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1. Descripcion del proyecto E-Dixgal de la Xunta de Galicia

Antecedentes

La extension del concepto de aula en el tiempo y en el espacio es una prioridad para la Xunta de
Galicia. En este sentido, los entornos virtuales de aprendizaje que se emplean en los centros
docentes estan facilitando la aplicacidn de planes especificos disefiados por el profesorado para
la consecucién de los objetivos concretos del curriculo, permitiendo al alumnado el acceso desde
cualquiera sitio y en cualquier momento.

Galicia ya lleva un largo trecho caminado en este terreno y dispone de una estrategia propia de
incorporacion de las nuevas tecnologias al proceso educativo en todos sus ambitos, el Proyecto
Abalar, entroncada en su estrategia general de incorporacion de Galicia a la Sociedad de la
Informacidn y del Conocimiento y en sus programas transversales de desarrollo y promocién de
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC).

La incorporacidn de las TIC a la educacion en general, y a los procesos ensefianza-aprendizaje en
particular, se muestra como una pieza fundamental para producir el cambio metodolégico que
alcance una mejor calidad educativa. En este sentido un entorno propicio para la educacidn
proporciona nuevas oportunidades para un mayor desarrollo de las competencias clave para el
alumnado y para el desarrollo de nuevas metodologias docentes mas acordes con la
transformacién educativa en marcha.

Asi, desde el afio 2010, se ha desarrollado el Proyecto Abalar como una iniciativa para
transformar el aula tradicional en un aula digital, con la implicacién de toda la comunidad
educativa: padres, madres, tutores/as legales, docentes y alumnado.

El proyecto Abalar perseguia un salto cualitativo y cuantitativo en el modelo educativo gallego,
con el fin de mejorar su eficiencia en un proceso de modernizacién, integrado en las tecnologias
de informacidn y de la comunicacién en los ambitos educativos.

El proyecto buscaba maximizar el aprovechamiento de los recursos, coordinar e impulsar un
cambio en el modelo educativo apoyado en la formacion del profesorado y en la modernizacidn
de la ensefanza para la conversion de los colegios e institutos gallegos en centros educativos
digitales.

e Garantia de la dotacién y el mantenimiento de la infraestructura TIC para todos los
centros educativos. El proyecto dotd a los centros de equipamientos e infraestructuras
necesarias para el funcionamiento de las TIC en educacién, favoreciendo la conversién
de los centros educativos tradicionales a centros educativos digitales.

e Como elemento fundamental del nuevo modelo educativo que formula el proyecto
Abalar, se dotd al profesorado y al resto de la comunidad educativa de contenidos y
recursos educativos digitales.
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¢ Fomento de la cultura digital, el proyecto Abalar buscé la adopcion e integracion cultural
de las TIC en todos los ambitos del proceso educativo: profesores y familias.

e Con el lanzamiento del proyecto Abalar se publicd un portal propio, espazoAbalar,
referente de los servicios educativos en Galicia para toda la comunidad.

En esta situacidn caracterizada por una fuerte apuesta en Galicia por la educacidn en general, y
por la educaciéon y competencia digital en particular, en 2014, se planteé una estrategia para
profundizar en el modelo, adaptado a las nuevas necesidades derivadas de los cambios
curriculares que comenzaron en el curso 2014/15, segln el calendario de la implantacion de la
LOMCE fijado en su disposicién final quinta, y alineado con la necesidad de seguir trabajando
sobre un modelo basado en una mayor eficiencia y sostenibilidad, que hiciera posible el ejercicio
del compromiso docente con el desarrollo curricular.

Proyecto E-Dixgal

En este contexto se realizé el disefio de un Programa de Educacidn Digital para Galicia (E-Dixgal),
basado en las fortalezas hasta aquel entonces conseguidas gracias al proyecto Abalar, para
facilitar el acompafiamiento de la transformacién educativa que se estaba produciendo en los
sistemas educativos estatales y europeos, y por lo tanto en el gallego, tanto desde una
perspectiva curricular como metodoldgica que lleva implicito facilitar entornos virtuales de
aprendizaje y contenidos digitales adecuados.

Para ello, se partié de las fortalezas del proyecto Abalar, ademas de las experiencias piloto
llevadas a cabo en estos uUltimos cursos en el uso de contenidos digitales en distintos centros de
Galicia, que permitieron ir ajustando los parametros necesarios para conseguir una implantacién
exitosa de esta experiencia.

Dicho programa es la expresion del interés publico fundamental de asegurar una educacion de
calidad segtin el nuevo marco normativo establecido, pero ademas constituye la expresién de
una voluntad del gobierno gallego de trabajar por un sistema de ensefianza mas eficiente y atin
mas equitativo, que siga en la linea de reforzar la autonomia de los centros educativos y redunde
también en beneficios desde el punto de vista de las familias, por la previsible reduccion de
costes para las economias familiares en lo que a la adquisicidn de materiales educativos se
refiere.

Asi pues, el proyecto E-Dixgal es uno de los mecanismos que se emplean a la hora de favorecer
la equidad y la compensacion de desigualdades en la educacién en Galicia, asegurando el
acceso de todo el alumnado a los adecuados recursos educativos, alineado con el principio que
promueve la LOMLOE en su capitulo V: "Articulo 80. Principios.

1.- Con el fin de hacer efectivo el principio de equidad en el ejercicio del derecho a la educacion,
las Administraciones publicas desarrollardn acciones dirigidas hacia las personas, grupos,
entornos sociales y dmbitos territoriales que se encuentren en situacion de vulnerabilidad
socioeducativa y cultural con el objetivo de eliminar las barreras que limitan su acceso, presencia,
participacion o aprendizaje, aseqgurando con ello los ajustes razonables en funcion de sus
necesidades individuales y prestando el apoyo necesario para fomentar su mdximo desarrollo
educativo y social, de manera que puedan acceder a una educacion inclusiva, en igualdad de
condiciones con los demds.
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2. Las politicas de compensacion reforzardn la accion del sistema educativo de forma que se
eviten desigualdades derivadas de factores sociales, econdmicos, culturales, geogrdficos, étnicos
o de otra indole.

3. Corresponde al Estado y a las Comunidades Auténomas en sus respectivos dmbitos de
competencia fijar sus objetivos prioritarios a fin de lograr una educacion de mayor equidad."

El proyecto proporciona, a los centros educativos sostenidos con fondos publicos la posibilidad
de presentar un proyecto integral para la incorporacion de materiales digitales en todas las
materias de 52 y 62 de educacién primaria y/o 12, 22, 32 y 42 de educacién secundaria
obligatoria, contando con el apoyo de la administracidon en forma de:

- Por una parte, un entorno virtual de aprendizaje que permite desarrollar todo el
potencial y de soporte al proyecto, y
- Por otra, con la provisidn de materiales digitales en formato de contenidos digitales.

En este proyecto se mantiene y refuerza el principio de autonomia de los centros y su libertad
de eleccidén, ya que en el proyecto pueden especificar que materias dardn soporte a este
programa. Cuentan ademas con el apoyo de la red de formacién permanente del profesorado
y la supervisidn de la inspeccidn educativa.

En el curso actual 2023/2024, mas de 64.000 estudiantes de 630 centros educativos se
benefician de esta iniciativa.

El alumnado, profesorado y familia participantes en esta iniciativa disponen de una serie de
elementos que les permiten desarrollar una ensefianza digital: aulas digitales, equipamiento de
alumnado y profesorado de uso personal, un entorno virtual de aprendizaje, variedad de
contenidos digitales, programas de formacidon, herramientas de intercomunicacidon vy
colaboracion.

En estos momentos los centros participantes en el proyecto disponen de:

¢ Aulas digitalizadas, aulas que disponen de un sistema de proyeccion que pasara de un
encerado digital interactivo y de un proyector a un panel digital interactivo de 86”, de un
equipo para el profesor, y de un equipo para cada alumno (que ademas podra emplear
en su casa). Ademas, los centros cuentan con conectividad wifi integral corporativa para
facilitar los aprendizajes en los diferentes espacios del centro.

¢ El equipamiento tanto de alumnado como de profesorado dispone de un sistema
operativo basado en software libre y autogestionado. Este aspecto facilita la
actualizacién de este, con herramientas y aplicaciones educativas especificas y control
de acceso en el caso del equipamiento del alumnado.

e De un entorno virtual de aprendizaje (EVA) que les permitir acceder a contenidos
digitales para todos los niveles educativos contando con contenidos editoriales y con el
Repositorio de contenidos educativos digitales (con mas de 3.000 recursos educativos
digitales complementarios en siete idiomas). El acceso a este entorno de trabajo
también es posible realizado de manera off-line para suplir aquellas circunstancias en las
gue no es viable disponer de conexion a internet en los hogares.

Pagina 3|22



ain
ég %Lﬁ\_ ICIA Proyecto E-Dixgal

+ 4+ 4
++ +

o+

e Control de aula y control de acceso a internet mediante el uso de herramientas
implementadas en los portatiles de aula y portatiles del alumnado.

e Gratuidad a la hora de disponer del material y de los recursos educativos por parte de
las familias.

e Soporte técnico premium 24/7 tanto para los centros, profesorado, alumnado y familias.

e Formacion para el profesorado y el alumnado (online y presencial), facilitando los
conocimientos para el uso del equipamiento y de los recursos disponibles, asi como
enfoques metodoldgicos acomodados de cara a conseguir la mejora de la competencia
digital tanto del profesorado, alumnado y familias asi como de los conocimientos y
competencias asociadas la cada etapa y nivel educativo en las diferentes areas del
curriculo.

En las aulas E-Dixgal se dan potencialmente todas las condiciones para la mejora de la
competencia digital tanto docente como del alumnado y disponen de los recursos precisos por
ejemplo para:

e Disponer de conocimientos TIC.
e Colaborar con otras personas empleando herramientas digitales.
e Saber buscar, localizar y extraer informacion de la red.

e Tener un pensamiento critico analizando y evaluando la informacién a la que tiene
acceso.

e Crear y compartir contenido.

e Hacer un uso ético y responsable de las TIC y de los diferentes recursos y servicios
digitales.

e Conseguir habilidades que le permitan aplicacidon de los conocimientos en situaciones
reales resolviendo y realizando tareas especificas.

El acceso a la plataforma virtual de aprendizaje de los libros digitales es posible a través de
cualquier equipo con conexion a internet, a través de las claves de acceso que le seran
entregadas al alumnado en el centro. Para acceder la plataforma, y desarrollar las actividades
educativas, el alumnado participante en el proyecto tiene derecho a un netbook (ordenador
portatil) en la modalidad de cesidn de uso, para uso personal y educativo. Dicho equipo es
proporcionado por su centro, una vez firmado por el padre/madre/tutor legal un formulario de
cesion de uso del mismo.

La utilizacién del ordenador portatil y de las herramientas y contenidos digitales instalados en él
son gratuitos para el alumnado. Las familias se comprometen la que el alumnado realice un uso
acomodado del equipamiento, al cuidado de un equipo publico, que podra ser usado en otros
cursos por otros alumnos, y a una utilizacién vinculada a la actividad educativa para la que es
cedido.

El alumnado puede acceder al material seleccionado por el profesorado tanto a través de una
conexion a internet (modo online) como desde su netbook (modo offline). De este modo, se
garantiza que los alumnos y las alumnas que no dispongan de conexidn a Internet desde sus
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casas puedan seguir el curso sin dificultad. De hecho, todo el avance que realicen sin conexién
serd actualizado de manera automadtica en la plataforma en cuanto el netbook vuelva a tener
conexion de red.

En los centros educativos existe un control de acceso a paginas externas marcado por la red
corporativa de la Xunta de Galicia.

Ademas, en los portétiles de aula existe un software, Epoptes, para la gestion remota de aulas.
Y en los equipos del alumnado, un aplicativo que permite la navegacidn segura al limitar el
acceso a determinadas pdginas de internet.

Todo esto no implica la desaparicidn o limitacién de otros recursos disponibles en el aula.

Tanto el profesorado como el alumnado emplean un modelo hibrido de recursos educativos en
cuanto a su caracter tecnolégico: libretas, ordenadores, papel, cartulinas, colores, tijeras, libros
de consulta, obras literarias, elementos de los laboratorios, paneles digitales, etc, donde todos
los elementos aportan y tienen cabida dentro del sistema educativo.

Lo que hay que tener en cuenta al final es que, tanto unos como otros, no dejan de ser recursos
gue el profesorado integra en su dia a dia y siempre teniendo en cuenta el objetivo final, que es
la mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ademas de los elementos que se mencionan, se tendrdn en cuenta otros recursos de los centros
como pueden ser la biblioteca escolar o su entorno mas préximo y que son elementos a integrar
en lo que hacemos cada dia y que pueden tener diferentes papeles y diferente protagonismo en
la vida de un centro y de un aula.

Singularidades del proyecto E-Dixgal
1. Accesoy uso de las ultimas novedades tecnolégicas

Una de las principales premisas de la escuela es crear ciudadanos competentes para una vida
activa en la sociedad.

En la actualidad no podemos desarrollar esta premisa dejando de lado las nuevas tecnologias.
Nuestro alumnado vive en un mundo tecnoldgico en el que las aplicaciones son su recurso mas
proximo. Por eso, desde los centros educativos tenemos que educar en estas tecnologias, en sus
pros, contras y riesgos.

El hecho de que cada estudiante cuente con uno ordenador personal con conexién a internet en
el aula posibilita y fuerza ese cambio en la practica docente. Ya no es el docente la fuente de
saber, sino el acompafiante en la blusqueda de este. Hace falta aqui un trabajo amplio de
alfabetizacién mediatica. El conocimiento ya no queda restringido a lo que establezca un libro
de texto, sino que se pueden dar multiples formatos a la hora de relacionar y cohesionar los
contenidos curriculares.

Igual que se aprende a tratar la informacidén tenemos todos los recursos a mano para crear
informacion, como por ejemplo los planes de la Asesoria de bibliotecas escolares de Galicia,
como “Radio en la biblio”, “Biblioteca creativa” o “Plambe”.

Los ordenadores E-Dixgal permiten editar podcast, programar con Scrach, editar videos o
elaborar presentaciones. Desde las aulas E-Dixgal se pueden participar en proyectos
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documentales a través de retos steam (que implicaban impresion 3D, programacion robética,
creacion de contenidos en aplicaciones como Chatterpix), producciones audiovisuales
(anuncios, croma...), edicidn de podcast, creacién de contenidos interactivos...

En definitiva, la escuela debe ir de la mano de la sociedad para no caer en anacronismos y las
aulas E-Dixgal proporcionan tanto a profesorado como alumnado a posibilidad de acceder y
utilizar una gran cantidad de conocimientos y recursos que no vamos a encontrar en un libro de
texto o en el entorno de nuestra aula.

2. Soporte Premium de E-Dixgal

El alumnado, familias y profesorado que son usuarios de la educacién digital E-Dixgal tienen a su
disposicion un Servicio Premium de Atencién, Soporte y Acompaifamiento. Se trata de un
servicio que atiende las siguientes necesidades:

¢ Informacién sobre los distintos elementos del proyecto: consultas, dudas...
e Comunicacién y resolucién de averias sobre el equipamiento del proyecto.

e Comunicacién y resolucion de incidentes o problemas técnicos sobre el entorno virtual
de trabajo y los contenidos digitales ofrecidos en el dicho entorno.

Sobre cualquiera de los elementos relacionados con la educacién digital:
e El equipo del alumnado.
e El equipo del profesorado.

e Los elementos del aula digital en un aula de un curso E-Dixgal (encerado digital
interactivo, paneles digitales, proyector, armario de carga, equipo del profesor en el aula,
red WIFI, servidor de centros, conexion del centro a Internet)

e Los elementos del entorno virtual de aprendizaje (plataforma EVA, contenidos de los
distintos proveedores: EDEBE, Netex, aulaPlaneta, Pearson)

Este servicio se presta a través de los siguientes canales:
¢ De manera remota durante las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana:
o Através de un nimero de teléfono.
o Através del correo electronico.
o Por los canales de comunicacion WhatsApp y Telegram.
¢ De manera presencial.

o Mediante personal técnico que se desplaza al centro educativo en el que se
produce el incidente.

o De manera presencial, mediante técnicos que se desplazan la ubicacidn concreta
donde se encuentra el equipo del alumnado, si fuera preciso para la resolucion
del incidente.
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o A través de mas de 100 puntos de atencién (debidamente sefalizados con el
logotipo del proyecto) distribuidos por toda la geografia gallega.

3. Proyecto DIXIT: contenidos innovadores para E-Dixgal

Dentro del Proyecto E-Dixgal nacidé la iniciativa DIXIT, que tiene como objetivo principal
aprovechar las capacidades técnicas e innovadoras de los sectores tecnolégico y audiovisual y
los conocimientos pedagdgicos del profesorado gallego para incrementar la oferta de recursos
digitales disponibles para la comunidad educativa, dando respuesta a sus necesidades.

En todas las materias, los recursos formativos DIXIT incorporan una perspectiva ludica,
entretenida y vinculada a la realidad que permiten motivar al alumnado. También favorecen que
el alumnado regule su ritmo de aprendizaje, a disposicion de un acceso individualizado a cada
recurso e integrar, en muchas ocasiones, rutas personalizadas de aprendizaje.

Los contenidos desarrollados dentro del proyecto estan alineados con las motivaciones del
alumnado y con las necesidades docentes de primaria y secundaria.

Se trata de contenidos digitales basados en tecnologias innovadoras y punteras (3D,
hologramas, imagenes y videos 3602, videos interactivos, escenarios de scape room,
actividades manipulativas etc.) muy intuitivos y sencillos de utilizar.

Los contenidos son muy diferentes entre si, pero todos ellos comparten la filosofia de que
“aprender haciendo” ayuda al alumnado a comprender e integrar los conceptos de una forma
mas dindmica e interactiva. Ademas, motivan al alumnado de formas diversas:

- Maediante narrativas atractivas de las que las alumnas y alumnos pasan a formar parte.

- Mediante retos y actividades gamificadas que aportan emocién e interés al proceso de
aprendizaje.

- Mediante laboratorios y simuladores virtuales en los que se transforman en cientificas y
cientificos.

- Mediante experiencias educativas personalizadas con avatares y contenidos
customizables con sus preferencias.

La investigacion, la reflexion y el debate forman parte intrinseca de estas experiencias
educativas, que también fomentan el desarrollo del espiritu critico, de la curiosidad y de Ila
autonomia del alumnado.

La creacidn de contenidos innovadores de alto valor pedagdgico requiere de la participacién de
una red de docentes que intervenga durante todo el proceso para conseguir que los contenidos
den respuesta a las necesidades detectadas en las aulas.

Como resultado de esta colaboracién, el proyecto DIXIT genera de forma continuada materiales
educativos creados por docentes para la comunidad educativa, recursos de distintas materias y
niveles educativos pilotados en aula y sometidos a una validacion constante del profesorado.

Espacio web DIXIT: https://recursos.edu.xunta.gal/dixit
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4. Maqueta Abalar - E-Dixgal

El uso del software libre en la educacién posibilita que tanto el profesorado como el alumnado
puedan disponer libremente en sus domicilios del mismo software con el que trabajan en su
centro educativo, ya que el software libre permite copiarse y distribuirse libremente.

La libertad de uso del software libre permite cambiar de software en cualquier momento y tantas
veces como sea necesario sin que esto represente necesariamente ningun desembolso
econdmico. En este sentido, el uso de software libre también crea usuarios y profesionales
independientes de un determinado entorno de software.

Con la distribucion de la Maqueta Abalar Libre (ABALINUX) se pretende extender y dar
continuidad a la maqueta que inicialmente estaba destinada a los equipos informaticos de las
aulas del proyecto E-Dixgal, con la intencion de facilitar la instalacién del mismo sistema
operativo y las mismas aplicaciones en cualquiera de los equipos de los centros educativos de
Galicia y/o en cualquiera ordenador personal del usuario.

Esta maqueta Abalar libre (ABALINUX) presenta, entre otras, las siguientes ventajas:
e Un sistema operativo ligero y rapido.

e Los requerimientos de hardware para correr esta maqueta son mucho menos exigentes
gue los equivalentes en otros sistemas operativos.

e Libre y gratuito: desaparece la problemadtica de las licencias de uso e instalacién tanto
para los sistemas operativos cdmo para las aplicaciones, ya que toda la maqueta esta
construida con software libre y gratuito.

e Un sistema operativo seguro: dejan de ser una preocupacion los habituales problemas
causados por los virus informaticos y los malware tan tipicos de otros sistemas
operativos.

e Fuertey fiable: la gran robustez y fiabilidad del sistema operativo Debian facilita en gran
medida su mantenimiento y actualizacidn.

e Facilidad de actualizacion: una de las aplicaciones disponibles para la maqueta Abalar
libre es el Actualizador Abalar que facilita en gran medida el mantenimiento del equipo
mediante una actualizacién desatendida de un gran nimero de aplicaciones integradas
en la maqueta.
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A estratexia
dixital en
Galicia

Mo ano 2010 nace o proxects Abalar co fin de
plasmar a estratexia para a integracion plena
das TIC na practica educativa de Galicia.

Integra todas as iniciativas no Ambito educativo,
¥untando os esforzos para a modernizacian
mellora da educacién como parte da estratexia
transversal de promocion das TIC a todos os
sectores de actividade.

A estratexia do proxecto Abalar xira en torno
ao concepto de centro educativo dixital.

A idea principal & a de dispofier de centros educativos

dixitais con recursos humanos e pedagdxicos,
asi como de infragstruturas e servizos axeitados

para o uso cotidn da tecnoloxia por parte de todos
os axentes da comunidade educativa, na actividade

docente, de aprendizaxe e administrativa.

O proxecto Abalar supdn un salto cualitativo
@ cuantitativo no modelo educativo galego,

co fin de mellorar a sda eficiencia nun proceso
de modernizacién, integrado nas tecnoloxias
de informacidn e da comunicacién nos mbitos
educativos.

O proxecto Abalar busca maximizar o
aproveitamanto dos rac coordinar a
impulsar un cambio no Mo aducativa
apoiado na formacion do profesorado e na
modernizacian do i

centros educativos dixitais. *

proxecto o

Abalar @

@ infraestrutura

O proxecto dota aos centros dos
aquipamentos e infraestruturas necasarias
para o emprago das TIC an educacian,
favorecendo a conversidn dos centros
educativos tradicionais en centros
educativos dixitais.

@ contidos dixitais

Como elemento fundamental do novo
modelo educativo gue formula o
proxecto Abalar, détase & comunidade
educativa de contidos a recursos
educativos dixitais

cultura dixital

Fomento da cultura dixital, o proxecto Abalar
busca a adopcidn e integracion cultural das
TIC en todos os Ambitos do proceso educativo:
profesarado, alumnado e familias.

espazoAbalar
https://espazoabalar.edu.xunta.gal

Co inicio do proxecto Abalar

ponse en marcha un portal propio,
referente dos servizos educativos
en Galicia para toda a comunidade.



Evolucion do centro
educativo dixital

Analizados os resultados positivos nos
primeiros anos do proxecto, prodicese
o salto cara unha nova forma de
entender a educacion e con novas
poesibilidades.

Nace o proxecto E-Dixgal.

Dende o curso 2014/2015,
o proxecto E-Dixgal ofrece unha
educacion dixital para aulas de 5? & 62

de Educacion Primaria e de 19, 20, 30 a 40

de Educacion Secundaria Obrigatoria.
No curso actual 2023 /2024, mais de
64.500 estudantes de 630 centros
educativos beneficiansea desta iniciativa.

0 alumnado, profesorado e familias
participantes nesta iniciativa dispofien
dunha serie de elementos, gue lles
permiten desenvolver un ensinoe doatal:
aulas dixitalizadas, equipamento de
alumnado e profesorado de uso persoal,
un entomo virtual de aprendizaxe,
vanedade de contidos diatais,
programas de formacion, ferramentas
de intercomunicacion e colaboracion.

O proxecto E-Dixgal
na actualidade

Aulas dixitallzadas que dispofien
de pantalla dixital, equipo de aula,
un aquipo para cada alumno/a &
cada profasorfa, conectividade WiFi

corporativa.

O equipamento tanto de alumnado
e profesorado dipdn dun sistema
operativo baseado en software Libre
& autoxestionade, con actualizacidns
automatizadas e filtrado de contidos.

Entorno Yirtual de Aprendizaxe
(EVA) qua Lles parmitir accader 3
contidos dixitais de todos os niveis
educativos, coa posibilidade de
acceder tamén en modo aff-line.

Gratuidade no uso dos recursos,
materias dixitais e dispositivos.

Soporte @ asistencia técnica
o5 sete dias da semana (24/7).

Recursos dixitals de diferentes
editoriais e proveedores de contidos.

Repositorio de contidos educativos:
2.000 recursos an varios idiomas

Formacién para o profesorado,
tanto na modalidade presancial
como na modalidade on-line,




Estratexias a sequir

Algunhas posibilidades de actuacion ou dinamicas que poden axudar a dar resposta as

preguntas e dibidas sobre a metodoloxia a empregar nun entorno de educacion dixital

Formacién, formacién entre iguals e autoformacién

L]
E evidente que todo proceso de cambio, de evolucion e adaptacion a novos espazos &E "
e recursos fai imprescindible un periodo de formacion, de analise e de reflexion.

Documentar e avaliar o que facemos e os seus resultados.

Deixar rexistrado o que se fixo nas aulas e os resultados acadados vai facilitar que

sexamos capaces de valorar o camifio andado, podendo recofiecer tanto o ben feito |E
coma aqueles aspectos que precisan ser mellorados.

Crear agrupamentos asignando roles e responsabilidades nas aulas

O feito de establecer diferentes agrupamentos nas aulas, facilitando o traballo en D/
grupo e a resolucion de tarefas de forma conxunta, favorece o aproveitamento

dos recursos dispofibles.

Enfoques metodoloxicos que faciliten a participacion activa do alumnado.
O emprego de metodoloxias activas favorece a aprendizaxe competencial ao
plantexar aprendizaxes contextuzalizadas e integradas. ° 00

Aproveitando os recursos E-Dixgal na aula

Unha das claves esta en definir o que se quere facer nas aulas, como se plantexan as diferentes
actividades e con que recursos se pode contar en cada caso.

Un dos protagonistas imprescindibles de todo este proceso e que vai marcar e guiar
. 0 proceso é a persoa gue esta ao cargo da aula, o/a docente que cofiece o que ten que facer, o
que quere facer e como facelo.

‘ E-DIXGAL facilita e permite a0 profesorado adaptar o proxecto aos diferentes niveis de
competencia dixital do seu alumnado e tamén do propio profesorado.

Establecer como se val obter o feedback tanto do proceso coma do resultado, con puntos de
‘ control e fitos a acadar que nos van permitir flexibilizar os obxectivos iniciais, as expectativas
dos resultados a acadar as modificaciéns de calquera dos aspectos do proceso.

. Consultar e apoiarse nas fontes de informacion, manuais e guias aos que
se pode acceder dende o portal web de referencia para o proxecto: espazoAbalar



Unha sociedade dixital e a sua competencia dixital

A escola como institucidn debe dar resposta as diferentes necesidades da sociedade actual.

Episodios recentes como pode ser a pandemia da COVID e a necesidade de adaptarse
a un entorno cambiante, con imprevistos e situacions que non se deran ata o momento,

obrigan a escola e 3 administracion educativa a facilitar o acceso a educacion en condicions
moi desfavorables nalguns casos.

Como parte dese entorno cambiante, recentemente apareceu tameén a Intelixencia Artificial,
que esta a mudar a forma de acceder, crear e publicar informacidn, facendo que os diferentes
aspectos da competencia dixital da cidadania tenan especial relevancia.

Por todo isto, os centros educativos e toda a comunidade educativa esta a traballar

na adquisicidon de competencias dixitais que facilitaran unha participacidn activa dos individuos
nesa sociedade.

Aprender e ensinar nunha aula E-DIXGAL

Nas aulas E-Dixgal danse potencialmente todas as condicions para a mellora da
competencia dixital tanto do profesorado como do alumnado.

compartir contido.!
Aplicar o
aprendido en
situacidns reais

O proxecto E-Dixgal ten como obxecto favorecer o desenvolvemento de proxectos integrais
de educacidn dixital, facilitando aos centros educativos a dispofiibilidade de libros dixitais e
doutros materiais cos que poidan desenvolver o seu proxecto curricular.

Os centros adscritos a este proxecto contan con conexion de rede axeitada e todos os medios
tecnoldxicos necesarios na aula para o profesorado e alumnado.



Os/as docentes son as persoas que
mellor saben como guiar e planificar
o proceso de ensino-aprendizaxe,
saben como adaptar a lexislacion
vixente en cada momento ao dia

a dia na escola e como mellorar as
competencias clave do alumnado.

Nas aulas E-Dixgal, profesorado e
alumnado utilizan equipamento

e recursos dixitais, asi como tamén
outro tipo de materiais e recursos
complementarios que facilitan o
desefo e a planificacion das
estratexias de ensino que mellor
se adapten.

Unha boa practica

Promover actividades e proxectos
que tenan como obxectivo a
creacion de materiais e contidos
por parte do alumnado como
produto final, non necesariamente
en formato dixital, pero onde a
tecnoloxia é un recurso que
enriquece tanto o proceso coma

o resultado final.

Traballando nunha
aula E-Dixgal

Disponibilidade permanente do equipamento
Os recursos tecnoloxicos presentes na aula estan sempre
operativos, dispofiibles para alumnado e profesorado

e cumprindo con requisitos de seguridade, privacidade

e actualizacion permanentes, de forma totalmente
transparente para os usuarios.

Equipo persoal para cada alumno/a

0 alumnado dispon do seu propio dispositivo persoal,
con conectividade automatica a rede corporativa, con
accesos aos entornos de aprendizaxe, con todo o
software necesario xa instalado para a practica educativa
e para unha navegacion segura, asi como a proteccion de
privacidade para a sua conta de usuario.

Adaptacion aos cambios na normativa
Os recursos e contidos dixitais estan validados e
testeados, en constante actualizacion e adaptados
sempre 3 normativa educativa vixente.

Recursos e contidos adaptados

Para cada materia integrada no proxecto existen recursos
adaptados a diferentes niveis educativos, de varias
editoriais e diferentes proveedores de contidos,
permitindo integrar nun mesmo espazo todos os materiais
e recursos qgue se precisen an cada momento.

Soporte e asistencia técnica

Soporte técnico in-situ e telematico 24/7 para todos
os elementos tecnoléxicos presentes na aula, con
garantias e soportes que facilitan a actualizacion do
equipamento e o seu correcto funcionamento.

Aforro economico para as familias

Aforro de custes para as familias en canto a libros
de texto e material escolar facilitando a portabilidade
do equipo e o material para o alumnado.




Unha ferramenta
estable e consolidada

Un procedemento consolidado de xestién e
mantemento que permite manter actualizadas as
necesidades de bloqueos ou autorizacions de acceso
a sitios especificos de forma periédica, cun
protocolo centralizado que recibe as necesidades e
analiza o impacto das mesmas.

Un proxecto baseado
en software libre

Un sistema baseado no software CT Parental que
une compoiientes como dnsmasg, iptables e
inguardian privoxy que permite filtrar a actividade
dun equipo informatico, evitando accesos non
autorizados a sitios con informacion sensible ou
que non son axeitados para o alumnado.

NAVEGACION SEGURA
en E-Dixgal

Funcionalidades basicas

Filtrado de contidos

Filtrado de contido inapropiado usando
Blacklist e Whitelist.

Filtrado por categorias

Configuracions precisas para filtrado de
sitios web por categorias.

Proteccion no domicilio

Funciona indistintamente tanto no centro
educativo como no domicilio.

Filtrado da actividade

Evita accesos non autorizados a sitios con
informacion sensible.




Evolucion e retos
futuros de E-Dixgal

A Xunta de Galicia establece a
Estratexia Galicia Dixital 2030

que no eido educativo concrétase na
Estratexia Educacién Dixital 2030
onde se recollen ata 12 accions
diferentes onde o proxecto E-Dixgal
supon unha peza clave.

Sen perder de vista esta estratexia

non se pode deixar de mirar a evolucion
da sociedade e aos diferentes

aspectos tecnoloxicos da sociedade

en xeral.

€3)edixgal

estratexiqg
educacion
dixital see

@) OECD

TES POM BUTTEN U

“Debemos substituir os antigos estandares de
educacion por un marco educativo que combine
os cofiecementos coas habilidades do século XXI:
creatividade, pensamento critico, comunicacion
e colaboracion”

Informe: The OECD Learning Compass 2030

Estratexia
Galicia Dixital
2030

Configurando o futuro dixital

E-Dixgal € unha aposta da administracion
galega pola dixitalizacion do ensino,

con diferentes fases e evolucions, co
obxectivo de dar resposta as necesidades
do momento, as esixencias dunha
sociedade dixitalizada e tamén as
expectativas do futuro.

Conceptos coma competencias,
cofiecemento, habilidades,
creatividade, interaccion,
dixitalizacion, seran claves na
educacion actual e futura.



Documentos e informes de referencia

@ Competencia dixital

https://competenciasdixitais.xunta.gal
https://www.edu.xunta.gal/portal/competenciadixital
https://'www.edu.xunta.gal/portal/competenciadixital/docente
https:/leducation.ec.europa.euw/esifocus-topics/improving-quality/key-competences

@ Identidade dixital e redes

https:/leventos-edu.xunta.gal/identidade-dixital
https://www.incibe.es/menores/

@ Estratexias de futuro

https://dixiterrae.xunta.gal/documents/35273/38256/EGD2030_v2.pdf?version=1.0
https:/iwww.edu.xunta.gal/portal/sites/web/files/estratexia_dixital_2030_ok.pdf
https:/iwww.oecd.org/education/2030-project/teaching-and-learning/learning

@ Portal web de referencia do proxecto

https:/lespazoabalar.edu.xunta.gal
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2. Repercusion para el ciudadano y las Administraciones

Las nuevas herramientas tecnoldgicas no solo acercan innovacion en los centros educativos,
también agilizan la transferencia de informacién, aumentan el interés del alumnado, y permiten
automatizar los procesos. El Proyecto E-Dixgal presenta multiples beneficios:

- Mejorar la concentracion y la comprensidn. Las actividades que se realizan a través de
herramientas digitales e interactivas elevan la concentracion del estudiante vy, por lo
tanto, asimila con mayor rapidez los conceptos, potenciando el aprendizaje. Este tipo de
herramientas implican al alumnado en un aprendizaje mas practico, con el objetivo de
reforzar el aprendido.

- Promover la flexibilidad y autonomia de los alumnos. Las nuevas tecnologias fomentan
el aprendizaje auténomo de los alumnos. Con la incorporacidn de alternativas digitales
como cursos en linea cada estudiante puede aprender a su ritmo, optimizando tiempo y
recursos gracias a la flexibilidad que acerca la digitalizacién y la conectividad.

- Impulsar el razonamiento critico. Las diversas fuentes de informacidn que propician las
tecnologias acercan nuevos puntos de vista a los alumnos. De este modo, las tecnologias
de la informacién y la comunicacién incitan a debatir y aceptar opiniones ajenas.
Ademas, el intercambio de pensamientos permite al estudiante conocer culturas
diferentes.

- Agilizar la comunicacién entre profesores y alumnos. Toda la comunidad educativa
tiene acceso rapido a los mismos recursos. De esta manera, las herramientas digitales
permiten una interaccion directa e inmediata, sin necesidad de estar presente
fisicamente. Esto fue especialmente importante durante el confinamiento vivido
durante la crisis sanitaria de 2020.

- Aumentar la productividad en las aulas y el trabajo colaborativo. Las nuevas
tecnologias en las aulas, concretamente aquellas que permiten tener acceso a
contenidos en linea, mejoran la productividad del aprendizaje, puesto que optimizan el
tiempo de instruccién, y gracias a la conectividad alimenta el trabajo colaborativo,
gracias a nuevas féormulas de ensefianza.

- Estimular la motivacidn. La incorporacion de tecnologias en el aula mejora la motivacién
de los alumnos, es una técnica rapida y prdctica para estimular el estudio de nuevos
conceptos. Las herramientas digitales son el soporte comunicativo diario de las nuevas
generaciones, por tanto, se manejan con facilidad en este entorno.

- Incorporar nuevos métodos de aprendizaje. Otra de las ventajas de las TIC en la
educacién es que los profesionales docentes pueden incorporar nuevas metodologias
de ensefianza, mejorando asi los resultados académicos y fomentando el dinamismo en
las clases. Ademas, su uso implica el desarrollo de las competencias digitales necesarias
para evitar la brecha digital.
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El tiempo dedicado al uso de dispositivos electrénicos por parte de menores es un debate sobre
lo que conviene reflexionar. El disefio del proyecto E-Dixgal participa de estas reflexiones:

- Distintos estudios sugieren que el uso de pantallas es una cuestion compleja, con
asociaciones basadas no solo en la duracion y el tipo de dispositivo, sino también en el
contenido y el entorno en el que se produce la exposicion. Muchas directrices actuales
simplifican esta compleja relacion como algo que debe minimizarse [referencia SMC

Espaiial.

- Los nifios y nifias cada vez utilizan mds pantallas en casa y el resto de contextos de la
vida, en general en aspectos IUdicos y de ocio. Introducir el uso en el dmbito lectivo
permite que perciban estas herramientas también como soportes para el aprendizaje.

- E-Dixgal en ningun sentido supone el uso del ordenador en cada tarea en el aula. Mas al
contrario, favorece una ensefanza hibrida que compagina el uso de distintos tipos de
recursos, donde todas las aportaciones suman y tienen cabida.

- E-Dixgal abre posibilidades al disefio de contenidos, dejando a criterio docente emplear,
por ejemplo, estilos de exdmenes tipo test.

- La introduccién de tecnologia en las aulas estd redundando en un incremento de
habilidades tecnoldgicas de la poblacién infantil. Este tipo de habilidades les seran
necesarias para vivir en un mundo que las demanda, y en absoluto entra en conflicto
con el necesario desarrollo de otras habilidades de lecto-escritura.

- Los centros educativos tienen autonomia para el uso de la tecnologia. El proyecto
educativo se medird en funcién de objetivos relacionados con la adquisiciéon de
determinadas competencias, pero no se impone el uso de la tecnologia para alcanzarlas.

- E-Dixgal y Abalar permiten una concepcidon transversal de las competencias en
informatica, al igual que lo son, por ejemplo, la lectura o la escritura en cuaderno, frente
a la orientacion tradicional de una materia especifica.
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https://sciencemediacentre.es/reaccion-los-riesgos-y-beneficios-de-las-pantallas-en-ninos-y-jovenes-son-pequenos-segun-una-amplia
https://sciencemediacentre.es/reaccion-los-riesgos-y-beneficios-de-las-pantallas-en-ninos-y-jovenes-son-pequenos-segun-una-amplia
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3. Equipo de desarrollo y proveedores

El proyecto E-DIXGAL es una iniciativa de la XUNTA DE GALICIA, a través del trabajo conjunto de:
e Conselleria de Cultura, Educacion, Formacion Profesional e Universidades.

Como promotora e impulsora en los planos funcional y organizativo del proyecto
educativo E-DIXGAL, a través de la Direccion Xeral de Ordenacion e Innovacion
Educativa.

e Axencia para a Modernizacion Tecnoldxica de Galicia (AMTEGA).

Para la definicidn tecnoldgica, supervisién del desarrollo, seguimiento, implementacién
e implantacién de las diferentes soluciones y suministros, asi como la gestién de los
diferentes niveles de soporte.

Como proveedores mas relevantes que forman parte del proyecto:

e ALTIA https://www.altia.es/

e TECNOLOGIAS PLEXUS, S.L. (https://www.plexus.es/)

e INETUM — EDEBE: https://www.inetum.com/es - https://edebe.com/

e NETEX LEARNING. https://www.netexlearning.com/

e AULAPLANETA: https://www.aulaplaneta.com/

e  PEARSON: https://www.pearsoneducacion.net/

e NTTDATA — CINFO: https://es.nttdata.com/ - https://www.cinfo.es/home/
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4. Valoracion econdmica

La dotacion econdmica del ultimo curso completo, 2022-2023, fue de mas de 9 millones de
euros, concretado en:

e Plataforma, soporte y hardware: 6.788.000,00 €
e Contenidos educativos: 2.307.000,00 €
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5. Plazos de cumplimiento

El proyecto E-Dixgal estd plenamente consolidado dentro del modelo educativo del sistema
publico gallego.

Se concibe como un marco general cuyas actuaciones especificas se valoran en cada ejercicio,
para adecuarse a un modelo educativo cuya continua revision le permite adaptarse a los nuevos
retos que demanda la comunidad educativa.
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