cuando la musica se detiene, corren a
sentarse. Quien queda de pie, no se elimina, sino que
debe responder a un reto relacionado con la educacién
digital en emergencias. Si no sabe responder, se le
puede ayudar reforzando asi el valor de la cooperacién
y pertenencia a un grupo. Al hacer varias rondas quien
dinamiza guiard una pequena reflexién. Ejemplos:

Nombra una aplicacién o recurso digital que sirva

para aprender en casa

Para reflexionar La reflexion sera guiada.

¢Durante la COVID seguiste las clases a través de un
dispositivo digital? ;Cudl?

Explica una forma de pedir ayuda en caso de
emergencia usando un dispositivo digital

Si cierran nuestra escuela, ;jpodriamos continuar con
las clases?

Di una actividad que puedas aprender aunque no estés
en la escuela (como leer, sumar, investigar...)

En una situacion de emergencia en la cual tienes que
huir de tu casa, jes posible seguir con conexién para
continuar con las clases?

Se propone un ejemplo para orientar.

|

iseguimos aprendiendo?

Para poder brindar una educacion de calidad y poder avanzar como sociedad, podemos
pensar en “nuestra propia silla” sino que el esfuerzo debe ser conjunto, colectivoy
cooperativo. Todas las personas somos necesarias y podemos marcar la diferencia.

= Aunque alguien se haya quedado sin silla, ;ha seguido participando en el juego?

= Cuando cambia nuestra rutina, como ocurre ante una emergencia o algo inesperado,

= ;Crees que, en una emergencia de lluvias torrenciales, podriamos seguir con las

clases en formato en linea?

= ;Qué nos ayuda a que nadie se quede atras?

De esta forma comprendemos que, igual que en el juego, en la vida real todo el mundo tiene derecho
a aprender, y la igualdad y la colaboracidén son claves para que el aprendizaje nunca se detenga. En
situaciones dificiles, como una emergencia, la tecnologia nos ayuda a aprender y a comunicarnos. Sin
embargo, nuestro mejor recurso es el apoyo mutuo. Ayudarnos y compartir lo que sabemos hace que
todo el grupo siga aprendiendo y sienta seguridad.

Eljuego de las mazorcas es una carrera de relevos
disenada para fusionar la velocidad fisica con la agilidad
mental. Su objetivo principal es que los equipos logren
recolectar todas sus mazorcas superando, al mismo
tiempo, los retos educativos individuales que cada una
oculta, los cuales iran relacionados con el aprendizaje
en emergencias y el uso de la educacion digital. Las
mazorcas pueden ser cualquier objeto que haya en
clase.

X Preparacion del jueqgo

Para comenzar, cada equipo forma una fila, alinedndose
detrds de la linea de salida. Justo a su lado deben
colocar la cesta de cosecha (que puede ser una caja o
cualquier recipiente). Las mazorcas, que deben llevar
preguntas o desafios escritos, se disponen en una linea
en el suelo, separadas de forma equidistante frente a
cada equipo.



X Inicio del juego Yy reto educativo

Cuando se dé la senal de inicio, quien comience en

cada equipo correrd a toda velocidad hacia la primera
mazorca. Sin embargo, es vital que al llegar se detenga:
no puede coger la mazorca inmediatamente y volver al
inicio. Antes de recoger el objeto, es necesario resolver
el reto educativo que aparece en el papel situado en el
suelo junto a él.

X Resolucidén del reto y orden de
respuestas

Cuando alguien considere que ya tiene la respuesta,
debe levantar la mano para senalar que ha finalizado.

La persona dinamizadora establecera el orden segin

el momento en que cada mano se haya levantado y
determinara quién responde primero, segundo y asi
sucesivamente. Quien haya resuelto su reto
permanecera en su lugar hasta recibir la sefal para
compartir la respuesta en voz alta y recibir la validacion.
Durante el proceso, quienes estén en la mazorca
escucharan las intervenciones del resto de equipos,
manteniendo el respeto al turno. Lo esencial es
aprender escuchandonos. Si alguien da una respuesta
incorrecta, tendra una segunda oportunidad al final de la
ronda, una vez que todos los equipos hayan respondido.

Para reflexionar La reflexion sera guiada.

retos por ir rapido?

=

Quien dinamiza indicard a quienes fallaron que vuelvan
a intentarlo. Si no logran resolver el reto, podran pedir
apoyo a su equipo.

X Uuelta del relevo

Solo cuando las respuestas de todo el mundo en esa
ronda de mazorcas sean correctas, podran recoger su
mazorca y correr de vuelta simultdneamente para
realizar el relevo.

Al llegar, se deposita la mazorca en la cestay, sin
perder tiempo, se da el relevo a la siguiente persona

del equipo con un toque de mano o una palmada. La
siguiente persona repite exactamente el mismo proceso.
El juego continda bajo la regla de que solo se puede ir a
por una mazorca a la vez, y esta no se considera
“cosechada” sin la correcta superacion del desafio que
conlleva.

El objetivo es asegurarse de que toda la clase complete
los desafios, reforzando asi la idea de que el aprendizaje
avanza paso a paso y de que cada aportacion es
importante.

Podemos encontrar algunos de los retos que se pueden
usar en las mazorcas en el anexo 1.

Se propone un ejemplo para orientar.

= jHabéis sentido apuro por tener que correr? ;0s ha costado mas resolver los

No por correr mas las cosas van a salir mejor. En situaciones que nos
parecen urgentes o en las cuales queremos buscar soluciones
inmediatas, debemos intentar mantener la calma para poder pensar con
claridad. Mantener la cabeza fria nos permite tomar las decisiones que

mejor se adaptan a cada situacion.

Esta parte del juego nos ensena que la calma es tan importante como la agilidad. A veces, esa pausa que hacemos
para asegurar la respuesta es lo que realmente nos hace avanzar mas rapido a largo plazo, evitando los errores

gue cometemos cuando nos precipitamos.

= ;Qué pasaba exactamente si no se resolvia el reto? La mazorca se quedaba
donde estaba, jverdad? Nadie podia a la cesta.

= ;Qué le pasaba al equipo en la linea de salida?

= ;Podia la siguiente persona empezar a correr?

La conclusion buscada es que, igual que en el juego de las mazorcas, en la vida real el aprendizaje no
avanza si no resolvemos los desafios uno a uno, y que cuando compartimos soluciones y usamos bien la
tecnologia podemos seguir aprendiendo en conjunto, en situaciones de emergencia en las que la escuela

o el centro educativo ha cerrado sus puertas y la educacidn digital surge como una oportunidad y un reto.



CONCLUSION

Una vez que hayamos realizado las dindmicas propuestas y hayamos reflexionado, solo nos queda una ultima parte:
visibilizar qué aporta la educacion digital en contextos de emergencia [Wifi) y nuestro compromiso con el
derecho de la educacioén.

la experiencia compartida contribuya efectivamente a lograr los objetivos
propuestos. Asi, finalizaremos la actividad con nuestra reflexidn final de la
misma a través de nuestro elemento wifi (anexo 3). Habra uno por aulay la
reflexidn se realizara conjuntamente. Sin embargo, si se desea, es posible llevar
a cabo también una reflexion individual.

Resulta clave finalizar la unidad didactica de forma adecuada, de modo que ‘A~

Quien dinamiza puede preguntar qué acciones se pueden realizar para que la educacion
no se detenga y que podamos mantener la conexién en caso de emergencias.

Una vez la tarea terminada, el resultado se colocara en el punto visual, que es un mapa
del mundo que simboliza que formamos parte de una red compartida.

Te recordamos que, silos
recursos no encajan con los de tu
etapa educativa o te interesan otros,

puedes trabajarlos sin problema,
puesto que son materiales muy
versatiles faciles de adaptar.




ANEXD 1

Retos educativos del juego de las mazorcas para recortar en caso de que se quiera usarlos

o
i Nombra un video o aplicaciéon que te haya ensefiado algo nuevo E

Di como buscarias en internet informacion sobre los planetas

Nombra un lugar de tu casa que sea tranquilo y donde puedas
estudiar y conectarte sin distracciones

Nombra dos cosas que necesitas tener cerca para estudiar en
linea con el coleqgio

i Como se lo explicarias?

Si te piden buscar informacién sobre una emergencia en otro
pais, ¢qué herramienta digital puedes usar para traducir
palabras que no entiendes?

., Es posible en una emergencia de lluvias sequir viniendo al
centro educativo?

En una emergencia de guerra, ies posible sequir con conexion
y seqguir estudiando a través de la red?

Encuentra los elementos digitales en la sopa de letras [(anexo 2)

Si alguien de clase no entiende cémo enviar una tarea, ¢ debes
enviarle tu trabajo hecho o solo explicarle coémo enviar el suyo?



ANEXO 2

Sopa de letras

Las palabras pueden estar ocultas horizontalmente o verticalmente

CAMARA
PANTALLA

APLICACION
ORDENADOR

PODCAST
TELEFONO

TABLETA
VIDEOLLAMADA



ANEXDO 3




ANEXO 4

AUTORIZACION

RECORDAD QUE para poder publicar y compartir las imagenes, videos u otros materiales en los que aparece
el alumnado de vuestro centro educativo es imprescindible contar con los permisos adecuados de sus madres/
padres/tutores o representantes legales conforme conocen que las imagenes seran difundidas por la Campana
Mundial por la Educacidn a través de sus redes sociales y a través de los canales de las entidades asociadas a la
campana.

Para poder difundir y alzar vuestras voces desde las cuentas en redes sociales de la Campana Mundial por la
Educacion (Facebook, Instagram, Twitter, Flickair, la pagina web o los medios de comunicacion) dedicadas a la
difusién de la SAME y la lucha por el cumplimento del ODS 4, como meta principal, os animamos a:

Compartir los materiales y fotos en la web y/o redes sociales de vuestros centros y espacios educativos,
etiquetando a la CME Espana (abajo el listado de las cuentas de la CME). Asi desde la CME Espafia podremos darle
mayor difusién y llegar a mas ciudadania.

También podéis compartirlos con la CME Espaiia enviando el material a comunicacion@cme-espana.org.
En el correo os pedimos que incluydis la informacién basica:

¢ El nombre de centro/espacio educativo

» Quiénes han participado (grado/grupo/clase)

» Fechay lugar (localidad, municipio, comunidad auténoma)
Importante. En el correo por favor, incluid el siguiente parrafo:

“[ENTIDAD], como participante de las actividades realizadas en el marco de la Campafia Mundial por la Educacion
autoriza el tratamiento de las imagenes que se comparten a través de este correo y cede los derechos de
explotacion de las mismas a las entidades que integran la Campana Mundial por la Educacién (CME). La

finalidad del tratamiento es dar a conocer o promocionar la CME, asi como hacer difusion de la imagen, la voz

y los materiales de los participantes a través de cualquiera de los medios o canales de comunicacion de las
entidades que integran la CME. Puede ejercer los derechos de acceso, rectificacion, supresion, oposicién u

otros por correo electrénico a dataprotection@educo.org y consultar la politica de privacidad en
https://cme-espana.org/politica-de-privacidad/. La [ENTIDAD] garantiza que cuenta con los permisos pertinentes
de las madres/padres/tutores/representantes legales de las ninas, ninos y adolescentes objeto del tratamiento
de datos personales e imagenes para su cesion a las entidades miembro de la CME.”
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