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JUSTIFICACION

OBJETIVOS

En un contexto en el que los innumerables canales abiertos y
multidireccionales que facilitan la interaccién, la colaboracién y la
participaciéon de las diferentes personas usuarias a través de los
aparatos tecnolégicos, se deben dar a conocer herramientas de buen
consumo a las personas usuarias, de cara a evitar los riesgos
asociados a un uso indebido.

CONTENIDOS

* Reflexionar sobre la importancia de informarse sobre las cookies y
sobre la informacién propia a la que se da acceso en diferentes webs.
* Ser conscientes y saber diferenciar entre publicidad fiable/no fiable
en internet.

* Saber reconocer noticias falsas mediante técnicas como contrastar
informacién o autoria de la noticia.

* Aprender a hacer un uso responsable de los videojuegos y entender
su etiquetado.

* Aprender las claves para hacer una compra online de forma segura.
* Descubrir los diferentes tipos de phishing y poder destapar este
tipo de estafas.

* Dar claves y herramientas para poder tener contrasefas fuertes y
seguras.

ACTIVIDADES

1. Cookies.
1.1.Tipos cookies y opcionalidad.
2. Informacién y publicidad veraz.
2.1.Publicidad poco fiable en webs.
2.2.Fake news y evitar enganos.
3. Uso y etiquetado de videojuegos.
4. Compra online.
5. Phishing.
5.1.ldentificacion.
5.2.Tipos de phishing.
6. Contrasefas seguras.

FASE INICIAL
(Actividad previa)
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Presentacién del caso:
* Presentacién del caso y debate sobre peligros y
problemas.

Presentacién de problemas a los que se daran respuesta
durante la sesién.
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FASE DESARROLLO Uniendo ingenio y conocimientos, deben resolver las 11
(Sesién) pruebas que lleven a completar el caso.
Puesta en comln en gran grupo con entrega de un
decélogo que engloba los contenidos trabajados.

FASE APLICACION Y Quiz en Genially e infografia con 4 temas para afincar e
COMUNICACION interiorizar los conocimientos adquiridos en la fase de

desarrollo: compras online, phishing, videojuegos y

(Act. posterior) cookies.

CONTRIBUCION A LAS COMPETENCIAS

DISCIPLINARES e Comunicacion lingtistica y literaria.
* Matematica.

e Tecnoldgica.
e Social y civica.

TRANSVERSALES e Comunicacién verbal, no verbal y digital.

* Aprender a aprender y a pensar.

* Para convivir.

* Para la iniciativa y el espiritu emprendedor.
* Para aprender a ser.

METODOLOGIA

* Trabajo colaborativo.
* Aprendizaje basado en retos.
* Trabajo individual.

ORGANIZACION

Recursos y herramientas TIC Espacios y grupos Duracion
* Materiales para las pruebas,  ® 2/3 aulas para material pruebas 1 sesién - 90 min
impresos. * 1 aula para punto de control,
* Tablet por grupo. inicio y puesta en comun.
® Acceso a internet. * 3 grupos de maximo 5
personas.
EVALUACION
PROFESORADO ALUMNADO
Encuesta de satisfaccion Encuesta de satisfaccion
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https://forms.gle/k2RCybxMGQA8wBtV9
https://forms.gle/ZE3yoEu44ucZG2Jy7

